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Estimados lectores:
Aprovechamos esta éditorial para desearos 

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

Esperamos vuestra visita.

Estimats lectors:
Aprositem aquesta éditorial per a desitjaros 

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

Esperem la vostra visita.

Estimados lectores:
Derde esta éditerai nos queremos vos desear 

unhas FELICES FESTAS e un BON NADAL. 
Tamen aproveitamos pra vos comunicar que 
estaremos na Feira AMSTRAD os dias 19, 20, 
21 e 22.

Esperamos a vosa visita.

Irakurle maiteok:
Argitaratzaile hau ateraz gabon zorlontsuak 

opa, eta bide batez AMSTRAD Perian 19,20,21 
eta 22 egunetan izango garela adierazten 
dizkizuegu.

Zuen zai gaude!

El director
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ACTUALIDAD

YUPPI SALTANDO

YUPPI LEVAM AXDO EI. VI ELO

FIRETRAP, RAMPAGE, 
KNIGHTMARE, SUPER 
HANG ON,

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

NOVEDADES DRO

Entre los nuevos 
ti tulos lanzados para el 
PC se encuentran 
RESCATE, MISSION, 
M.G.T., GRAND PRIX 
500 C.C., SAPIENS y 
BOB WINNER, aparté 
de GOODY que 
también sera distribuido 
por Proein y MACH 3 
que sera lanzado en 
brave. Para el CPC la 
lista no es menos 
extensa. De aquf a unos 
dias aparecerân SUPER 
SPRINT, MACH 3, 
GALACTIC G AMES, 
SEPTEMBER, THE 
LAST NINJA,

Dro Soft lanzarâ muy 
pronto dos nuevos 
programas de Firebird: 
ENLIGHTENMENT 
DRUID II y FLYING 
SHARK. El primera de 
ellos es la segunda parte 
del ya archiconocido 
DRUID, comentado por 
nuestra ravista en el 
numero cero. El segundo, 
Flying Shark es la 
conversion de un juego de 
salön y promete acciön y 
emociôn a raudales. 
Ambos programas estait n 
lislos para primeras del 
prOximo afio.

Por otra parte Dro 
lendit listos en brave

YUPPI DAXIXJBESHOS

Yl PPI EX AC( IOX

NINJA HAMSTER y 
RED L.E.D. de los 
que présentâmes en 
este numero, como 
pnmicia las 
fotografias de los 
juegos y los 
cargadores para las 
versiones cinta 
originales.

Pero lo que sin 
duda va a levantar 
mis expectativas es el 
nuevo juego en el que 
estän trabajando los 
programadores de 
Dro Soft. Su nombre

INTERNATIONAL 
KARATE +, 
PREDATOR y 
BANGKOK 
NIGHTS.

Por otra parte 
Proein pondra a la 
venta dos Pack's: 
LUCASFILM 4 y 
"DE PELICULA". El 
primera de ellos 
contendrâ los juegos 
The Eidolon, Rescue 
on Fractalus, Koronis 
Rift y Ballblazer y se 
suministrarâ en dos 
discos o dos cassettes

al precio de 1199 ptas. en 
cinta y 2995 en disco. El 
otro pack, "DE 
PELICULA", se 
présentait con Back the 
Future, Aliens, Golpe en la 
Pequena China y Howard 
the Duck. Todos los 
juegos de este pack se 
suministran con su estuche 
original y cada uno en una 
cinta. Por lo tanto las 
cuatro cintas con sus 
respectivos estuches al 
precio de 1695 ptas. Por 
ahora no existirâ version 
disco para este pack.

es YUPPI y en contra de 
lo que parece no es un 
"apuesto y joven 
ejecutivo” sino una 
heroina, mejor aiin, una 
aspirante a heroina 
mientras no saque el tilulo, 
tan peligrosa como 
encantadora. YUPPI 
tendra que superar todas 
las pruebas, ayudandose 
de sus dotes mâgicas, para 
conseguir el litulo de 
superhéroe. jAyûdala! Si 
consignes ganar serâs 
obsequiado con unos 
carifiosos "besitos".
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ACTUALIDAD
THUNDERCATS

El ültimo programa de Elite se llama Thundercats y 
como podéis apreciar en la fotografia cuenta con unos 
gràficos mâs que aceptables. Una de las cosas que mâs 
nos han impresionado ha sido el movimiento de todos y 
cada uno de los personajes que aparecen en el juego, 
realmente bueno. Pronto lo veremos con detenimiento.

WORLD CLASS LEADER BOARD

MONSTRUO, nuevo pack de Dinamic

Dinamic acaba de lanzar, aparté del programa 
PHANTIS, el pack MONSTRUO conteniendo cuatro 
juegos, cuatro autcnticas -----
glorias alguna de ellas, 
como es el caso de 
Highway Encounler, ya 
legendarias. Los juegos 
son ARM Y MO VES, 
DUSTIN, LIVINGSTONE 
SUPONGO y HIGHWAY 
ENCOUNTER. Todos 
ellos grabados en dos 
cintas y suminislrados 
dentro de un ûnico estuche 
con una presentaciön 
elegante.

Por oua parte Dinamic 
acaba de lanzar 
PHANTIS, un juego con la ya clâsica doble carga de 
Dinamic, o sea, dos juegos en uno. El argumento es el 
siguiente: el comandante Serena liene que rescatar a su 
compafiero que ha sido capturado en la Luna 4 del 
sistema Sotpok, mâs conocido como el mundo de 
PHANTIS.

^^STP^d cpc

DANGER STREET es uno de los ültimos juegos de 
Chip y como podréis apreciar es muy similar al 
estupendo Prohibition. En Danger Street tendremos que 
defendemos de muchos y peligrosos gansters que nos 
dispararân desde todos los sitios imaginables.

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

ACTUALIDAD N2
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EN EL INTERIOR 
DE TU AMSTRAD

Por Francisco M. Salinas

EL TE G LADO
En este primer articulo 

sobre el teclado de los 
CPCs intentaremos mos- 
trar de qué manera gestiona 
el firmware todo lo re- 
lacionado con la entrada de 
datos a traves del teclado, 
viendo asimismo las rutinas 
principales que cl bloque de 
saltos pone a nuestra 
disposiciön. En el pröximo 
articulo aprenderemos a 
realizar la lectura "directa" 
de cualquier tecla o joystick 
prescindiendo de las rutinas 
firmware.

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

El Key Manager trabaja 
a très niveles de operaciön 
bien diferenciados. El mâs 
bajo trata con la explo- 
raciön del teclado. El medio 
se encarga de transformar 
las pulsaciones detectadas 
en el nivel bajo en entradas 
a la memoria o buffer de 
teclado. El nivel alto inter­
préta los contenidos del 
buffer de teclado para 
convertirlos en caractères, 
que pueden ser de Control, 
imprimibles, tokens (to- 
ken=cödigo o tcrmino sim- 
bölico), o cödigos espe- 
ciales. Las llamadas dis­
ponibles permiten acceder 
ai nivel de trabajo del KM 
que mâs nos interese.

EL KEY MANAGER

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

Cuando se enchufa o 
reinicializa el ordenador, se 
ejecutan una serie de rutinas 
firmware hasta que el 
interprété de basic cae en un 
buele de espera de datos 
para su introducciön en la 
ram de basic (&170 en ade- 
lante). Gracias al KM, que 
es invoeado 50 veces cada 
segundo por el controlador 
de interrupeiones, se puede 
recoger cualquier pulsaciön 
de tecla sin temor a que pase 
desapereibida.

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

cla asignados al Joystick 0 
no se corresponden con 
tecla alguna, por lo que no 
podemos suplir su 
existencia a traves del 
teclado. Para detectar la 
acciön del joystick, quizâs 
lo mâs adecuado sea llamar 
a KM TEST KEY (BB1E) o 
bien a KM GET JOY­
STICK (BB24), que 
proporc iona a la vez los 
estados de ambos joysticks. 
También se puede acceder 
al nivel alto del KM 
detectando los caractères 
generados al activar el 
joystick, pero aparece el 
problema de que el retarde y 
la velocidad de repeticiön 
del teclado probablemente 
no sean los mâs adecuados a 
nuestros propösitos y 
habrân de ser incremen- 
tados, lo que convertirâ el 
teclado en inmanejable.

El KM usa très mapas de 
bit para detectar la 
pulsaciön de cualquier 
tecla. Cada uno de estos 
mapas ocupa 10 bytes 
(correspondientes a las 10 
filas de la matriz del 
teclado) y cada bit de un 
byte corresponde a una 
columna de dicha matriz. 
En los puntos de cruce de la 
matriz se encuentran las 
teclas, por tanto el numéro 
de tecla se puede calcular 
como:
N.T. = fila * 8 + columna 
teniendo en cuenta que filas 
y columnas numeran desde 
cero.

La ubicaciôn de dichos 
mapas en memoria varia

con el modelo de ordenador 
y la version de ROM. Por 
ejemplo:

CPC 464 V1.0

MAPA 1 B4F5/B4FE
MAPA 2 B4FF/B508
MAPA 3 B4EB/B4F4

6128 V1.0/ V1.21

MAPA 1 B63F/B648 
MAPA 2 B649/B652 
MAPA 3 B635/B63E

El contenido de estos 
mapas se actualiza 50 veces 
por segundo mien iras estén 
en marcha las 
interrupeiones, por tanto 
habrâ que deshabilitarlas si 
pretendemos examinarlos. 
Si observamos el mapa 1 
tras una inicializaciön 
principal (esto es, tras 
encender o resetear el 
ordenador) veremos que 
todos sus bits estän a 1, 
mientras que los mapas 2 y 3 
estän a cero. Al pulsar una 
tecla, el bit que le 
corresponde en el mapa 1 se 
pone a cero. S e actualiza 
después el mapa 2, po- 
niendo a 1 los bits de dicho 
mapa que estén a cero en el 
mapa 1 o cambien de 0 al . 
Esto actua como protecciön 
contra los rebotes de los 
contactos de las teclas. Por 
ûltimo se comprueba el ma­
pa 3. Si, y en el mapa 2 esta 
a uno, se traspasan los datos 
al buffer de teclado, y el bit 
del mapa très se pone a uno.
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EL TECLADO
Lo descrilo anterior- 

mente se realiza con los 10 
bytes de todos los mapas, 
para poder efectuar mâs de 
una entrada a la vez. Cada 
entrada ocupa dos bytes en 
la memoria de teclado, 
pudiéndose almacenar 
hasta 40 bytes (20 entradas 
simultâneas).

En este estado, hay 
cuatro teclas que son 
tratadas especialmente. Las 
dos teclas de SHIFT 
(MAYS) y la tecla de 
CONTROL no son almace- 
nadas por si mismas en cl 
buffer de teclado. En lugar 
de eliö, el bit 5 del byte bajo 
de la entrada se activa si se 
pulsô SHIFT, y el bit 7 si se 
pulsö CONTROL.

La tecla de ESCAPE 
généra una entrada como 
las demâs pero pucde tener 
otros efectos segiln que el 
mecanismo de ruptura esté 
o no activado.

TABLAS DE 
CONVERSION

Cuando se accédé al 
nivel medio de trabajo del 
KM para inspcccionar una 
tecla (con KM WAIT KEY 
-BBI8-0KM RE AD KEY 
-BB1B-) se extrae una en­
trada del buffer si la hay. Si 
no la hay, KM READ KEY 
regresa, pero KM WAIT 
KEY esperarâ hasta que 
aparezca alguna. La entrada 
es transformada de acuerdo 
a los contenidos de una de 
las très tablas de conversion 
existentes dependiendo de 
si se pulsé junto con la 
ultima tecla alguna de las 
CONTROL o MAYS. Se 
usa una tabla si se pulsô 
CTRL, otra si se pulsé

MAY pero no CTRL, y otra 
si ninguna de ellas fue 
presionada. El usuario 
puede modificar dichas 
tablas llamando a KM SET 
CONTROL (BB33), KM 
SET SHIFT (BB2D) o KM 
SET TRANSLATE (BB27) 
respectivamente.

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

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

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

- CAPS LOCK &FD: lo 
mismo con mayusculas/mi- 
nùsculas.

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

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

caractères "devueltos". La 
rutina KM CHAR 
RETURN (BB0C) permite 
"devolver" un carâcter cada 
vez que es llamada. En 
realidad lo que ocurre al 
llamar a esta rutina es que el 
cédigo contenido en el 
.acumulador es copiado en 
una direccién de memoria 
destinada a tal efecto. La 
siguiente vez que se accéda 
al nivel alto del KM, el 
carâcter almacenado serâ 
recuperado como si acabase 
de salir del buffer de 
teclado. La utilidad de esto 
se hace patente en 
programas que necesitan 
comprobar el siguiente 
carâcter que serâ leido 
desde el teclado sin per- 
dcrlo (por ej. al proccsar un 
break).

REPETICION DE 
TECLAS

Existe una tabla, 
modificable por el usuario, 
llamando a KM SET RE- 
PEAT (BB39), que indica 
las teclas que pueden re- 
petirse. Los valores por de- 
fecto de dicha tabla per- 
miten la repeticiôn de todas 
las teclas excepto de las 12 
del teclado numérico y las 
ESC, MAYS, TAB, FIJA 
MAYS, CTRL y ENTER. 
La rutina KM SET DE- 
LAY (BB3F) nos permite 
variar los valores estândar 
de retarde y repeticiôn, que 
son 25 repeticiones/se- 
gundo y 0.6 segundos 
(retardo). Para que una tecla 
pueda repetirse, ademâs de 
aparecer como tal en la tabla

AMSTRAD ACCION 7



OPERA©©iw SOFT

EL JUEGO

JUEGO DEL MES

necesario que consiga 
dinero para poder comprar 
las herramientas que mâs 
adelante tendra que

aifisââMMË^&âi
luu

GOODY, un gran juego y un
exito seguro para estas
navidades. Si te agradan los

Opera Soft no puede 
decirse que sea prôdiga a 
la hora de lanzar nuevos 
programas al mercado, 
pero de lo que no hay duda 
es de que cuando lo hace, 
lo hace por todo lo alto y 
con la seguridad de 
presentar siempre un 
candidato a numéro uno. 
Goody es ese posible 
numero uno, bueno y dos, 
y très... ^por qué no? si el 
juego vale para estar en las 
très posiciones a la vez. Lo 
que nos tiene un poco 
"mosqueadillos" es el tema 
del banco...Cosa 
Nostra...tanto banco..., y 
es que los bandoleros de 
Opera Soft saben âlgebra, 
nadie sabe por donde 
pueden volver a salir. A lo 
mejor en la proxima nos 
meten en Fort Knox con la 
sana intenciön de pegarle 
un corte de mangas al Tio 
Sam y vaciarle las areas 
deltesoro, 
todo es posible con el 
"team" Opera y nosotros 
estamos dispuestos a 
seguir su marcha por que 
estamos seguros de que no 
nos defraudarân.
Pero bueno, ^Qué pasa con 
Jhon Nelson Brainner 
Stravinsky, alias "Goody"? 
Casi nada, pero os 
preguntaréis lo del 
nombre. La respuesta es 
que Goody tiene sangre 
azul en sus venas, y

aunque las apariencias 
enganen es descendiente 
de una noble familia. Lo 
que ocurre es que la vida 
se ha puesto tan difîcil que 
no le ha quedado mâs 
remedio que dedicarse a la 
vida fâcil, bueno, 
relativamente fâcil ya que 
desde el principio es 
afanosamente perseguido 
por el implacable agente 
de policia Rodriguez. El 
pobre y sufrido numéro 
del cuerpo lleva esperando 
varies anos el ascenso, la 
verdad es que solo Goody 
puede proporcionârselo. 
Pero aparté del agente hay 
otro personaje tras los 
pasos de nuestro noble 
companero de fatigas: 
Charly el Bardeos, chorizo 
de profesiôn y navajero de 
toda la vida. Charly andarâ 
siempre tras la sombra de 
Goody con el fin de 
limpiarle y evitar que 
cometa el gran golpe, el 
ùltimo golpe, el que le 
"montaria en el dolar" para 
siempre, el Asalto al Gran 
Banco. Ya lo hemos dicho.

juegos, aunque solo sea la
mitad que a nosotros, no
puedes perderte este. Si no
nos créés pruebalo

Nuestra misiôn serâ 
ayudar a Goody a 
cncontrar los 13 cilindros 
que contienen los numéros 
de la combinaciôn de la 
caja fuerte del banco. 
Sin embargo antes serâ

colocar en el orden 
correcto en las casillas 
que se encuentran 
delante de las puertas

8 AMSTRAD ACCION



GOODY

|^ GOODY

;;AYYYÜ EL VICIO DE GOODY

estralégicas del banco. Si 
nos equivocamos de 
herramienta Goody ira 
automâticamente a la 
carcel. A la hora de 
comprar las herramientas 
en la ferrcterla hay que 
ténor en cuenta que cada 
vez que la visitemos solo 
podremos comprar un 
mâximo de cuatro. 
La escalera es otro de 
nuestros recursos, si la 
queremos usar bastarà 
con pulsar enter. Con el 
ascensor ocurre algo 
parecido y lo podremos 
poner en marcha o 
pararlo a nuestro antojo. 
Goody es un juego con 
muchos trucos pero 
esperaremos al prôximo 
numéro para daros 
algunas pistas de 
ulilidad.

Respecte a los numerosos 
detalles de este juego 
tampoco nos vamos a 
extender mucho. Goody es 
un programa con unos 
grâficos realmenie 
irabajados y simpâticos, 
muy del lipo de los que ya 
vimos en Livingstone 
Supongo. En cierta forma 
ambos programas son 
parecidos en cuanto a su 
concept ion, destacando 
lanto en uno como en otro 
las graciosas situaciones 
en las que por lo general 
nos vemos envueltos. 
Las escenas o pasajes 
como son la estaciôn de 
metro de Opera y 
compania les han quedado 
a los programadores de 
Opera que ni pintadas. 
Todo ello contribuye a 
darle al juego el mérito

que se mcrece y a 
reconocer los meses de 
trabajo que les ha llevado 
a la conclusion de este 
labuloso programa, 
adiclivo y entrelenido 
como el que nias, lleno de 
deialles agradables. Goody 
es un personaje que desde 
el principio gusla, cae 
simpâtico.
El colorido del juego es 
realmenie inme- 
jorable y

MES

RECOMENDAnO”

GRAFICOS 
MOVIMIENTO 
SONIDO 
ACCION 
ADICCION

llamalivo. El movi- 
miento es tambicn 
bueng y por lo general 
ayuda a la buena 
marcha del programa, 
y sencillo, vamos, que 
es consecuente en todo 
momento. Por ültimo 
deciros que ahi tendis el 
mapa y que en el 
prôximo numéro ira 
alguna cosilla màs.









5 ’ CARGADOR REX HARD VERSION ORIGINAL CINTA
10 MEMORY 29999
20 FOR n=30000 TO 30185:READ a*:a*="&"+a$:x=VAL(a$):t=t+x: POKE n,x:NEXT n
30 IF t< >18555 THEN F'RINT"ERROR EN DATAS": STOP
40 CLS:PRINT"Indios inmoviles? "; :d=30144:GOSUB 110
50 PRINT:PRINT"Vida infinita? ";:d=30149:GOSUB 110
60 PRINT:PRINT"Reloj parado? ";:d=30154::GOSUB 110
70 PRINT:PRINT:PRINT" PREPARA EL ORIGINAL Y PULSA UNA TECLA"
80 IF INKEY*="" THEN GOTO 80
90 CALL 30000
100 END
110 REM
120 a*=INKEY«:IF a$="s" OR a$="S" THEN POKE d,201
130 IF a$O"n" AND a*O"N" AND a$O"s" AND a*O"S" THEN GOTO 120
140 PRINT a$:RETURN
150 REM DATAS DEL CARGADOR
160 DATA ed,73,da,c7,2a,da,c7,2b,+9,21,47,75,11,00,01,01,a3,00,ed,bO,c3,00,01 
J70 DATA a+,cd,0e,bc,21,92,01,4e,23,41,e5,cd,38,bc,el,06,10,c5,3e,10,90,4e,41 
180 DATA 23,e5,cd,32,bc,el,cl,10,f 1,cd,65,bc,3e,01,cd,6b,bc,21,8a,01,06,08,11 
190 DATA b8,88,cd,77,bc,21,e8,80,cd,83,bc,cd,7a,bc,3e,3+,21,85,00,cd,68,bc,3e  
200 DATA 34,21,00,cO,11,00,40,cd,ai,bc,3e,10,21,cc,1+,11,a6,73,cd,ai,bc,06,10 
210 DATA c5,78,3d,01,00,00,cd,32,bc,cl,10,+4,3e,01,cd,Oe,bc,3e,23,21,00,cO,11 
220 DATA 8c,3c,cd,al,bc,3e,cd,32,12,e7,3e,3e,32,25,eb,3e,+3,32,cb,e4,c3,00,cO 
230 DATA 52,45,58,20,48,41,52,44,00,00,01,02,03,06,09,Oa,Od,O+,05,la,02,10,0a 
240 DATA 03,06
250 SAVE"desprote
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de repeticiön, se hän de 
satisfacer las siguientes 
condiciones:

- Ha transcurrido el 
liempo adecuado desde que 
la tecla fue pulsada por 
primera vez o desde que se 
repitiö por ultima vez.

- La tecla alin estä 
pulsada.

- En el buffer de teclado 
no hay teclas almacenadas.

CADENAS 
DE EXPANSION

El buffer de cadenas de 
expansiön estandar se 
superpone en memoria a la 
tabla de Control de 
repeticiones, pero puede 
definirse un buffer 
alternative en cualquier 
zona vaeia de la ram con 
KM EXP BUFFER 
(BB15), para permitir que 
trabaje la tabla de

repeticiones. De las 152 
posiciones de memoria 
estandar, se cargan durante 
la inicializaciön 49, 
restando 103 para définir 
nuestras propias cadenas 
mediante KM SET 
EXPAND (BBOF).

RUPTURAS

Una ruptura (break) 
puede ocurrir cuando ai 
explorar el teclado se 
detecta la pulsaciön de la 
tecla ESC. El KM efeetäa 
una llamada a la indirecciön 
KM TEST BREAK 
(B DEE) para corn probar si 
estän pulsadas CTRL y 
MAYS, en cuyo caso se 
ejecuta un RST 0 que 
accédé a la rutina principal 
de inicializaciön en ROM. 
Si no estän pulsadas éstas 
dos, se sale via KM 
BREAK EVENT (BB4B).

La que suceda después 
dependerâ de si el me- 
canismo de ruptura estä o no 
habilitado (KM ARM 
BREAK - BB45- para 
activar o KM DISARM 
BREAK - BB48- para 
inhibir). El estado por 
defecto es desactivado.

Si esta desactivado, la 
ünica acciön que sigue es la 
insercciôn en el buffer de la 
entrada para la tecla ESC. 
En caso contrario, se inserta 
primeramente una entrada 
especial en el buffer del 
teclado, que generarâ el 
carâcter &EF cuando se 
encuentre (independiente- 
mente de las teclas de

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

Cuando leemos o es- 
cribimos en disco o cassette 
la tecla ESC se maneja de 
manera diferente. Esto se 
estudiarâ cuando se hable 
de estos periféricos.

Los detalles adicionales 
sobre las rutinas men- 
cionadas y sobre las que 
aparezean en sucesivos 
articulos podreis encon- 
trarlas en las fichas que 
AMSTRAD ACCION 
publica sobre el firmware 
del CPC.

AVISO A TODOS LOS POSEEDORES DE 
UNA IMPRESORA AMSTRAD

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

Ni que decir tiene que los cartuchos quedan como nuevos. Los interesados en probar este 
servicio podéis pedir informacion a INKMAGIC. C/ O'Donell, 49 - 3e Izda. B. 28009 Madrid.

Dentro de los precios facilitados se encuentran incluidos los gastos de envfo (correo
certificado).



CENTURIONS X
Centurions, junto con El 

Cid, son algunos de los 
programas que Dro Soft ha 
lanzado, o esta a punto de 
hacerlo, al mercado.

Centurions es un pro­
grama cuya presentaciön es 
excelente, o sea, no tiene 
tacha.

El dcsarrollo del juego es 
el siguiente: tienes a tu dis- 
posiciön un equipo de très 
hombres: Ace, Jake y Max. 
Ellos son Tierra, Mar y 
Aire.

Puedes jugar solo o con 
un amigo. Al comienzo tu 
apariencia es la de una 
rechoncha nave pero eli- 
giendo a cualquiera de los 
très elementos antes men- 
cionados tu aspecto cam- 
biarâ.

Centurions tiene très 
niveles, el A, el B y el C. Al 
comenzar a jugar puedes 
empezar en cualquiera de 
elles pero lôgicamente si 
quieres acabar el juego 
tendras que concluir todos y 
cada uno de ellos satis- 
factoriamente, o lo que es lo 
mismo, encontrar las seis 
Hâves que se encuentran en 
cada nivel.

Centurions es la version de una sérié 
televisiva en la que nuestra mision sera 
derrotar al malvado Doc Terror.

En cada nivel vas a 
encontrar multitud de seres I 
extranos que te atacarân, 
para defenderte de ellos 
tienes un arma potente con I 
fuego ilimitado. Asi mismol 
existe el gran dilema de los I 
muros, te cerraran el paso I 
continuamente y solo si 
antes encuentras las Hâves I 
correspondientes podrâs 
franquearlos. Cada muro 
necesita una llave diferentel 
todas ellas lienen forma 
geométrica y se encuentran I 
situadas sobre pequenas 
losas, muchas veces 
rodeadas de agua o en zonal 
de dificil acceso. También I 
hay trozos de terreno que tel 
proporcionarân energia 
segûn pasas sobre ellos.

Centurions es un juego I 
complicado pero inte- 
resante. Nosotros hemos 
preparado un cargador que I 
prâcticamente resuelve 
todos los problemas, por 
ello os aconsejamos no usai] 
la opciôn atravesar muros 
pues el juego pierde bas- 
tante interés. Jugar solo corl 
energia infinita y podréis, 
con suerte.llegar al final del 
laberinto.

CARGADOR ORIGINAL CINTA

5 ÎTAPE :’Esta lineal es opcional, si tienes un CPC-464 no es necesaria.
10 ’************ AMSTRAD ACCION *************
20 ’POKES PARA CENTURION DE ANDONI ETXEBARRIA
30 MODE 1:M=&3FED
40 READ A$:IF A*="Q" THEN 100
50 POKE M, VAL (''?<"+A$) : M=M+1 : GOTO 40
60 DATA 3E, 40, 32,8,2,21,50,A5,22,7B,BC,3E,CF,32,7A,BC,C3,7A,BC,21,0,SA,11,0,AF
70 DATA 1,74,0,ED,B0,21,19,40,11,74,AF,1,30,0,ED,BO,C3,0,AF,F5,ES,23,3E,3B,BE
80 DATA 20,B,23,3E,8A,BE,20,5,El,Fl,C3,3B,AF,3E,A4,32,CC,2A,3E,97,32,F7,17,El
90 DATA Fl,FD,26,8A,C3,0,1,Q
100 LOCATE 11,7:PRINT "INMUME A TODO (S/N)"
110 A^INKEYS: IF A$="" THEN 110
120 IF A$="S" OR A*="s" THEN POKE &402D,&90: GOTO 140
130 IF A$="N" OR A$="n" THEN 140 ELSE 110
140 LOCATE 9,10:PRINT "ATRAVESAR PAREDES (S/N)"
150 A*=INKEY$:IF A$="" THEN 150
160 IF A«="S" OR A*="s" THEN POKE &4032,&95:GOTO 170
170 X=&BC7A:P0KE &3FF9,PEEK(X): POKE X,&C3:P0KE &3FF3,PEEK(X+l>:POKE (X + l>,&ED:PO 
KE &3FF4,PEEK(X+2):POKE (X+2),&3F
180 LOCATE 8,14:PRINT "Inserta la cinta original“:LOCATE 9,16:PRINT "puisa PLAY 
y una tecla"sCALL &BB18:RUN"!"
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A PARTIR DEL 
PROXIMO NUMERO 

TODO EL FIRMWARE
EN FICHAS COLECCIONABLES

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

muchas cosas mas...
Colecciona todas las fichas y tendras en tus manos una fuente de informacion tan 

extensa como atractiva, parte de la cual fue calificada por fuentes oficiales de 
Amstrad, de cara al usuario, como "non grata". Encuentra todas la rutinas que 

Amstrad decidio no facilitar.

NtRODUCCION

BC65
FICHA CAS -1

acceso rom 
464 V 1.0 - &2370 

6128 V 1.0- &24BC 
6128 V1.21 -&24BC

CASSETTE MANAGER

CAS INITIALISE (CAS inicializa)

^^eroson; 

f Or de teclado)

objetivo de este n

oficial. ^^are pone a disoosie• - Ce grupos diferentes h °nsu,ta râpida a la

Inicializacion compléta del controlador de cassette

entrada.-

SALIDA.-

NOTAS.-

Sin condiciones.

AF, BC, DE y HL corrompidos.

Se cicrran todas las vîas (streams). precompensaciôn
Se fija la velocidad por defecto en 1000 baudios, y ia pic
en 25 microsegundos.
Se activan los mensajes de ayuda de la pantalla.

AMSTRAD ACCION

(Continua en el reverso de la ficha)

FIRMWARE - CPC

AMSTRAD ACCION 17



M [IL K
o LA CARRERA LECHERA

Por fin llegö la carrera dc biciclctas en la que no es 
necesario destrozar nucslro joystick para lograr llegar 
al final. Milk Race o La Carrera Léchera es un juego
especial, mejor aûn, es un juego tcrriblcmcntc adictivo
y bien hecho. j Vaya que si!
Tu eres uno de los 84 participantes de la Carrera 
Lechera de este ano, carrera de 1000 milläs que rccorre 
Inglalcrra de Norte a Sur. A lo largo de las 1000 milläs 
existen 13 etapas, ncccsilarâs mantenerte en primera 
posiciön si quiercs conscguir la Victoria. Durante cada 
etapa tendras que tener muy en cucnta tu energia, de la 
que dependerâ en gran parte la posibilidad de tu triunfo. 
Es conveniente que aprovcchcs al mâximo las 
pendientes y que no te agotes en las cuestas. Igualmente 
existen varios peligros como pueden ser los demâs 
participantes, los coches de asistencia y los bâches de 
la carrctcra (nosotros nos pegamos la "toria" pero no 
conseguimos ver el bâche).
Asimismo en la cuncta hay botcllas de loche, si las cojes 
obtendrâs energia extra. La paradoja es que nosotros 
tampoco hemos podido ver las botcllas asi que optamos 
por ir lo mas pegados posible a la cuncta hasta que 
fucran "caycndo" solas. Otro dctalle a tener en cuenta 
es que en puntos dcsconocidos y alealorios de la carrera 
apareccrân zonas de carrera contra-rcloj. Tendras que 
compleiar estas zonas en un tiempo minimo, si no seras 
eliminado.
Milk Race es un juego que nos ha causado una muy 
grata impresiön. El juego esta bien hecho y es 
entretenido. El movimiento de los ciclistas cuenta con 
unas grandes dosis de aparente rcalidad, esta bien' 
logrado si bien los grâficos le ayudan un poco.
La acciôn ocupa dentro del programa una posiciön 
rcspctable y la adicciön es bastante alla. El dctalle que 
mâs puntos ha sumado ha sido la forma de haccr 
avanzar a nuestro ciclisla. Por una vcz no va a ser 
necesario dcsmanlclar el joystick para que corra como 
un "dcscosido". Muy accrtado.
MILK RACE incrciblcmcnle cuesta 499 ptas. y es un 
buen juego, podéis estar seguros.

GRAFICOS 7
MOVIMIENTO 8
SONIDO 7
ACCION 8
ADICCION 9

DRO
SOFT

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

MILK RACE
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üEL INFIERNO QUE DURO SEIS MESESH

La verdad de Guadalcanal

Seguramente todos, o al 
menos la mayorîa, habreïs 
oîdo el famoso y trâgico 
nombre de Guadalcanal. 
Sin embargo también es 
posible que algunos de 
vosotros no sepâis en 
realidad lo que durante seis 
largos meses alli ocurriö. 
Como el juego reproduce 
bastante fielmente la 
realidad de la campafia de 
Guadalcanal vamos a 
contaros con el mayor 
rigor posible los hechos 
mâs importantes acaecidos 
en el transcurso de lo que 
mâs adelante sera nuestro 
juego, posiblemente uno 
de los mejores programas 
de estrategia bélica 
realizados para Amstrad: 
GUADALCANAL.

En la primavera de 1942 
nadie podia imaginar lo 
que sucederia en esta 
inhöspita isiä del 
archipielago de las 
Salomön, una isla con un 
paisaje aparentemente 
idilico que en realidad 
escondia, Iras esa 
apariencia pacifica, una 
naturaleza extremadamente 
hostfl. De hecho nadie 
conocîa siquiera la isla.

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

aerddromo. Desde Port 
Moresby la informaciön 
llegö a Australia y fue alli 
donde se tomö la decisiön, 
pese al confusionismo 
reinante, de realizar una 
incursiön a las Salomön e 
impedir a los japoneses 
construir su pista de 
aterrizaje.

Situada al sudeste del 
archipielago de las 
Salomön, Guadalcanal 
mide 148 Km. de largo por 
45 Km. de ancho en su 
parte mâxima. De toda esta 
vasta extensiön sölo el 
cinturön costero erä 
accesible con relativa 
facilidad, mientras que el 
interior se encontraba 
cubierto de una extensa 
vegetaciön por la que sölo 
se podia andar a golpe de 
machete.

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

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

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

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

ESTRATEGIA AMSTRAD ACCION 19



Quincy. Aparté hubieron 
de lamentarse graves danos 
en el crucero Chicago y en 
los destructores Ralph 
Talbot y Patterson. Las 
perdidas humanas fueron 
también importantes. Los 
aliados perdieron mâs de 
1000 hombres y tu vieron 
algo mâs de setecientos 
heridos.

Hasta el 18 de Agosto 
no intenté el ejercito 
japones reconquistar 
Guadalcanal. El 
comandante designado 
para ello fue el coronel 
Kiyono Ichiki, un 
auténtico profesional de la 
guerra pero que desde el 
principio subestimé a la 
fuerzas americanas 
atrincheradas en la isla.
Ademâs, el 20 de Agosto 
llegaron los primeras 
refuerzos a Guadalcanal 
desde el desastre de la 
noche de Savo. Ese dia 
aterrizaron en el Campo 
Henderson, nombre con 
que se habia rebautizado al 
campo de aviacién, 19 
Wildcat y una docena de 
Dauntless.

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

Por fin cesa el ataque 
con la dénota total del 
coronel Ichiki que acaba 
suicidândose dias después.

acaba de lanzar Proein.

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

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

Esto es solo una 
pequefia parte de lo que 
ocurrio durante los seis 
meses de Guadalcanal pero 
creemos que es suficiente 
para que te ambientes y 
logres desde estas pâginas 
entrever el desarrollo real 
de aquella epopeya y a fin 
de cuentas del juego que

EL JUEGO

Guadalcanal es un 
programa, evidentemente, 
de estrategia. Al comenzar

a jugar aparcce ante 
nuestros ojos el teatro de
operaciones, o sea, parte 
del archipielago de las 
Salomon dando, como es 
lôgico, preferencia a la 
playa de Guadalcanal.

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

sencilla. Nuestras flotas se 
identificarân por estar 
sefialadas por cuadros 
blancos con un ancla en su 
interior y las niponas 
simplemente con el ancla 
mencionado de color rojo. 
De todas formas siempre 
tienes la posibilidad de 
recibir informacién o 
detalles sobre cualquier 
tropa o posiciôn asi que no 
habrâ problemas a la hora 
de la identificacién.

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

Como hemos dicho 
antes,los iconos principales 
del juego son diez: 
alternador de control 
sobre el mapa y los iconos 
principales, acelerador de 
reloj (trabaja a la 
velocidad de un minute 
por cada diez 10 segundos 
reales), selecciôn de 
explorador, inteligencia, 
status, metereologîa, 
pérdidas navales (sélo las 
nuestras), pausa, grabar 
juego y abandonar juego.

W



hidroaviones son

UNIDADES

especialmente utiles para 
llevar a cabo operaciones 
de reconocimiento. Henderson es

A tu mando tienes seis 
tipos de unidades, las 
navales, las terrestres, 
aéreas, hidroaviones, bases 
y exploradores. Dentro de 
las primeras (senaladas con 
un ancla) existen très

Respecto a las bases 
existen très en Guadalcanal 
pero dos de ellas son 
japonesas, la tercera es el 
Campo Henderson. Los 
exploradores realizan la 
misma misiön en tierra que 
los hidroaviones sobre el

asegurar que es difi'cil. 
^Condiciones para ello? 
No voy a decir que ser un 
consumado estratega pero 
si que que harâ falta una 
cierta cantidad de ella. La 
estrategia es importante

bombardeada tus aviones 
no podrân despegar hasta 
que sea reparada. De igual 
manera si entablas un 
combate naval en 
inferioridad de condiciones 
o cuando las mismas no 
son propicias pueden

©
grupos: los Grupos de 
escolta, los grupos de 
portaviones y los grupos 
de transporte. Las unidades 
de tierra corresponden en 
su totalidad a los marines. 
Las aéreas (senaladas por 
un aeroplano) pueden tener 
su base tanto en el Campo 
Henderson como en un 
portaviones. Los

mar, es decir, llevar a cabo' 
cualquier operaciôn de 
reconocimiento que se 
estime pertinente.

LA MISION

Creo que todos sabemos 
ya cual es el objetivo del 
juego, por supuesto que 
ganar. S in embargo puedo
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También es muy 
importante tomar la 
precauciön de olvidar que 
estamos jugando. Las 
causas que pueden 
llevarnos al desastre son 
tan reales que es necesario 
hacerlo. Cualquier detalle 
puede ser vital, el tiempo 
puede arruinar uno de tus 
ataques o puede impedirte 
llevar suminislros a la 
tropa atrincherada en 
Guadalcanal. Si se produce 
un ataque a Guadalcanal y

sucederse una cadena de 
hécatombes que te 
conducirian al borde del 
desastre. O sea, que 
cualquier pequeno detalle 
que se te escape puede 
hacer peligrar tu présenté 
situaciôn.

EL MANUAL

Perfecto, bien hecho, 
bien traducido y completo, 
incluyendo un breve 
comentario sobre la 
campafia de Guadalcanal.

CONCLUSION

Guadalcanal es un juego 
de estrategia con un alto 
nivel de calidad. RECO- 
MENDADO sobre todo 
para los amantes del tema.

ESTRATEGIA
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Cuando un playboy 
se estrella en un planeta 

desconocido, con una ” cogorza 
de pânico", TODO PUEDE 

PASAR.
Freddy Hardest es algo mâs que un oscuro 

personaje pendenciero y borrachinga, es sobre todo un 
caradura y un playboy. Bueno, la verdad es que todo eso 
lo reconoce él y no hace falta restregârselo 
continuamente por "el morro". También es un poquito 
vacilon y un gran derrochador. Posiblemente la ultima 
y fabulosa herencia recibida le dure lo que una de sus 
conquistas, o sea, de varias horas a un mes como 
mâximo.

El caso es que Freddy, de regreso de una de sus 
continuas orgias de alcohol y mujeres, se ha "metido un 
viaje" de los que hacen historia. El muy animal ha ido 
a estrellarse contra la superficie de la luna del planeta 
Temat. Esto de por si ya es una desgracia para Freddy 
pero posiblemente el mayor problema sea que ha ido a 
aterrizar precisamente en el planeta en el que se 
encuentra la base de uno de sus mâs encarnizados 
enemigos. Precisamente fue esta gran realidad la que 
consiguiô que se le pasara la borrachera de golpe, 
porque antes de nada debéis saber que Freddy es uno de 
los miembros mâs destacados del Servicio de 
Contraespionaje de la Agencia SPEA de la 
Confederaciôn Sidéral de Planetas Libres.

EL JUEGO

"RECOMENDADO”

Freddy Hardest consta de dos partes claramente 
diferenciadas, cada una de ellas se encuentra grabada 
en una de las caras de la cinta. Para empezar a jugar sera 
necesario cargar la primera parte ya que solo al terminar 
esta obtendremos el cédigo necesario para poder 
accéder a la segunda. Sin embargo todo es muy relativo 
y a nosotros nos gusta daros "facilidades". Las 
encontraréis con los pokes.

GRAFICOS 
MOVIMIENTO 
SONIDO 
ACCION 
ADICCION

9
9
8
9
9

PRIMERA PARTE

Nuestro objetivo es sencillo, deberemos alcanzar la 
base enemiga que se encuentra al otro lado del satélite. 
Durante este paseillo seremos atacados inva- 
riablemente por multitud de seres extranos y ré­
pugnantes que tendremos que destruir si queremos ver 
algo mâs que el principio del juego.
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Entre los bichos que cncontraremos por estos lares 
estän los Ovoidois, Robots vigias, Hormigoides, 
Koptos y Snakkers, estos ûltimos especies de 
serpientes que lienen su habitat en los pozos de aguas 
fétidas.

Aparté de estos asqucrosos animalillos tcnemos 
obstâculos naturales como son fosas en el terrcno o 
crâteres de los que salen algunos de los bichitos 
mencionados. Para destruirlos podemos optar por dos 
métodos: o la patada (siempre un poco arriesgada) o 
bien la pistola. Frcddy es un experto utilizando la 
pistola.

SEGUNDA PARTE

Una vez en la base de Kaldar tu misiôn serâ robar 
una nave en condiciones de vuelo para lograr escapar. 
Sin embargo para podcr huir nccesitarâs antes dotar a 
una de las cuatro naves que existen (blanca, roja, verde 
y azul) de 1res objetos imprescindibles: la Célula de 
energia, el salto al Hyperespacio y encontrar la clave 
del capilan de cualquiera de las naves entendiéndose

CLAVE PARA PASAR A LA 
SEGUNDA PARTE

897653

JUEGO
DEL

que existe una 
clave para cada 
nave y un 
sistema de salto 
al Hyper­
espacio 
y una 
célula de enegîa 
también para cada

MES

nave. Estas las encontrare- 
mos repartidas por los pasillos y tendremos que depo- 
sitarlas en unos lugarcs especiales marcados con la letr; 
N. Rcspecto a las claves y a la conexiôn de los sistema: 
de salto solo podremos encontrarlos en los terminales 
del computador central. Hay en total 16 teminales 
repartidos por la base. As! pues, repetimos: elige la 
nave en la que desea escapar, busea el cödigo del 
capitan, conecta el salto al Hyperespacio, rccarga la 
nave con una de las baterias nucleares y no olvides 
defenderte de todos los enemigos que pululan por la 
base. Los pokes te ayudarân a conseguirlo.

CARGADOR ORIGINAL CINTA
5 ITAPE :’Esta linea es opcional, si tienes un CPC-464 no es necesaria.
10 ’VIDAS INFINITAS PARA PREDDY HARDEST 1 Y 2 PARTE
20 ’ANDONI ETXEBARRIA PARA AMSTRAD ACCION
30 MODE 1:INK 0,0:BORDER 0
40 m=&4000
50 READ a$:IF a«="S" THEN 80
60 POKE m,VAL("8<"+a$> :m=m+l:G0T0 50
70 DATA 21,50,A5,3E,CF,22,7B,BC,32,7A,BC,21,14,40,22,B7,1,C3,7A,BC,21,28,40,11,0 
, AF, 1, 10,0, ED, BO, 21,0, AF, 22,62, 2, C3,0,2, AF, 32, 7A, 66,32,75, 66, 32, 83,66,32,85,66, C 
3,0,80,AF,32,FA.8A,32,2B,8B,32,2D,SB,C3, 0,80,S
80 X=&BC7A:P0KE &4004,PEEK(X): POKE X,&C3:P0KE &4001,PEEK(X+l>:POKE (X+l),0:P0KE 
8<4OO2,PEEK(X+2) : POKE (X+2) ,M0
90 LOCATE 10,5:PRINT "Vidas in-Finitas para":LOCATE 13,8:PRINT "FREDDY HARDEST":L 
OCATE 6,11:PRINT "Selecciona el juego (1 o 2)"
100 a«=INKEY*:IF a*=”" THEN 100
110 IF a$="l" THEN POKE &4015,8<38: GOTO 140
120 IF a«<>"2" THEN 100
130 LOCATE 10,18:PRINT "El codigo es 897653"
140 LOCATE 4,15:PRINT "Pon la cinta original y puisa PLAY"
150 CALL &BB18:RUN"!"
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! ^^
: fj'iffjïizï

Bueno, Ninja Hamster es otro de los nuevos juegos de 
|Dro Soft. Como ya hemos mencionado nuestro pro- 
(tagonista es un hamster, un consumado karateca con una 
jaficiön terrible a los guantazos. Y es que durante el juego 
■tendra que vérselas con un monton de expertos animalillos 
jdeseosos de ajustarle las cuentas. Tu mision sera dejarlos 
■ K.O antes de que ellos te aniquilen. Primera lucharâs con 
Juna rata con guantes de boxeo incluîdos, seguido 
“aparecerâ un lagarto con una maza, su rabo es tan peligroso 
“como la porra que lleva. Acto seguido entrera en escena un 
■abejorro con un agujôn de los que aparecen en el famoso 
■libro de los records. Después un monito saltarîn muy 
lescurridizo, un gato, garras incluidas, un loro con un pico 
Idc acero, un perro aeröbata y por ültimo un cangrejo con

DRO 
SOFT

Ninja Hamster es un pequeno 
ratoncillo con una pegada de mucho 
cuidado. Si te animas a jugar con él 

podrâs enfrentarte a toda una tropa 
de animalejos furiosos y muy 

peligrosos.

una pinzas que dan verdadero pânico. Una vez que 
conseguimos acabar con todos (tarea muy difîcil si no os 
ayudais con nuestros pokes) el juego continua con los dos 
ûltimos animalitos y ya no para, sucediendose el combate 
con e'stos hasta que décidas dejar el aparato o quitar el 
juego.
De todas formas ya os decimos, sin los pokes no hay 
muchas posibilidades de que logréis ver el final.

CARGADOR ORIGINAL CINTA

10
20

! TAPE:’Esta
MODE 1:INK
M=?<AF2D

linea es opcional,
0,0:INK 2,6,18:BORDER 0

tienes un CPC-464 omi tir la

40

60

READ 
POKE 
DATA 
DATA 
DATA

A$: IF A$="GG"
M, VAL("&"+A$)

THEN 80
M=M+l:G0T0 30

80

BC,3E,AF 
32,AD,OB

7B,BC,3I 
69,13,C 
FF,0F,C

:E,CF

M=&BC7A: POKE &AF34, PEEK ( m )

7A,BC,AF
40,00,GG
:POKE m,195:POKE &AF2E,PEEK(m+1):POKE m+1

*45:POKE &AF2D, PEEK(m+2):POKE m+2,175
•90 LOCATE 10,6:PRINT"Vidas infinitas para"
• 100 LOCATE 14,9:PEN 2:PRINT"NINJA HAMSTER":PEN 1
* 110 LOCATE 8,12:PRINT"Inserta la cinta original"
Z 120 LOCATE 8,15:PRINT"Pulsa <PLAY> y una tecla."

• 130 CALL &BB18:RUN"1"
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INFORMATICA

^«SOFTIBÄRE»^
LAS ÙLTIMAS NOVEDADES 
SIVIDADES • IMPORTACIONES

LOS MEJORES PRECIOS
iVEN A VISITARNOS O ESCRIBENOSÜ

AMSTRAD

TUTOR, 50
28008 MADRID 
METRO: ARGÜELLES 
Tel.: (91) 248 54 81 
ABIERTO DE 10 a 2 
Y DE 4 a 8 DE 
LUNES A SABADO

MULTIFACE TWO..---- ------------- 16500
DISCOLOGY___________________  6000 D
DISCOLOGY 2._________  8000 D
ALTA TENSION............... ............. 875
ARKANOID___________________ 875
ARKANOID_____________________ 2000 D
ARMY MOVES_______________  875
ACEOFACES________________ 1200
ALIENS______________________ 880
ART STUDIO____________________ 5500 D
BLACK MAGIC_______________ 875
BALLBREAKER______ ________  2200 D
BOB WINNER______________  2500 D
BRIDE OF FRANKENSTEIN....... 875
BUBBLER......................................... 875
BARBARIAN.................................... 1200
BACTRON____________________ 995
BACTRON______________________ 2200 D
BILLY BARRIOBAJERO_______ 995
BILLY BARRIOBAJERO_______  2200 D
CATCH 23_____  875
CHALLENGE GOBBOTS............. 875
COSMIC S. ABSORVER_______  875
CORRECAMINOS_____________ 875
COLOSSUS CHESS 4____________  3600 D
COBRA______________   875
COBRA_________________________ 2000 D
COMMANDO................................... 875
COMMANDO................................... 2250 D
DEATHSCAPE____________  1500
DOGFIGHT2187______________  1500
DRUID............................................... 875
DON QUUOTE............... ..... .......... 875
DON QUUOTE.................................... 2250 D
DRAGON'S LAIR 2.______________ 875 D
DRAGON'S LAIR 2._____________  2250 D
DINAMIC DISC PACK.________ 2750 D
ELITE.__________________  3400
ELITE......... ......  4300
EXOLON............................   875 D
EL SECRE. DE LA TUMBA........ . 995
EL SECRE. DE LA TUMBA......... 2200 D
ENDURO RACER_____________ 880
ENDURO RACER_________   2200 D
EXPRESS RAIDER____________ 875
EXPRESS RAIDER............... ........ 2250 D
FERNANDO MARTIN________  875
FERNANDO MARTIN________  2250
FINAL MATRIX----------------------- 875

GRAND PRIX 500 CC_________  995
GRAND PRIX 500 CC________ 2500 D
GAME O VER ................... «... 875
GAUNTLET__________________ 875
GAUNTLET________________   2250 D
GOONIES___________________ 875
GHOST’N GOBLINS......... .......... 875
GHOST'N GOBLINS.... ................ 2250 D
HYDROFOOL________________ 1200
HYDROFOOL......... ...................... 2750 D
HEAD OVER HEELS................ . 875
IKARI WARRIORS....................... 1200
INFILTRATOR______________ 875
KINETIK____________________ 875
LEVIATHAN________________ 875
LEADER BOARD.... »................... 1200
LEADER BOARD__ ___________ 2250 D
LAST MISSION______________ 995
LAST MISSION_______________ 1995 D
LIVINGSTONE SUP__________ 995
LIVINGSTONE SUP___________ 2400 D
MUTANTS_______________  875
METROCROSS______________ 875
MARIO BROS________________ 875
NONAMED__________________ 875
NEMESIS____________________ 1500
NOSFERATU_____________  875
PROHIBITION______________  1200
PROHIBITION_______________  2750 D
QUARTET___________________ 880
QUARTET___ ________________ 2500 D
STAR FOX___________________ 875
SENTINEL............. .................  875
SURVIVOR__________________ 875
SHADOW SKIMMER____ ___ 875
STOP BALI__________________ 875
SAMURAI TRYLOGY_______  875
SLAPFIGHT_________________ 875
SARACEN........ ....................   875
STAR RAIDERS II........................ 880
SAMANTHA FOX____________  1800
SABOTEUR II________________ 875
SABOTEUR II_______________  2250 D
SPIRITS____________________  875
SPIRITS.............. .......................  2250 D
SAILING_________________  880
SHAO LINS ROAD___________ 875
SPACE HARRIER____________  1200
SILENT SERVICE____________  1200

SILENT SERVICE_______ ______  2250 D
TAI-PAN....... -................................... 875
THING BOUNCES BACK............ 375
TWO ON TWO................................ 8g0
TWO ON TWO................................. 2200 D
TRIVIAL PURSUIT........................ 34OO
TRIVIAL PURSUIT______ __ __ 4300 d
TENNIS 3D_______________  995
TENNIS 3D----------------------------  2500 D
WONDER BOY....... ........................ 880
WONDER BOY____ ____________ 2500 D
W1ZBALI_____________________ 875
WINTER GAMES_____________  875
ZOMBI--------------------------------------jooo D
6 PACK (7 JUEGOS)___________  1750
6 PACK (7 JUEGOS)....................... 2750 D

PCW 8256-8512

AFTER SHOCK................ ............... 3500
ALLIGATA PACK (2 JUEGOS).... 3800
BRUNO BOXING__ __ «............... 4200
BATMAN_____________________  3000
BRIDGE PLAYER_____________  3800
COLOSSUS CHESS 4__________  4200
CYRUS II CHESS______________ 3200
CLASSIC COLLECTION_______  3800
DISTRACTION (3 JUEGOS)........ 4200
FOURTH PROTOCOL..................  4200
FAIRLIGHT_________________ ;. 3200
HEAD OVER HEELS______ ____  3400
LEADER BOARD_____________  3400
ORPHEE (2 DISCOS)................ ....  5500
STRIKE F. HARRIER........ ......  4200
STAR GLIDER___________  5800
SNOOKER BILLAR____________ 4200
S. BELLE/AIR CONTROI_______ 3400
TOMAHAWK.................................  4200
TAU CETI IIL......................  4200
TOP SECRET (2 DISCOS)............  5500
JOYSTICK+INTERFACE+COLOSSUS
CHESS 4_______________   7900

PC 1512 Y COMPATIBLES

PROHIBITION________________  5800
TWO ON TWO________________  5800
ULTIMA III___________________ 5800
BOP’N WRESTLE (LUCHA)____ 4500

BRUCE LEE.................................. 4700
CONFLICT IN VIETNAM......... 5800
CRUSADE IN EUROPA.............. 5800
CYRUS II CHESS......................... 5000
DECISION IN THE DESERT...... 5800
DESTROYER................................ 5000
DAMBUSTERS............................. 4700
F 15 STRIKE EAGLE.................. 5200
FIVEASIDE......... ........................ 2300
GREAT ESCAPE.......................... 4700
HELLCATACE............................ 4800
INFILTRATOR.......... ................... 4700
PRO GOLF__ __________  2300
PISTOP II_______________  5000
SABOTEUR II................................ 4700
SPITFIRE ACE............................ 4800
STAR GLIDER............. ................. 5800
STRIP POKER___________  4700
SUPER SUNDAY (RUGBY)....... 4700
SOLOFLIGHT............ ................. 4800
SUMMER GAMES IL................. 5000
SUBBATTLE................................ 5500
SILENT SERVICE........ ................ 5600
TOP GUN--__________________ 4700
WORLD SERIES BASEB............ 4700
WINTER GAMES________ ____  5000
WORLD GAMES......................... 5000
ARKANOID............ .... .................. 4700
LIGHTPEN....... .........  6000
MEAN18GOLF________  5000

JOYSTICKS

KONIX___________________   2800
QUICK SHOTI...........................  1100
PRO 9000_________________  3400
DLSC 3“ (AMSOFT)-.-.................. 700
DISC 5" 1/4 DD.DC........................ 300
FUNDAS DISCO............................... 1500

• IVA INCLUIDO

• TOMAMOS TUS PEDIDOS 
POR TELEFONO

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

NOMBRE/APELLIDOS _
DIRECCION COMPLETA:

TEL

TITULOS: PRECIO:

GASTOS DE ENVIO 200

TOTAL

FORMA DE PAGO:
□ POR CHEQUE (A NOMBRE DE COCONUT INFORMATICA) □ CONTRA REEMBOLSO



DRO SOFT

Durante el siglo XI un pergamino conteniendo un 
diabolico conjuro, fuc dejado en la tierra a merced de 
las fuerzas malignas que no dudaron en lanzarse en su 
busca. Dicho pergamino custodiado por uno de los 
demonios menores, poseia el poder de desencadenar 
las fuerzas del mal, libcrando las legiones de Satan y 
asegurando el dominio de este como Principe de las 
Tinieblas.
Un audaz caballero, Rodrigo Diaz de Vivar, mâs 
conocido como El Cid, consciente del peligro que 
taies sucesos suponian para el desarrollo de la paz en 
la tierra, décidé hacerse con el conjuro y 
personalmente custodiarlo hasta su posterior lectura 
por dos hombres justos, libres de prctensioncs y cuya 
unica ocupaciön fuese la 
oraciön, hecho el cual 
neutralizaria el oscuro 
poder del pergamino.
En aquellos tiempos de 
guerras y conquistas 
entre los distintos rcinos, 
muchos erän los peligros 
que una misiön de tai 
magnitud podla acarrcar 
y para solventarlos 
nuestro héroe disponia 
de una cantidad de vida 
que, lôgicamente, dis- 
minuirâ en relaciôn con 
el dano causado, asi 
como una cantidad de 
fuerza que tambicn 
disminuirâ a cada golpc 
de espada que demos. 
Ambos marcadores lie­
nen un limite, traspasado 
el cual, en el caso de la 
vida, nuestro héroe 
morirâ. En el caso de la 
fuerza qucdaremos de- 
sarmados pero mori- 
remos también si no 
conseguimos nuevas 
energias. A lo largo del 
camino encontraremos 
desperdigados distintos objetos que serân in­
dispensables para la posterior localizacion y recu- 
peraciön del pergamino. Los mâs importantes son las 
Fuentes de Escncia Divina y las Aguilas que nos 
cederân su fuerza vital incrementando nuestro 
marcador de vida.

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

Las fuerzas que actual- 
mente custodian el per­
gamino y a las que de- 
berâs arrebatarselo, 
mantienen prisionera a 
Dofta Jimena, esposa de 
nuestro personaje y ûnica 
inspiraciôn que aportarâ 
poder a sus cansados 
musc ulos. Por lo tanto tu 
primera meta serâ li- 
berarla de su prisiôn 
teniendo en cuenta que si 
agotas tu provision de 
Brio sin haber llegado a 
ella quedarâs a merced de 
tus enemigos sin medios 
para defenderte. Una vez 
liberada (si lo consignes), 
su esplritu se encarnarâ 
en 20 doncellas las cuales 
te proporcionarân el Brio 
necesario para proseguir 
la misiôn.
Otros objetos impor­
tantes que deberâs re- 
cojer y sin los cuales no 
podrâs accéder al per­
gamino son UNA LAM- 
PARA que te permitirâ el 

paso a los dominios de un demonio. UN SACO DE 
DINERO con el que deberâs comprar LA LLAVE 
MAG ICA que deshace el hechizo que mantiene sujeto el 
pergamino e impide que te lo lleves. La posesiôn de cada 
uno de estos objetos queda reflejada en pantalla 
mediante el levantamiento de los escudos que se hallan

NOVEDAD NOVEDAD NOVEDAD NOVED

26 AMSTRAD ACCION



10

40
70
80
90

mejor, rehüyelos ya que si no lo haces corres el riesgo 
de agotar tu réserva de energia.

LOAD "GAME",21000
POKE 28706,201 : REM vida in-Finita

100 POKE 28728,201 : REM brio in-Finito
101 INK 0,25:INK 1,9:INK 2,3:INK 3,0:B0RDER 0
110 CALL 21000

CW

by DRO SOFT

encima de los marcadores de vida.
También posées unos marcadores de corn bâte que te 
indicarân el numéro de enemigos que te han intentado 
dctener en la misiôn sin mucha suerte por su parte, 
iclaro!, contabilizando los aventureros, musulmanes 
ycaballeros que compitcn contra ti por la gloria del ’ 
vencedor. Contra ellos debcrâs luchar en su mismo 
piano de ataque si quiercs hcrirles, mantente sereno y 
lucha con estrategia.
Para conseguir terminar con éxito esta misiôn es 
aconsejable que tomes algunas precauciones 
elementales. Cuando un enemigo parezca indes­
tructible lo mâs sabio que puedes hacer es golpearle a 
la vez que haces un giro. NO agotcs todas las fuentes y 
âguilas que encuentres a tu paso, utiliza las necesarias 
y piensä que aiïn tienes que volver con el pergamino. Si 
después de golpear a un enemigo con tu espada ves que 
no sale disparado si no que por haber estropeado su 
sistema nervioso se queda dando vueltas, elûdele como 
sea ya que corres el riesgo de que te atrape y no te quede 
mâs remedio que suicidarte golpeando con tu espada 
hasta agotar tu fuente de energia.
Durante la primera fase y hasta que encuentres a Dofia 
Jimena évita en la medida de lo posible el mayor 
numéro de combates y escapa de tus enemigos, o

JVEVO 
»EL 

MES

POKE VIDA INFINITA
POKE 28706,201

POKE BRIO INFINITO
POKE 28728,201

’ CARGADOR VERSION ORIGINAL CID 
DPENOUT "D":MEMORY 999:CLOSEOUT
MODE 1
INK 0,26:INK 3,0:INK 2,0:INK l,0:B0RDER 0
LDAD"pantal la", ?<C000
LOAD"-FigLir", 1000

JUEGO DEL MES
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□BROS
GEM WRITE EN EL AMSTRAD PC
Editorial Anaya Multimedia
Villafranca, 22
28028 Madrid

Tratamiento de textos con GEM 
WRITE en el Amstrad PC pretende 
que se domine en poco tiempo este 
tratamiento de textos. Contiene toda la 
informacién sobre como usarlo y 
sacarle el mâximo rendimiento, te 
explica como introducir y editar texto, 
moverse a diferentes partes de un 
documento, anadir, suprimir, copiar,

buscar textos , incluir grâficos, 
especificar los mârgenes y 
tabuladores, controlar la apariencia 
de la pagina impresa, imprimir 
documentes, informes, etc.
En este libro se da una vision global 
del ordenador y del control bâsico de 
la pantalla y manejo del GEM.

LOSFICHEROS EN EL AMSTRAD PCW 8256/8512 Y 
MALLARD BASIC PARA CPC's
La falta de bibliografia existente para el Basic que incorpora el PCW y que se 
muestra muy potente sobre todo para el trabajo de ficheras y la compatibilidad 
entre el PCW y el CPC 6128, que disponen de la misma version del Sistema 
Operativo CP/M, hän sido algunos de los motivos que impulsaron al autor del 
libro a escribirlo. Los ficheras en el Amstrad PCW 8256/8512 y Mallard Basic 
para CPC's, se puede dividir en très partes, la primera trata de la instalacién de 
Mallard Basic en el PCW y CPC 6128, la segunda esta dedicada a profundizar 
en el manejo de matrices, como estructura de almacenamiento transitorio y 
manipulaciôn y ordenacién de datos. La ultima parte es la dedicada a los

Editorial Ra-Ma
Ctra. de Canillas, 144 
28043 Madrid

ficheras: secuenciales, aleatorios y de acceso por claves.
Todos los capftulos se ilustran con numerosos ejemplos y programas utiles sobre los temas tratados.

PROBLEMAS Y SOLUCIONES PARA AMSTRAD

PROBLEMAS Y SOLUCIONES 
PARA AMSTRAD es un compendio 
de cien subrutinas escritas para 
resolver los problemas de 
programacién de los usuarios de 
Amstrad.
La cobertura del libro es amplia 
incluyendo puntos taies como 
comprobacién de los datos 
introducidos, clasificacién, 
almacenamiento y recuperacién de 
datos, manipulaciôn de imagen de 
grâficos, anâlisis estadfstico y técnicas

matemâticas avanzadas, inclui'da la 
manipulaciôn de matrices.
En las ültimas paginas del libro se 

incluyen una sérié de programas 
complètes que lustran el uso efectivo 
de estas subrutinas, las cuales estän 
escritas en Basic y son apropiadas 
lanto para el modelo 464 como para el 
664 6 6128.

En general este libro esta mâs 
orientado al usuario que ya cuenta 
con unos conocimientos bâsicos, 
elementales.

Editorial Ra-Ma
Ctra. de Canillas, 144 
28043 Madrid

INTRODUCCION AL AMSTRAD PC

Introducciôn al AMSTRAD PC, le 
mostrarâ con claridad todas las 
posibilidades de la mâquina, las 
aplicaciones fundamentales y 
como sacarle el mâximo partido. 
Este libro explica como poner en 
marcha, manejar y utilizar las 
aplicaciones bâsicas del PC 1512. 
A lo largo del libro también se nos

Editorial Anaya Multimedia
Villafranca, 22
28028 Madrid

informa sobre el uso del GEM 
(diseno de grâficos, grâficos 
profesionales, dibujo artistico, 
textos con grâficos,...), uso del MS 
DOS y del DOS PLUS, 
introducciôn a la programaciôn 
con Basic 2, a las comunicaciones 
con el PC 1512 y un glosario de 
microinformâtica.
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ONE WAY SOFTWARE
MONTERA, 32 - 2e, 2 (91) 522 39 61. 28013 MADRID

FUTURE KNIGHTS 295 THANATOS 500 MAGMAX 875 BOMB JACKC) 875 SPAŒ HARRIER 1200
WINTER GAMES 450 ANTIR1AD 500 TARZAN 875 GHOSTN GOBBIJNS(*) 875 SCOOBYDOO 1200
BREAKTHRU 450 SNOOKER 550 SHADOW SKIMMER 875 THAÏ BOXING 875 IKARI WARRIORS 1200
CORTOCIRCUTTO 450 ROBIN HOOD 550 BUBBLER 875 TERROR OF THE DEEP 875 FLUNKY 1200
DONKEY KONG 450 BMX SIMULATOR 550 DUSTIN 875 AŒ 875 1942 1200
XEVIOUS 450 NINJA MASTERS 699 NEMESIS THE WARLOCK 875 LIGHT FORCE 875 WATERSKIING 1200
GREATESCAPE 450 COMUNIDADES 700 CATCH 23 875 DYNAMITE DAN 875 BOMB JACK II 1200
ARKANOID 450 CUERPOHUMANO 700 WIZBALL (•) 875 STRIKE FORCE COBRA 875 PROHIBITION 1200
BATMAN 450 GEOMETRIA DEL ESPACIO 700 SURVIVOR 875 SAI COMBAT 875 HYDROFOOL 1200
NINJA 499 FRANKIE 700 TAI PAN 875 POPEYE 875 FORTH 1500
SPEED KING 499 NINJA HAMSTERS 875 MARIO BROS 875 TRAP DOOR 875 DRAUGHTSMAN 1500
H VE A SIDE 499 CHALLENGE OF GOBBOTS 875 METROCROSS 875 CONTRAPTION 875 CONTABILIDAD DOMES. 1500
FORMULAI 499 STARFOX 875 COSMIC SHOK ABSORVER 875 NIGHT GUNNER 875 MONTTOR QM 1500
MISION IMPOSIBLE 500 ROBBBOT 875 DON QUIJOTE (•) 875 SNOOKER 875 SIX PACK 1750
V 500 CRAFTON ET XUNK 875 BI.ACK MAGIC 875 STARTRIKEB 875 6 HIT PACK 1750
REVOLUTION 500 ELCID 875 THE FINAL MATRIX 875 FIGHTER PILOT 875 DISCOS 2*1 2250
BEACH HEAD II 500 BRIDE OF FRANKENSTEIN 875 ZYNAPS (•) 875 STARQUAKE 875 (D) BOB WINNER 2250
JACK THE NIPPER 500 PACIFIC 875 HYSTERIA 875 SKY RUNNER 875 DINAM1C DISC PACK 2750
SOUTHERN BELL 500 INFODROID 875 EXOLON (•) 875 GLADIATOR 875 TRIVIAL PURSUIT 3400
CRAY 5 500 TRIAXOS 875 TANK 875 VIERNES 13 875 EI. LINGOTE 3500
SIGMA 7 500 FREDDY HARDEST 875 CALIFORNIA GAMES 875 SUPERMAN 875 (D) TRIVIAL 4300
DEEP STRIKE 500 SAMURAI TRILOGY (•) 875 007 ALTA TENSION 875 PHANT1S 875
EQUINOX 500 STAR DUST 875 RENEGADE (•) 875 DAN DARE 925 CDMELEMENIDS
RAID OVER MOSCOW 500 CORRECAMINOS (•) 875 DRAGONS LAIR 875 ATLANTIC CHALLENGE 925 RS232 (MHT.) 7400
KNIGHT RIDER 500 EMPIRE 875 LEVIATHAN 875 SHOGUN 925 SINTETIZADOR DE VOZ

BATTLE OF THE PLANET 500 DRUID 875 REX HARD (•) 875 INTER KARATE 925 CASTELLANO MHT. 8900
DEATHVILLE 500 MUTANTS 875 STARBYTE(») 875 10 COMPUTER HITS 975 MODULADOR MP2 (464,
STAR A VENGER 500 SENTI NEL 875 3D BOXING 875 SYCLONE II (COPÏADOR) 975 664,6128) 9900
STAINLESS STEEL 500 STRIP POKER 875 WONDER BOY (•) 875 DAMBUSTERS 975 MODULADOR Ml CON TO
FROST BYTE 500 HIVE 875 SIR FRED (•) 875 HUNTERKILLER 975 MA DE VIDEO (MHT.) 9900
SARACEN 500 STARGRAF 875 TWO ON TWO (•) 875 AMSBASE 975 CONVERTIDOR MONITOR EN
ZORRO 500 KINETIC 875 RESCUE ON PRACTALUS 875 SPIRIT (COPÏADOR C D) 975 T V. (MH T.) 21900

3 LUCES GLAURUNG 500 ENLIGHTMENT 875 LA ABADIA DEL CR IM EN 875 BASE DE DATOS Y ETIQ 975 CONVERTIDOR MONTTOR EN
BRUCE LEE 500 SOLOMONS KEY (•) 875 SUPER SPRINT (•) 875 FONT EDITOR 975 T V. (PROTO) 26900
ROCKY 500 INDIANA JONES 875 ENDURO RACER (•) 875 STOCK AIDS 975 LAPIZOPTICO 2900
EXPLODING FIST 500 DESPERADO 875 AI JENS (•) 875 MUSIC MAESTRO 975 CONECTOR PARA DOS
SGRIZAM 500 GAUNTLET 875 HOWARD THE DUCK (♦) 875 LAST MISSION (•) 975 JOYSTICK (MHT.) 2600
CAULDRON II 500 GOONIES 875 TEMPEST (•) 875 AMSTEST (CHEQUEO) 975 CASSETTE K 40 3975
TURBO SPRITE 500 ASTERIX 875 DANDY(*) 875 LIVINGSTONE SUPONGO(*) 975 CABLE AUDIO CASSETTE
RAMBO 500 COBRA 875 SAILINGf*) 875 GOODY(*) 975 6128 1300
3 WEEKS IN PARADISE 500 ARMYMOVES 875 QUARTET(*) 875 COS A NOSTRAC) 975 CABLE SEGUNDA UNIDAD
MIAMI VICE 500 SHAO LIN-S ROAD 875 GOLPE EN PEQ CHINA 875 MISSION 975 DE DISCO 2200
PROFANATION 500 GAME OVER 875 PRODIGY(*) 875 CHARLY DIAMS 975 CABLES PROLONGADORES
MATCH DAY 500 INFILTRATOR 875 MERMAID MADNESS 875 MISTERIO DEL NIIO 975 (464) 1800
OLE TORO 500 FERNANDO MARTIN (•) 875 HUACKT) 875 GRAND PRIX 500 C.C. (♦) 995 CABLES PROLONGADORES
HI-RISE 500 HONG BOUNCES BACK 875 SPINDIZZY(*) 875 BILLY BARR1OBAJERO(*) 995 (664,6128) 2600
DECATHLON 500 UCHI MATA 875 BACK TO THE FUTURE 875 SECRETO DE LA TUMBA(*) 995 MULTIFACE TWO 14900
CAMELOT WARRIOR 500 EXPRESS RIDER (•) 875 EXPLORER 875 BACTRON 995 SINTETIZADOR DE VOZ 2900
WEST BANK 500 SFIRITS 875 HACKER II 875 TENNIS 3D (•) 995 DISCO 3 PULGADAS
COBRAS ARC 500 DRAGONS LAIR U(») 875 GU AD ALCAN AL(*) 875 M GT (•) 995 AMSOFT 695
HACKER (•) 500 KRAKOUT 875 STAR RAIDER □(•) 875 ZOX2099(*) 995 DISCO 3 PULGADAS POR
BARRY MCGUIG. BOXING 500 SLAPFIGHT 875 HIGH FRONTIERE) 875 K YA (•) 995 CAJAS DE 10 650
WINTER SPORTS 500 WARLOCK 875 EIDOLON(*) 875 PACK MONSTRUO 1200
TROGLO 500 PULSATOR 875 ROGUETROOPER 875 ACROJET (•) 1200 JOYSTICK
SUPER TRIPER 500 NONAMED 875 NOSFERATU 875 LEADER BOARD (•) 1200 ZERO ZERO ESPECIAL
MASTER OFTHE LAMPS 500 RANARAMA 875 STRYFE 875 SILENT SERVICE (•) 1200 AMSTRAD 1900
GHOSTBUSTERS 500 HEAD OVER HEELS (♦) 875 KATTRAP 875 BARBARIAN 1200 SPEED KING KONIX 2595
GOGLY 500 AUF WIEDERSEN MONTY 875 TRIO HIT PACK 875 AŒ OF ACES (•) 1200 r———^—^—^—^^—^——
THE WAR 500 SABOTEUR II(*) 875 TRAP 875 JUMP JET 1200 GRATIS
FIRELORD 500 MARTIANOIDS 875 COMMANDO^) 875 CESSNA OVER MOSCOW 1200 CHOPPER SQUAD

TALES OF ARABIAN N1GHTS
(•) DISPONIBLE EN DISCO AL PRECIO DE 22S0 PTAS.

üATENClON!! CADA 2000 PTAS, EN SOFTWARE TE REGALA MOS UNA CINTA A ELEGIR DEL AP ART ADO "GRATIS". _J
HAZ TU PEDIDO POR TELEFONO O POR CORREO

NOMBRE: MOD. ORDENADOR TITULO PRECIO

APELLIDOS:_________________________________________________

DIRECCION COMPLETA:
TITULOS GRATIS

TELEFONO:__________________________________________________

FORMA DE PAGO:

TALON □ GIRO O CONTRAREEMBOLSO □ GASTOS ENVIO 200

N2 0 | |

N21 E

N22 C

Y A TENEMOS DISPONIBLES LOS PRIMEROS NUMEROS A IRAS ADOS. SI 
AUN NO LOS TIENES, jPIDELOS!

I
NOMBRE:------------------------------------------  
DIRECCION:--------------------------------------  
LOCALIDAD:-------------------------------------  
PRO VINCI A:--------------------------------------  
TELEFONO:---------------------------------------  
PAGO POR:----------------------------------------
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___
PROEIN

nombre es Malox y acabar 
con él, como suena. Pues 
bien, el agente Malox ha 
robado la formula de la 
bomba Megatron y quiere 
venderla a una potencia 
extranjera. Por lo tanto 
tendras que evitarlo y de 
paso procurar que el defe- 
nestrado no seas tû.

Por entre las 80 pantallas 
de las que consta el juego 
encontrarâs objetos que te 
van a ayudar asf como unos 
cascos y maniquies nu-

merados del 1 al 5 y cuyas 
combinaciones te propor- 
cionarân diversas facili- 
dades a la hora de jugar.

MISSION es un juego 
que esté francamente 
bien, con unos grâficos 
bastante trabajados, aun- 
que todo es susceptible de 
refinamientos, un sonido 
que no esta mal y un nivel 
de adicciön muy alto.

Pese a todo ello Mi­
ssion es un juego dificil. 
Nosotros, conscientes de

Entre los ûltimos 
programas de Proein se 
encuentra este que vamos 
a ver.

MISSION es un juego 
de la casa francesa Lo- 
riciels, una de las mas 
creativas que existen en 
el estado galo.

Entrando ya de lleno 
en el argumento del juego 
lo primero que tienes que 
tener présente es que tu 
rnision es encontrar a un 
malvado personaje cuyo

ello hemos preparado un 
cargador para la version 
original de DISCO que te 
proporcionarâ vidas 
infinitas. Sin embargo y 
con el fin de no quitarle 
interés al juego, ha que- 
dado un pcqucno contra- 
tiempo. Si el reloj gigante 
cae sobre ti puedes darte 
por muerto. El juego 
acabarâ. Por lo demâs no 
hay problemas ya que el 
resto de animalejos no 
podrân contigo.

CARGADOR VERSION ORIGINAL DISCO
i » ***»****»**-«.-,(.**»*»**<(.*-»**»*♦*■»*******■»»***■»■*■»**♦*****♦*♦******-»*****»***** 
2 ’** ANDONI ETXEBARRIA **
3 ’** & **
4 ’♦* AMSTRAD ACCION **
5 > »*»«***»»»*<»*»»*»»*********»♦******************************************* 
10 M=8<6000
20 READ A«:IF AS="SS" THEN 40
30 POKE M, VAL("8<"+A«) :M=M+l:G0T0 20
40 MODE 1:INK 0,0:BORDER 0:INK 2,6,18
50 LOCATE 16,12:PEN 1:PRINT "MISSION"
60 LOCATE 9,16:PEN 1:PRINT "Inserta disco original"
70 LOCATE 7,18:PRINT "y aprieta cualquier tecla."
80 CALL &BB18:CALL &60F8:RUN"mIsSiOn"
90 DATA 31,00,CO,3E,C9,32,7F,BE,OE,07,CD,OF,B9,C5,21,6F,01,11,00,1D,01,46,52 
100 DATA CD,82,00,21,BO,A9,11,00,00,OE,47,3E,4C,CD,97,00,30,1D,3A,BO,A9,FE,7E 
110 DATA 20,16,Cl.CD,18,B9,21,6F,01,11,00,A4,06,OA,OE,2F,C3,00,AF,3E,66,CD,97 
120 DATA 00,30,62,79,OC,FE,49,38,03,OE,41,14,24,24,10,EC,C9,CD,76,C9,06,10,22 
130 DATA 62,BE.67,69,22,74,BE,21,AA,00,C3,FF,C6,2A,74,BE,01,7E,FB,7C,CD,5C,C9 
140 DATA 7B,CD.5C,C9,7A,CD,5C,C9,AF,CD.5C,C9,7D,CD,5C,C9,3E,14,CD,59,C9,7D,CD 
150 DATA 5C,C9,3E,11,CD,59,C9,3E.FF,F3,CD,5C,C9,2A,62,BE,CD,E5,C6,FB,CD,07,C9 
160 DATA D8,CO,3A,4D,BE,87,08,AF,C9,E5,21,OB,AF,22,3B,AA,El,C3,BO,A9,F5,ES,3E 
170 DATA C3,32.C0.91,21,1D,AF,22,Cl,91,El,Fl,C3,40,6C,F5,E5,3E,F3,32,C0,91,21 
180 DATA 01,7E,22,Cl,91,3E,C9,32,01,86,El,F1,C3,C0,91,21,00,60,11,41,00,01,AB 
190 DATA 00,ED,BO,21,AA.60,11,00,AF,01,35,00,ED,BO,F3,C3,41,00,21,7A,BC,E5,11 
200 DATA 00,B0,CD,23,61,21,0A,61,Dl,CD,23,61,C9,C3,0D,61,21,00,B0,11,7A,BC,D5 
210 DATA CD.23,61,21,28,61,11,DE,31,01,OE,00,ED,BO,C9,01,03,00,18,F8,83,20,IC 
220 DATA DE,60,20,20,20,20,20,20,20,20,20,00,SS

\ \
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jQuién pudiera encon- 
trarse ahora en una para- 
disiaca playa disfrutando 
del sol y del mari Imagina- 
ros... palmeras, hamacas, 
la brisa del mar, atardece- 
res fantàsticos, el ruido de 
las olas al romper sobre la 
playa. jPara que seguir!

Cuando me puse a ju- 
gar, sin saber en realidad 
lo que ténia que hacer, em- 
pecé a oir la mûsica celes- 
tial, qué sonido el del mar. 
Casi crei que me encontra- 
ba en la terraza de un pe­
queno bungalow al borde de 
un acantilado.

Championship Waters- 
kiing es un juego de esquf 
acuâtico en el que los grâ- 
ficos y el sonido juegan un 
papel importantisimo. Am-

bos.dan al juego una sen- 
saciôn de realidad muy 
alta.

Nosotros, ya juguemos 
solos o acompahados, va- 
mos a tomar el papel del 
senor que se encuentra 
sobre los esqUis en las di- 
ferentes pruebas de habi- 
lidad, dificiles pruebas de 
habilidad, en las que inter- 
vendremos, en un plan se- 
mejante al de cualquier 
competiciôn.

Son très las pruebas en 
las que habremos de com- 
petir si bien podremos, 
gracias al menù de selec- 
ciôn, empezar en una en 
especial y continuar en 
ella el tiempo que desee- 
mos. Como dec'ia, las très 
pruebas consisten en lo si-

"RECOMENDADO”

guiente: en la primera 
nuestra misiôn serâ sorte- 
ar las boyas, en la segunda 
nos encontramos con el 
salto sobre plataforma y 
en la ultima tendremos que 
realizar todo tipo de acro- 
bacias sobre los esquls. 
Por supuesto que en todas 
las pruebas deberemos 
evitar el caernos al agua. 
No creo que sea necesario 
senalar que en todas las 
pruebas nos encontramos a 
remolque de una veloz lan- 
cha en la que encontramos 
(en la prueba de equilibrio) 
a una sefiorita de espalda. 
El escenario de la prueba 
de las boyas ha sido ameni- 
zado con una hamaca y otra 
senorita dormitando. Asf 
pues, très pruebas para 
très escenarios distintos, 
o viceversa.

Hablando ya un poco de 
los detalles del juego re-

saltamos el sonido aunque 
prâcticamente se reduce al 
incesante ruido de las olas. 
Los gràficos pese a que 
gran parte de ellos son es- 
täticos, carecen de movi- 
miento, estän bien traba- 
jados. El movimiento del 
esquiador es quizâs un po­
co complicado hasta que se 
le coge el "truquillo". Po- 
siblemente en la prueba de 
salto encontremos la ma- 
yor dificultad. Va por ùlti- 
mo deciros que el juego 
esté bastante bien en cuan- 
to a entretenimiento y que 
no hay duda de la originali- 
dad del tema. Si te gustan 
las "experiencias" mari­
nas, adelante.

GRAFICOS 9
MOVIMIENTO 8
SONIDO 9
ACCION 8
ADICCION 8

CHAMPIONSHIP WATERSKIING



2 Brick Brcaker es un 
- programa cuyas carac- 
2 teristicas os van a 
- "sonar". La verdad es 
Z que cl juego es muy 
- parccido al famoso 
_ Arkanoid, programa 
— cuyo nivel de adicciön 
- era tremendamente alto. 
~ Brick Brcaker es muy 
— similar, si bien aquî los 
Z gràficos ocupan un 
- segundo piano. Pero 
_ vamos a empezar por cl 
- principio. Nuestra 
_ misiön es destruir lodas 
2 las murallas de ladrillos 
- que aparcccn en nuestro 
Z monitor, hasta un total de 
- 25. Al empezar a jugar 
Z nosotros podrcmos 
- elegir la pantalla 
_ dcscada, siempre que sca 
- una de las 15 primeras. 
- Al igual que en Arkanoid 
Z cada ladrillo cucnta con 
- unas caractcrfsticas que 
Z lo hacen diferente del 
- resto. Algunos se 
_ rompen al chocar con la 
- bola, otros habrâ que 
- golpcarlos dos veccs, 
2 unos lcrccros son irrom- 
- piblcs, otros nos darân 
Z una pala mâs grande o 
- nos permitirân parar la 
Z bola, nos darân una vida 
- extra, nos pasarân auto- 
_ mâticamcntc de pantalla 
- o, los üllimos y los que

mas nos gustan, nos con- 
vcrürân en una autcntjca 
ametralladora con la que 
podrcmos acabar con el 
muro en cucstiön de 
scgundos.
Como véis el juego es 
muy similar ai mcncio- 
nado anteriormente, pe­
ro lo es en todo. La 
acciön es continua y sera 
necesaria toda nuestra a- 
tcnciön para no pcrder 
las paletas en très mi­
nutes y tener que volver 
a empezar. El nivel de 
adicciön es alto, pese a la 
sencillcz del juego, 
BRICK BREAKER se 
hace respetar y alcanza 
unas cotas satisfactorias. 
A todo ello hay que unir 
cl prccio del programa 
(499 ptas.) que no déjà 
de ser un aliciente mâs. 
Por lo tanto la con­
clusion final es sencilla: 
un programa con unos 
gràficos scncillos pero 
suficicntcs, un sonido 
adccuado y bien hccho, 
un nivel dc adicciön alto 
y un prccio estupendo.

>•
***Hh

iQué mâs se puede 
pedir?
BRICK BREAKER es 
un juego editado y 
distribuido en Espana 
por DRO SOFT.

GRAFICOS
MOVIMIENTO
SONIDO
ACCION 
ADICCION
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TERMINATOR
EL JOYSTICK DEFINITIVO

Con TERMINATOR obtendrâs mâs acciôn y las mâs altas puntuaciones. Pon TERMINATOR en tus manos y 
.comienzas a ser imbatible. Disenado y fabricado en Dinamarca para ofrecerte un producto de mâxima calidad. 

PIDELO A TU DISTRIBUIDOR LOCAL ;YA!
Terminator es una marca registrada de Super Soft (Dinamarca) 

Importado y distribuido por ZAZA SOFT. Pje. Josep Lloveras, 5, Atico D - 08021 Barcelona Tel.: (93) 417 69 75.
Andalucia (952) 28 08 52. - Madrid (91) 478 55 06.



Por fin llegö la 
■ conversion de uno de 
I los juegos que mâs 
| guerra hän dado en los 
| salones recreativos. 
■ Super Sprint marcö 
- toda una época cuando 
5 por sus dias, saliö a la 
■ calle provista de un 
■ volante para controlar a 
I nuestro mini bölido.

Seguramente recor- 
I daréis las frenéticas 
| embestidas que solia 
| llevar aquella dura 
| mâquina, pero 
■ aguantaba cuando lo 
। mâs lögico es que se 
■ hubiera quedado, por lo 
_ menos, sin volante.

Super Sprint fue a 
■ fin de cuentas un éxito.

Posiblemente el 
I mayor atractivo del 
I juego erä, y es en la 
I actualidad con este 
| juego de Proein, la 
| continua derrapada a la 
| que podemos obligar a 
| nuestro pequeno bölido. 
। De hecho es casi 
। imprescindible hacerlo 
- ya que de lo contrario 
! siempre llcgaremos a la 
■ meta en illtimo lugar.

Otra de las cosas que 
I dcstacan en este juego 
I son sus grâficos, que 
I aunque quizâs pcquen 
| un poco de sencillez 
| resultan vislosos, 
| bonitos y agradables. 
। Evidentemente estän 
■ realizados con sumo 
■ gusto y cuidado, o sea, 
। como era necesario 
! hacerlo. Los bölidos
■ son pequenos pero
■ aün asi es posible 
I encontrar en ellos

De ellas 
podemos destacar 
los tûncles que 
estän conseguidos 
real mente bien, al

7

por encima de la 
pista. Doy esta 
sugerencia porque 
precisamentc yo 
me pasé quince

"grandes detalles". Las 
pistas o los circuitos, como 
gustéis, cuentan con una 
gran variedad de tramos y 
ya desdc el principio, ai 
comen/.ar las pruebas, es 
posible elegir una entre 
ocho.

■graficos
I MOVIMIENTO 7
I SONIDO
| ACCION 
i ADICCION

igual que las zonas rocosas 
que se elevan sobre las 
orillas de algunos tramos 
de nucstro supuesto 
circuito. Como la sombra 
bien indica no sera 
nccesario csqui varias 
puesto que se encuentran

minutos esquivändolos 
sin sabcr que podia 
circular por debajo.

Una vez en carrera te 
encontrarâs con très 
bölidos mâs, el tuyo es el 
rojo. Ninguno supone un 
pcligro puesto que 
puedes corrcr tan pegado 
a cllos como te parezea, 
pero si que lo es el 
huracan que se encuentra 
revolotcando por el 
circuito, evitalo o 
empezarâs a haccr 
"trompos" en medio de 
la pista. Por otra parte, 
cuando te encuentrcs 
corricndo, podras cojcr 
unos indicadores que te 
proporcionarân puntos y 
herramientas. Ambos, 
soran muy utiles.

Super Sprint es, 
jcomo no!, un juego 
entretenido y bastante 
adictivo, poro no créas 
que por eliö es fäeil, 
todo lo contrario. Kasta 
que le cojas el 
"truquillo" al coche 
tendras que perder mu- 
chas veces. El sonido es 
bastante normal pero 
puede pasar.

Como conclusion un 
juego con graficos 
trabajados y un nivel de 
adicciön bastante 
cohcrente con las demäs 
partes puntuables del 
programa. jPruébalo!
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ZAFIRO

Cessna Over Moscü es un 
juego que pese a tener un 
argumento sensacional peca 
de escesiva sencillez. Aûn 
asî no esta mal.

Todos conocemos ya la historia del atrevido y joven 
piloto alemân Mathias Rust. Cierto dia parte de Alemania 
con direcciön a Finlandia, despega con su avioneta 
Cessna 172 de Helsinki, vuela hasta Estocolmo y 
finalmente, con todo la tranquilidad del mundo, aterriza 
sobre la plaza Roja de Moscü ante las miradas atonitas de 
los ciudadanos soviéticos.

Cessna Over Moscü es un juego que ha reconstruido de 
una manera informai la historia de esta aventura que pudo 
convertirse en una tragedia. Pero vamos a centramos en el 
juego. La primera impresiön que recibimos al ponernos a 
jugar es la de dificultad, para.conseguir despegar por fin 
tuvimos que ensayar durante un buen rato. Una vez en el 
aire el juego da un giro y nos présenta una facilidad quizâs 
demasiado évidente. La ünica dificultad que se puede 
plantear una vez que has despegado es la de que te 
bombardeen los Migs soviéticos. Si vuelas casi a ras del 
suelo no tendras ningün tipo de problema. Y asf 
pasaremos un buen rato... hasta que nos demos cuenta de 
que el Fuel esta casi agotado y nos peguemos " el tortazo 
del siglo". Por lo tanto este es uno de los temas a tener en . 
cuenta. Pero esto no es todo, el juego no es tan simple 
como a primera vista parece, para controlar nuestra 
direcciön contamos con un mapa debajo del cual se nos 
indica también cl nivel de fuel. Una primera vista al mapa 
nos dice enseguida el lugar al que tenemos que dirigimos. 
Pero £cômo? Si os fijâis bien en el mapa hay una cruz 
blanca, esa es vuestra avioneta. Ahora volvemos de nuevo 
al juego. En la parte inferior derecha hay un cuadrado 
amarillo con una bolita en el centro. Ese es, digamos, 
nuestro timön. Con las fléchas del cursor (derecha e 
izquierda) podremos ir desplazando la bolita hacia la 
direcciön en la que qucrcmos que se desplace la avioneta. 
Es recomendable visitar el mapa continuamente para 
comprobar la trayectoria.

ÔVER
MOSCOW

En fin, esto es casi todo sobre este juego. Cessna Over 
Moscü es sencillo, para que vamos a negarlo y no es un

B

HITECH 19»7

juego con unos grâficos demoledores, todo lo contrario, 
son simples, pero asf y todo el juego no esta mal. Una vez 
que empezamos a dominarlo puede gustar. El sonido, 
que corresponde casi en un 90% al ruido de la avioneta, 
esta muy logrado.

CESS/A

CESSNA OVER MOSCOW
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PROEIN

QUARTET
CARGADOR ORIGINAL CINTA

5 ’CARGADOR ORIGINAL CINTA QUARTET
1Q ’ AGUSTIN LOPEZ FELIPE ARRUDI
15 ’ AMSTRAD ACCION
20 MODE 1:MEMORY &3000:c=&9F0C
25 INPUT;"POKE ",A:IF AC 1 THEN 45
30 INPUT" , " , B : POKE C,&3E: POKE C+1, B
35 POKE C+2,50:P0KE C+3,A-256*(A\256)
40 POKE C+4,A\256:C=C+5:GOTO 25'
45 POKE C,201 : LOAD " ! " : POKE «<4072, O
50 POKE &4064,8<E: POKE &BB75,&C3
55 POKE &BB76,0:P0KE &BB77,&9F
60 FOR a=&9F00 TO &9F0B:READ b:POKE a,b
65 NEXTzCALL &4005
70 DATA 62,195,50,40,173,33,12,159
75 DATA 34,41,173,201

INSTRUCCIONES

12578, 201 Bichos no matan.

11730, 201 Bichos no salen.

14688, X Energia deseada , 
donde X varia entre 0 y 
256.

15792, 0 Tiempo no descuenta 
energia.

15677, 201 Energia siempre 9000.

16074, N Numero de pantalla 
inicial, donde N 
équivale al numero de 
pantalla -1.

14459, 201 La llave, el propulsor y 
el muelle una vez 
cogidos sirven para 
todas las pantallas.

-Teclear el programa cargador.
-Si tienes un CPC con unidad de disco antes de ejecutar el 
programa cargador ejecuta la orden ITape.
-Una vez ejecutado el programa este escribirä en pantalla 
la palabra POKE, entonces tienes que escribir el primer 
parâmetro del poke. Puisa ENTER y aparecerâ una coma, 
sefial de que puedes introducir el segundo parâmetro. 
Hazlo y vuelve a pulsar ENTER. Al acabar de introducir 
un poke el programa te darâ opcion a meter mâs. Cuando 
no desees seguir poniendo pokes simplemente puisa 
ENTER. Ejemplo: para poner el poke que impide que te 
maten los bichos teclea 12578, enter, 201, enter. Si luego 
ya no quieres seguir metiendo mâs pokes vuelve a pulsar 
enter.
-Puisa PLAY en el cassette y espera a que el juego se 
cargue.
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NINJA HAMSTER
^No has visto ai Ninja Master en accion? Acaba de 
regresar de una visita a su maestro, el venerable Yong. y 
ha encontrado a sus peores enemigos. "las ratas sinies- 
tras" y "el lagarto de ia muerte". aterrorizando a su 
pueblo.

Ahora tienes la oportunidad de vengarte.

Commodore. Spectrum. Amstrad.

BALL BREAKER
Por primera vez un juego de rebote y destrucciôn en 3D. 
Mas de 30 pantallas. ladrillos animados de funcion mul­
tiple. atacantes con inteligencia artificiai. diferentes 
velocidades. müsica y efectos especiales. y ademas 
.Superdivertido e increible'

Spectrum.

CENTURIONS
Ace. Jakey y Max son los CENTURIONES. El doctor 
Terror intenta apoderarse del mundo. pero puedes 
impedirlo guiando a los Centuriones a través del espa- 
cio. el mar y el aire, para encontrar las seis partes de la 
liave original, antes de que sea tarde

Commodore. Spectrum.

ENLIGHTMENT
El druida vuelve a Belorn después de 103 anos. Mas 
niveles. nuevos hechizos y una gran cantidad de peli 
gros y aventuras.

Premio "Screen Star Award" de Sinclair User y juego del 
mes en Computer Video Games.

Commodore. Spectrum. Amstrad.
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REBEL

Trata de escapar del supervigilado complejo agro- 
industrial. En este juego de acciön total, las pantallas se 
dcspiazaran en las cuatro direcciones, dotàndote de una 
gran movilidad y realismo.

Commodore. Spectrum.

EL CID
Acciôn sin tregua en la primera aventura gràfica con sis- 
tema de animaciön tridimensional. La bösqueda del per 
gamino te va a ilevar a través de multiples pantallas. a 
enfrentarte con cientos de enemigos diferentes.

Spectrum. Amstrad. MXS.

SIDEWIZE
Sidewize, la ultima y definitiva batalla. con increibies sis 
temas de armas portätiles. una acciön trépidante.. 
Elegido por "Sinclair User" como: "Your Sinclair .Mega 
Game". puntuado con 10.

Commodore. Spectrum

RED L.E.D.
Corre el aho 2379. las inmensas réservas de la Tienä 
estän agotadas.
Debes encontrar el camino que conduce a los recursos
□aturales. utilizando très robots de combate ZMX.

Commodore. Spectrum.

DRO SOFT, Francisco Remiro, 5 - 28028 MADRID Teléf. 246 38 02



ESPECIAL PC
ESPECIAL PC DE N A VIP AD

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

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

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

MACADAM ERE INFORMATIQUE
Ä^©K1TÄ©© P©K ^©3©» ^AlA
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BUMPER
Macadam Bumper es uno de los programas que por su 

alto nivel de calidad y su brillante simulaciön merece estar 
entre los preferidos de cualquier usuario de PC que guste de 
matar sus ratos de ocio con algûn que otro jucguillo.

Su nombre ya es legendario desde hace tiempo, desde 
que aparcciô la primera version para la gama domcslica de 
Amstrad. Sin embargo, es esta, la version para PC, la que 
posiblemente supere a todas.

Macadam Bumper es un pinball o una mâquina de 
petacos en la que todo es susceptible dc transformaciön. Si, 
desde cl principio es posible cualquier 
modificaciön. Podremos realizar faeilmente tantos 
tableras como deseemos de una forma sencilla. Para ello 
disponemos de ocho iconos con los que acccdercmos al 
modo de decoraciön, a la creaciön de obslaculos, a la 
modificaciön de puntuadores, a la modificaciön de llavcs, 
etc, etc.

Como dato significative diremos que cl programa ha 
sido realizado por Remi Hcrbulot, autor también de
programas como Crafton et Xunk.

Macadam Bumper es un juego terriblcmcntc adictivo en 
el que como mâximo exponente dcl conjunto podemos । 
citar al movimiento, movimiento que indudablemcnte f t 
simula con grandes dosis de perfeeeiön el real.

Macadam Bumper es un juego 
que no puede faltar en ninguna

biblioteca de programas de
cualquier usuario de PC. 

Realmente ingenioso y muy bien 
trabajado.

RECOMENDADO”
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THE 
LAST 
MISSION

OPERA SOFT

La version PC de THE 
LAST MISSION, a 
nuestro juicio, ha 

superado incluso a Ia 
realizada para los 

modelos CPC.

Como ya anunciamos, Opera Soft, se encontraba 
trabajando también para los usuarios de PC. Entre sus 
ültimos juegos tenemos THE LAST MISSION y GOODY 
(atenciön a este programa porque es un auténtico bom- 
bazo). Vamos a ver ahora el primero.

The Last Mission siempre nos ha pareeido un programa 
atractivo y con gran colorido, pero después de verlo 
funcionar en un PC 1640 la verdad es que nos quedamos 
atönitos. Bien es cierto que grâficamente el nuevo 
ordenador de Amstrad liene mucho que decir pero 
también hay que darle mérito a los programadores de 
Opera Soft que hän sabido aprovechar ai mäximo éstas 
posibilidades del PC. Les ha quedado un juego... redondo.

Las variantes sobre la versiön CPC son poeas pero 
indudablemente existen. Lo que no ha variado un apice es 
el argumento. En la tierra el hombre ha creado robots tan 
perfeetos que llegö el dia en que éstos se subie varon 
aduefiândose de todo. Con la revoluciön de las mäquinas 
el hombre pasö a ser un esclave y desapareciö de la faz de 
la tierra todo vestigio de vida. Los autömatas llegaron a 
construir una gigantesca central en la que asentaron todo 
su poderlo.

Mientras, los humanos que hablan sobrevivido a la 
revoluciön escapan a NOVA e inician la construcciön de 
OR-CABE-3. Este pcquefio artilugio consta de dos partes: 
una oruga locomotora y una cabeza propulsora provista de 
un potente laser.

Tu misiôn sera escapar del interior de la Gran Central, 
de la que has robado los pianos de defensa, conseguir 
llegar a la superficie y alcanzar la nave que te retornarâ al 
planeta NOVA.

Ya véis que el argumento no esta mal pero es que todo 
lo demâs esta muy bien. THE LAST MISSION PC es un 
juego de acciön continua y reflejos râpidos. Adicciôn 
garantizada y ademâs, todo ello, aderezado con un alto 
nivel de calidad. RECOMENDADO.

RECOMENDADO" O
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THE LAST MISSION

ESPECIAL PC
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LA LUZ Y LA OSCURIDAD

Archon es, muy posiblemente, uno de los juegos mâs 
mîsticos y enigmâticos que hemos visto jamâs. Un juego 
con una filosofia diferente, irreal y mâgico a la vcz.

Nos cncontramos delante de un tablera, scmcjante al de 
ajcdrez, con unas figuras diferentes (y la vcz semcjantes) a 
las de ajcdrez, y de repente todo cambia, las casillas 
cambian de color y entablas el combate. Desaparece cl 
cnigmâtico tablera y pasas a la arena de combate. Tu estäs 
en el lado de la Luz y tus figuras son el Mago, el Unicomio, 
cl Arquera, el Golem, la Valquiria, cl Djinni, cl Fcnix y cl 
caballero. Tu enemigo estä en el lado de la oscuridad y sus 
figuras son la Bruja, el Basilisco, la Manu'cora, el Troll, cl 
Multiformo, cl Dragon, el Banshee y el Ogro.

Todas y cada una cucntan con unas caractcristicas 
propias rclativas al movimiento, a la velocidad, al modo de 
alaque, a la fuerza de ataque, a la velocidad de ataque, a la 
rccarga, a la vida y al mimera.

Para jugar con Archon te harâ falta intcligencia, 
habilidad, rapidez, mucha lôgica y vision âmplia. Por lo 
demâs no hay problcma, todo dépende dc ti.

W^^HB ©[R© S©(FT
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Marble Madness es otro de 
los juegos que ha 

aprovechado al maximo las 
capacidades grâficas del 

PC.

P
C

Marble Madness es el 
juego que Atari créé para 
las mâquinas de los saloncs 
recreativos hacia el ano 
1985. Scguro que muchos 
de vosotros, aficionados o 
no, lo recordâis. Verdade- 
ramente cl juego causé un 
gran impacto en cl pûblico y 
fué precisamente ese éxito 
el que dccidio a Electronic 
Arts a rcalizar la conversion 
para ordenador.

Desde que Atari co- 
mcrcializé este juego han 
sido muchas las imilaciones 
que se han producido, sin ir 
mâs lejos los usuarios de 
CPC seguramente conoce- 
rân varies parccidos o si- 
milares.

Marble Madness es un 
juego enloqucccdor, con 
seis nivelés diferentes, cada 
uno acompanado de una 
melodia diferente y de 
variadas criaturas de las que 
defcndcrsc.

El objetivo es bien sen- 
cillo. Tu contrôlas una ca- 
nica. Si juegas solo tu meta 
serâ llcgar al final en una 
loca carrera contra rcloj, 
evitando todo lo que sc 
pueda interponcr en tu 
camino. Si juegas acom­
panado de otro jugador os 
enfrcntarcis ambos en una 
carrera por ver quicn es cl 
primera que llcga a la linca 
de meta.

Marble Madness es difî-

cil, complejo y espcctacular. Estâ dotado de gràficos 
tridimensionalcs y cucnta con un sonido bonito y 
agradablc.
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LAS

©OMUHmAGaONES
Un tema apasionante cada vez mâs al 

alcance de todos.

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

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

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

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

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

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

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

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

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

vados.
Hay dos tipos de 

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

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

Todas las transmi-

ESPECIAL PC
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siones se realizan mediante el 
cödigo ASCII (American 
Standard Code for Information 
Interchange), cödigo que es 
poseido por la mayoria de 
ordenadores. En este cödigo se 
encuentran todos los 
caractères transmitibles, es 
decir, alfabeto, numéros, 
signos de puntuaciön y demäs 
sfmbolos.

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

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

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

COMUNICACIONES

accedemos a una cantidad de 
informaciön netamente 
superior.

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

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

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

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

modem que suministra 
telefonica a un modico precio. 
Pero bueno, si deseais uno 
mejor podéis encontrarlo, 
siempre en una escala de 
precios que varia entre las 
40.000 ptas. y que puede 
llegar, e incluso superar, las 
400.000 ptas.

Para ftnalizar os damos una 
lista de teléfonos de BBS en 
Espana, Inglaterra y Estados 
Unidos, asf como una lista de 
los mejores libros editados en 
castellano sobre el tema.

BULLETINS BOARD

»ESPANA
La Conexiön 
Magnum 
BPB
Paxica 
Moebius
PE
Maccall

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

»INGLATERRA
Arc net I
Pyramid i
Comunitree i
Infocomm l
Airtel i
Prestel I

(376) 518818 
(942)609611 
(874)711747 
(21)4769881 
(01)2003439 
(01)2485747

BBS (solo Adul.X4862) 25174

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

O
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Procin, casa que hasta la 
fecha präcticamente no 
habia tocado el tema 
relacionado con los juegos 
PC, présenta ahora, de 
golpc y porrazo, una buena 
cantidad. Entre todos des- 
taca (por ser una version 
original espanola, pensada 
y creada por programadores 
espafioles), Rescate, un 
juego gräfico-conversa- 
cional con un tema 
avcnturero y en el que como 
en casi todas las aventuras 
tcndrcmos que demostrar 
algo mâs que simple 
ingenio. Rapidez y lögica 
son también las claves para 
poder acabar el juego 
salisfactoriamente.

El argumento es el 
siguicntc: Marian liene 
domicilidada su nomina en 
una libreta de la Caja de 
Ahorros. Todos los mcses
esta Caja cfcctûa un sortco 
cuyo premio consiste en un 
viaje por varios paises de 
Africa asf como diverses 
safaris que harân un 
recorrido entre tribus que 
apenas han tenido contacto 
con cl hombre blanco.

PROEIN

trada por unos mercenarios, 
hecho que te obliga a dcs- 
plazarte hasta Africa e 
iniciar la bûsqueda de tu 
prometida. Por lo tanto, tu, 
en el papcl de novio de 
Marian, tendras que poncr 
todo tu esfucrzo y perse- 
verancia en su busqueda, lo 
que posiblcmentc te oca- 
sione mâs de un disgusto.

Para empczar podrâs 
encontrartc en cualquier 
momcnto con todo tipo de 
pcligros, desde canivalcs 
hasta volcancs pasando por 
una extcnsa lista que ya iras 
dcscubricndo por ti solo. A 
tu favor también hay algo, 
en ocasioncs pucdes en­
contrartc con bonitas na- 
tivas,cementcrios de ele- 
fantcs (podrâs "forrarte" de 
marfil), tribus amistosas, 
etc.

Con cl fin de facilitarte
un poco las cosas existe una 
pâgina de ayuda, a la que se 
acccdc con Fl, con todas las 
cosas que pucdes haccr. 
Desde esta pâgina misma 
pucdes sclcccionar lo que 
desees y acto seguido rc'a- 
lizarlo. Con la tecla F3
podremos ver las nccc-

pocos dias de llegar al sal- sidades del cxplorador y lo
Por desgracia, a los

inininiriinlnlnlfllnlnlnlnlRlnlnlnlnlnlRlRinlRlnlnlnlnA
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RESCATE es una aventura grâfico- 
conversacional hecha en Espana por 

programadores espanoles y cuya 
principal atracciôn es su argumento. 

Seguramente te encantarâ descubrir una 
nueva faceta de tu ordenador de la mano 

de esta atractiva aventura. Te 
aconsejamos que la pruebes.

lUOMENDAlM)

que estâ transportando en esc momcnto. Por ültimo, 
durante la partida podrâs grabar el desarrollo dcl juego
hasta un mâximo de dos vcccs.

RESCATE ES UN JUEGO EDITADO Y 
DISTRIBUIDO POR PROEINSA

PC
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Articfox es el nombre en clave de un podcroso tanque 
de 37 toneladas disenado especificamente para el 
combate polar. EL Slye-Hicks MX-100, vcrdadcro 
nombre del carro, esta prcparado para alcanzar 
velocidades prôximas a los 200 km. por hora.

Su armamento consta de un canon de 150 mm., una 
bateria de lanzamisiles y dos instaladorcs de minas. En 
cuanto a la tripulaciön del Articfox, estä formada,sôlo, 
por un hombre.

El argumento es el siguiente: Las fuerzas extranjeras 
estän poniendo en marcha un peligroso proyecto. 
Después de pasar anos construyendo y experimentando, 
han conseguido crear unos convertidores de oxîgcno en 
un intento de recmplazar nuestra atmôsfera por una mâs 
familiar para ellos. Ante estos acontecimicntos solo 
queda una posibilidad: el Articfox, el ùnico y mâs 
avanzado vehiculo de combate para este lipo de tcrrcno.

Entre los instrumentos de tu carro pucdcs cncontrar 
de todo, nada se ha quedado olvidado.

Respecte a tus enemigos podemos citar como 
primordiales a las fuerzas extranjeras y al 
terreno. Las primeras disponen de un armamento 
moderno y podcroso siendo sus mâximos exponentes los 
tanques pesados o ligeros, los trincos de 
rcconocimicnto, los cazas, los lanzamisiles y las minas 
flotantes.

El terreno puede tambicn acabar contigo. Huye,como 
gato del agua,de las grietas, playas fangosas y del 
terreno nevado.

Como podrâs suponer ya,tu misiön consiste en 
eliminar los convertidores de oxigeno pero sobre todo 
destruir el fuerte principal. Para conseguirlo nccesitarâs 
toda la suerte del mundo, la mejor estrategia y una 
tâctica capaz de echar abajo cualquier prévision 
enemiga. Pero aparté de esto te harâ falta tambicn dos 
impactos directes con misilcs o dicz impaclos de canon. 
Casi nada si tenemos en cuenta que licncs frente a ti 
toda una flota de tanques, que te bombardcan 
continuamente desde cl aire y que las pegajosas minas 
notantes se adhicrcn a lu carro como lapas.

Articfox es uno de los tantos juegos de Electronic 
Arts y que es distribuido en Espana por DRO SOFT.

Por ültimo, la mayoria de los programas de esta casa 
amcricana estarân disponibles muy pronlo para los 
modclos CPC de Amstrad, al menos la conversion estâ 
ya realizada.

Si estabas esperando un tanque para 
tu PC, aqui tienes uno que puede 
servirte. Pero ;cuidadol, no pises el 
acelerador porque el SLYE-HICKS 
puede alcanzar casi los 200 km. por 
hora.

"RECOMENDADO”

ARTICFOX

ESPECIAL PC
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BBS
*ESTADOS UNIDOS
River City BBS (201)9280487
The Turbo Board (201)9851381
Telecomunicator's BBS (207) 8839163
Codeworks Download (206)4752356
Kompo BBS (216)3713751
Forum Five Fido (219)2552627
Laboratory (303)2892549
80 Users Group BBS (317)4595320
Bible Bulletin Board (317)4521535
IBM PC Users Group BBS (317)8422208
PC Flagship (416)4877679
The Paranormal BBS (717)6578699
Dog House (904)2865957
House of Help (904)2654643
The Tarantula's Nest (201)2339148
Andromeda BBS (203)6371378

LIBROS

Piratas Informâticos 
Manual del Hacker

Hugo C.
Anaya Multimedia

Host on Line
Klaus Fuller

Datanet
Redes Locales, prâctico y conciso

Datanet

Introduciön a las comunicaciones
R.A. Penfold

Anaya Multimedia

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

La Editorial Anaya junto con un 
grupo dc editorcs de siete paises hän 
realizado un diccionario multilingue, 
inglés, espanol, francés, alemân, 
italiano, holandés, chino y japonés, 
con mâs de 5.000.000 de entradas. 
El diccionario multilingue puede 
trabajar en combinaciön con un 
procesador de textes permitiendo al 
usuario la bûsqueda y traducciôn de 
palabras mientras escribe un 
documento.
Basado en 12 diccionarios 
diferentes, la bûsqueda de los 
términos se realiza mediante la 
eleccién de uno de los diccionarios y 
la introducciön mediante el teclado 
de la palabra que se desea traducir. 
En unos instantes el resultado se 
visualiza en pantalla junto con 
expresiones gramaticales, términos

compuestos, giros y frases 
représentât!vas. El sistema permite 
as! mismo la visualizaciôn de todos 
los caractères chinos utlizados en 
lengua japonesa asf como los 
caractères simplificados empleados 
en el chino.
El diccionario permite ademâs la 
traducciôn de las palabras de uno de 
los ocho idiomas a cualquiera de los 
restantes con lo que el usuario tiene 
acceso a 49 diccionarios diferentes. 
Una palabra de cualquiera de los 8 
idiomas puede ser traducida 
simultâneamente a los 7 restantes. 
También se incorpora una funciôn 
de bûsquedas de sinônimos de las 
palabras de los ocho idiomas lo que 
proporciona un poderoso 
instrumento para incrementar la 
capacidad de expresiôn y conseguir

una mayor variedad en la creacciôn 
de documentos.
Asf mismo se ofrece la posibilidad 
de efectuar bûsquedas de palabras 
por coincidencias parciales lo que 
facilita la traducciôn de términos 
cuya ortografia no se conoce 
exactamente. El diccionario propone 
en estos casos una lista de palabras 
que contienen los caractères 
especificados.
Para su ulilizaciôn se requière un PC 
con 512 Kb de memoria, un monitor 
grâfico, preferiblemente compatible 
EGA, 2 unidades de disco, 
conectado con un lector CD-ROM 
Hitachi, Sony o Philips. El sistema 
operativo requerido es el MS-DOS 
version 3.1 o superior.

ESPECIAL
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La rutina en cuestiön 
desactiva el reset por 
software, es decir, la pul- 
saciön de CONTROL, ALT 
y DEL a la vez. Esta rutina 
es résidente en memoria y la 
ilnica forma que hay de 
borrarla es apagando el 
ordenador. Lo primcro que 
hace la rutina una vez 
ejecutada es guardar los 
registres que va a manipu- 
lar, para luego dcjarlos en 
su estado original. Asi nos 
aseguramos de que no inter­
fiera en la ejecuciôn de 
ningün programa. Luego 
lee la posiciön de memoria 
0000:0417 donde se halla el 
byte que conticne los bits 4 
y 3, que contienen a su vez 
el estado de las teclas de 
control y ait respectiva- 
mente, si ambas no estän 
pulsadas continua la ejccu- 
cion de la intcrrupciôn, pero 
si estän pulsadas las dos 
teclas las desactiva de 
forma que sean ignoradas.

La subrulina para haccr 
residente cl programa se 
encucntra a partir de la 
dirccciôn 135 y lo que hacc 
es desviar la INT 9, la 
intcrrupciôn que usan la 
mayoria de los programas 
para leer el teclado.

Hay dos formas de intro­
ducir esta rutina en vuestro 
ordenador. La primera y 
mâs complcja es cargar el 
programa DEBUG y tcclcar 
A 100, pulsar luego INTRO 
y empezar a introducir cl 
listado en ASSEMBLER. 
Una vcz acabado tcclcarcis 
RCX y puisais ENTER, os 
imprimirâ un numéro, 
entonccs introducircis 50 e 
INTRO. Para acabar tcclc­
arcis N NO-RESET.COM e 
INTRO. De esta forma 
habréis definido la longitud 
y el nombre con cl que va a 
scr grabado. Para grabarlo 
en disco tcclcar W c INTRO 
y para salir Q c INTRO. Ya 
esta cl programa grabado en 
el disco y listo para cjccutar.

La segunda forma de 
introducir cl programa es 
cargar el GW-BASIC o 
similar y tcclcar cl listado 
en Basic. Una vez acabado 
tcclcar RUN e INTRO, él os 
abrirâ un fichera en disco 
llamado NO-RESET.COM 
con el codigo mâquina ya 
preparado. Salir al DOS y 
ejccularlo.

A la hora de tcclcar cl 
listado en Basic séria intc- 
resantc que tuvierâis en 
cucnta dos cosas: a ser

1907:
1907:
1907:
1907 :
1907:
J9O7:
1907:
1907:
1907: 
! 90 7: 
1907;

19D7:0100 EB33
1907:0102 90
19D7: 0103 90
19D7:0104 90
1907:0105 90
19D7:0106 90
1907:0107 FA
19D7:0108 50
19D7:0109 53
19D7:010A 51
19D7:010B 52
19D7:010C 1E
19D7;010D 9C
19D7:010E B8OOOO
19D7:0111 8ED8
19D7:0113 8B0E1704
19D 7: 0117 81E1OCOO
19D7:01IB 83F90C
19D7:011E 7509
19D7:0120 Al 1704
19D 7: 0123 25F300
1907:0126 A31704
19D7:0129 9D
19D 7: 012A 1F
1907:012B 5A
19D7:012C 59
1907:0120 5B
1907:012E 58
1907:012F FB
13D7: 0130 2E
1307:0131 FF2E0301

0135 
0138 
013A
013E 
0142 
0145
0148 
01 4 A 
01 40
Oi 4F 
0150

B80935 
CD21 
891E0301 
8C060501
BA0701
B80925 
CD21 
BA34O1 
CD27
90 
90

posible tcclcar las lincas 50, 
60,70 y 80 en mayûsculas y 
comprobar que las habeis 
tcclcado corrcctamente 
antes de cjecutarlo.

Esta rutina la podéis

jmp 135
nop
nop
nop
nop
nop
cl i
push a k
push bx
push ex
push dx
push ds
pushf
mov ax, 0
mov ds, ax
mov ex,C4172
and ex, OC
emp ex,+0C
jnz 129
mov ax, E 417 □
and ax,0F3
mov C 417 3 , ax
popf
POP ds
pop dx
pop ex
pop bx
pop ax
sti
es :
jmp far Cl 03 J
mov ax,3509
i nt 21
mov C1032,bx
mov C105 J,es
mov dx,107
mov ax,2509
i nt 21
mov dx,134
i nt 27
nop
nop

modificar para que no os 
deje pulsar la tccla 
CONTROL y asi dcsactivar 
el break, cl rcscl, el Num 
Lock, el Scroll Lock y 
demâs combinacioncs.

LISTADO EN BASIC

5 OPEN "NO-RESET.COM" FOR OUTPUT AS#2
10 READ A«,B».C*,D$iA»=A*+B«+C*+D*
20 I«=......FOR F=1 TO LEN (A$) STEP 3
21 A=0:N=l:P=FsB=16:GDSUB 30!GOTO 40
30 CS-MIDS (A«,P,1>!IF C*=" " THEN P=P+1sC*=MID« (A$,P,1)
31 IF ASC (C$X4S OR ASC (C$X5B THEN A=A+(B*VAL (C*XN) sRETURN
35 A=A+((<ASC <C$)-55XN) *B)
30 RETURN
40 N=l>B=llP=P+llGOSUB 30
44 It=I$+CHR«(A)
45 NEXT F:PRINT#2,I*
46 CLOSE
50 DATA "EB 33 90 90 90 90 90 FA 50 53 51 52 1E 9C B8 00 00 BE DB SB OE "
60 DATA "17 04 81 El OC 00 83 F9 OC 75 09 Al 17 04 25 F3 00 A3 17 04 9D 1F 5A "
70 DATA "59 5B 58 FB 2E FF 2E 03 01 B8 09 35 CD 21 89 1E 03 01 BC 06 05 01 "
80 DATA "BA 07 01 B8 09 25 CD 21 BA 34 01 CD 27 90"

ESPECIAL PC
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Y hablando de microinformâtica...
FM RADIO BILBAO

F. M. 89.50 Mhz. CA DEN A SER
todos los jueves a las 9 P.M.

(GIGSA
JUAN DE AJURIAGUERRA, 19
PLANTA COMERCIAL PRIMERA, DPTO. 7 
TFNO. *423 35 08 
48009 BILBAO

GEOTHEKNIKA, INGENIEROS Y GEOLOGOS, S. A.

C.I.F. A-48-184683

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

* GEOLOGIA
* HIDROGEOLOGIA

♦ GEOTECNIA

* PROYECTOS DE C1MENTACIONES

* PROYECTOS DE RECALCES

* ESTABILIDAD DE TALUDES EN SUELOS Y ROCAS

Asimismo disponemos de Apoyo Informâtico con los programas adecuados.
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PCW
CL ASSI C 
COLLECTIONS

INTRODUCCION

En este artfculo os vamos a comentar un sencillo 
pack que contiene los très juegos mâs clâsicos y 
relativamente fâciles de nuestro ordenador, los primeros 
que se vieron en las mâquinas recreativas.

El denominado pack CLASSIC COLLECTION 
incluye très programas, éstos son: SHOOT-IT, 
MUNCH-IT y HOP-IT. Al hacer la carga general tu 
debes elegir uno de ellos pulsando el numero que tenga 
asignado (1,2 6 3), entonces te cargarâ el juego 
correspondicnte. Si en algün momento deseas cargar 
cualquiera de los otros très, tendras que repetir toda la 
operaciön desde el principio ya que el pack no 
contempla la posibilidad de regresar al menu.

El primero por describirlos de un modo râpido y 
breve, viene a basar su tema en los marcianos, el 
segundo en los comecocos y el tercero en..., bueno mâs 
adelante os lo explicamos y lo calificâis como vosotros 
veâis.

Este pack ha sido realizado por la casa Tinesoft 
Computer.

BO©T - HT

modo el recorrido que 
lienen que hacer antes de 
descender es mâs largo. 
Una vez que 
hallas acabado con todos 
los enemigos de una 
pantalla, el juego vuelve a 
comenzar pero, por 
supuesto, con un nivel de 
dificultad mâs alto.

liquidar pues ello te 
supondrâ puntos extra. 
A diferencia de la mayoria 
de los videojuegos de este 
tipo, SHOOT-IT de 
CLASSIC COLLECTION 
no liene las U'picas lorretas 
donde poder protegerte del 
enemigo, luego debes 
moverte continuamente si

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

^Recordâis el Supernova 
Invaders que comentamos 
en el numéro 2 para el 
modelo PCW también? 
Bueno, pues el primer 
juego de este pack viene a 
ser una réplica, aunque 
con pcqucnas diferencias. 
Se trata en éste de eliminar 
los marcianos que nos 
aparecen por la parte 
superior de la pantalla, son 
seis lineas de ocho 
marcianos cada una. Tu, 
una indefensa navecita 
debes dispararles 
continuamente porque,

como ya es de por si un 
poco lento el disparo, no 
te lo puedes andar 
pensando. Tienes que 
tratar de eliminarlos lo 
mâs râpidamente posible 
antes de que lleguen a 
nuestra altura. Por este 
motivo debes intentar 
destruir toda la lînea 
inferior compléta para que 
te de mâs tiempo. 
También es aconsejable 
comenzar a destruirlos por 
las columnas verticales 
bien de la derecha o de la 
izquierda ya que de este

También debes tener en 
cuenta que a veces 
mientras te estän atacando 
las ocho columnas de las 
fuerzas enemigas pasa una 
de sus naves que debes

/

no quieres que te alcance 
algün disparo y pierdas las 
très vidas que en principio 
te ofrece el juego.
Los grâficos de este 
programa son sccillisimos
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ROME

PERFIDE EM ITALIA PAR HORATIUS MARIUS

ANNALS OF ROME

34
33
32
29
28

24 
18
1»

1

ARMEE LOYALE: 
ARMEE LOYALE: 
ARMEE LOYALE: 
ARMEE LOYALE: 
ARMEE LOYALE:

ARMEE REBELLE: 
ARMEE REBELLE: 
ARMEE REBELLE: 
ARMEE REBELLE: 
ARMEE REBELLE:

LOYALISTES DEFAIT
HORATIUS MARIUS PROCLAME IMPERATOR PAR LES MILITAIRES EM ITALIA

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

Ahora bien, 
ANNALS OF ROME 
es en principio un pro- 
grama un poco lioso y 
quizâs demasiado len­
to a la hora de dibujar 
los grâfïcos, escasos 
grâfïcos, que aparecen 
en pantalla.

Nos encontramos 
ante un juego que nos 
situa en una época 
alrededor de los dos 
siglos y medio antes de 
Cristo, en piena 
expansiön del Imperio 
Romano pero en- 
vueltos también en 
todas las intrigas 
cortesanas que se 
tramaban entre bas- 
tidores.

Nuestro primer 
objetivo serâ nombrar 
a un dictador romano y 
correr con él la suerte

del Imperio.
Desde el comienzo y 

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

ANNALS OF ROME,

HORAHUS MARIUS DICTATEUR 47

B

273 BC-261 BC

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

El Imperio 
Romano en
tus manos. 
Gobierna, 
lucha y... 
defiéndete

cantidades, etc.
ANALES DE RO­

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

La presentaciön, 
como viene siendo ya 
habituai (nos referimos 
a la grâfica), es 
sencilllsima. La 
presentaciön de datos 
es en todo momento 
abundante y correcta.
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C'A ^
-CCL ^

PERSONNEL
A CLAUDIUS ANTONIUS 3 3 SS SENATOR
B QUITUS BRUTUS S 4 33 SENATOR
C LUCIUS CAESAR 4 A 41 SENATOR
D CLAUDIUS DRUSUS 4 1 34 SENATOR
E DECIMUS AFRIANUS 2 2 42 SENATOR
F LUCIUS FLAVIUS 4 5 35 SENATOR
G DECIMUS AQUINUS 2 5 33 SENATOR
H PUBLICS CASSIUS 2 4 37 SENATOR
I CLAUDIUS FABIUS 1 S 48 SENATOR
J LUCIUS DOKITIUS 4 A 44 SENATOR
X DECIMUS CLODIUS 0 2 44 SENATOR
L PUBLIUS CRASSUS 4 S 44 SENATOR
N HORATIUS MARIUS 1 2 47 SENATOR
N JULIUS NERO 3 1 52 SENATOR
0 CORNELIUS OCTAVIUS 1 A 53 SENATOR
P MARCUS POMPEIUS 4 2 52 SENATOR
Q TITUS COTTA 1 2 35 SENATOR
R AULUS PRIMUS 2 1 SI SENATOR
S DECIMUS SCIPIO 1 1 33 SENATOR
T CORNELIUS CATO 1 A 54 SENATOR
U LUCIUS MAXIMUS 4 S 49 SENATOR

I 
A 
4

CS

DA

$

Si

w M' w u«'
s.*

II 
^■A

QUELLE REGION ?

273 BC-2S1 BC
ITALIA

A ANTONIUS SS 
B BRUTUS SL 
C CAESAR 4L 
B DRUSUS 4L 
E AFRIANUS 2L 
F FLAVIUS AS 
G AQUINUS 1S 
H CASSIUS 21 
I FABIUS 4S 
J DONITIUS 4L 
Ê» fi 
N AURELIUS SS 
N NERO 4S 
O OCTAVIUS AS 
P PONPEIUS 4C 
Q COTTA AS 
R PRIMUS 4S 
S SCIPIO 3S 
T CATO U 
U MAXINUS SS
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crear un Sistema de De­

tarea, hacen de ti uno depues

No hay duda de que nos 
encontramos ante un pro- 
grama diflcil de calificar o 
mejor aûn, de encuadrar 
ya dentro de los limites 
permitidos de la pura es- 
trategia. ^Ficciôn o reali­
dad? High Frontier es uno 
de los numerosos titulos 
que Proein estâ a punto de 
lanzar al mercado en lo que 
podriamos définir como 
campana relâmpago, cam- 
pana que por otra parte va 
a poner en nuestras manos 
programas tan interesan- 
tes como adictivos. Pero 
volvamos al juego.

HIGH FRONTIER es es- 
trategia pura al 100%, 
cruda estrategia que nos 
situa en un marco politico 
suficientemente difundido
estos meses pasados por do tener. Es un juego que
todos los medios de comu- 
nicaciôn. Seguramente to­
dos habréis o1do hablar, 
aunque no lo entendais to- 
davla bien (yo tampoco), 
de la Guerra de las Gala- 
xias y de la Iniciativa para 
la Defensa Estratégica 
americana.

iOs suena? Pues High 
Frontier es eso, cruda es­
trategia, cruda realidad y 
êporqué no? , crudo futuro 
si siguen dândole "erre que 
erre" al tema. Sin embargo 
puede que el lider soviéti- 
co, Gorbachov, con su fa- 
mosa reforma (peres­
troika) y al cual admiro 
por su gran capacidad y
paciencia, 
desviar, de 
lo que con 
dria haber

haya logrado 
alguna forma, 

este juego po- 
sido terror'ifica

realidad: la guerra por el 
espacio, la lucha por el po- 
der de la galaxia entre las 
dos superpotencias.

High Frontier va casi 
mâs alla de la simulaciôn, 
como hemos dicho, por lo 
que de real tiene o ha podi-

en principio cuesta domi­
nât, logicamente el tema 
se presta a la dificultad 
que dependerâ en cierta 
forma de nuestros anterio- 
res conocimientos, si los 
tenemos, o de nuestra ca- 
pacidad de asimilar râpida- 
mente el argumento y la 

lemâtica ge­
neral. Si te­
nemos que 
aclarar que el
juego 
senta 
mente 
lidad 
puede

repre-

la 
y

fiel- 
rea- 
que

consi-
derarse com- 
pletfsimo en . 
todas sus va­
riantes, 
manual 
dispone 
rrobora

El 
que 
co­
con

OÙXET

BSâHnggg
J

seguridad mis palabras.
El objetivo, o tu objeti- 

vo, en esta perfecta simu­
laciôn es poner en marcha 
el SDI, o sea, el menciona- 
do Sistema para la Defensa 
Estratégica, pero no se 
trata solamente de ponerlo 
en marcha ya que segura­
mente en algûn momento 
tendrâs que hacer uso de 
él. Como bien el impresio- 
nante "rôtulo", el SDI es en 
principio un sistema exclu- 
sivamente de defensa, un 
sistema preventivo contra 
cualquier ataque nuclear 
soviético. Asi

tu principal misiôn sera

fensa teorica y präctica­
mente perfecto, capaz de
disuadir cualquier intento-
na de ataque por parte
rusa. Para ello dispones de
un compleio informâtico
capaz de suministrarte
todo tipo de datos. Todo
queda bajo tu control, tan
solo necesitas habilidad y
un ampho sentido estra-
tegico que unido a la san-
gre fria que hubiera de
tener cualquier persona
encargada de semejante
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los hombres mäs poderosos 
del mundo. Por encima tuyo 
solo estä el présidente, con 
el cual tienes Ifnea directa, 
vamos, el llamado teléfono 
rojo.

HIGH FRONTIER se com- 
pone principal mente de seis 
pantallas representando 
cada una un gigantesco es- 
pectro del poder que tienes 
entre tus manos. Cada pan- 
talla estä representada por 
un icono. Todo el juego se 
contrôla mediante éstos 
que por otra parte se en- 
cuentran situados a lo lar­
go de la parte inferior de la 
pantalla. Comenzando por 
la izquierda tenemos el te­
léfono por el cual recibire- 
mos personalmente cual­
quier orden del présidente-. 
A continuaciön encontra- 
mos una vista de la tierra 
tomada desde un satélite 
situado sobre el Polo Nor­
te. En esta pantalla llamada 
WORLD encontraremos el 
BCOM, una especie de com- 
putador de batalla que nos 
mantendrâ informados re- 
gularmente. La tercera 
pantalla es la llamada 
SHIELD y corresponde al 
comando del SDI. La si- 
guiente, llamada CALCULA- 
TOR, es la encargada de 
construir la defensa del 
propio sistema de defensa 
(valga la redundancia) asf 
como de mantenerlo. La 
quinta pantalla corresponde 
ai sistema de espionaje y 
la sexta es la que nos 
muestra el teatro de ope- 
raciones en si, los silos 
de misiles soviéticos, el 
estado de la fuerza aérea, 
de los misiles de crucero, 
etc. AI lado de este icono 
denominado SKULL tenemos 
el calendario, que nos 
muestra el mes y el ano de 
la simulaciön, comenzando 
a contar este iiltimo desde 
el 0.

Asimismo a ambos lados 
encontramos dos columnas 
de iconos, la de la izquier­
da nos mostrarâ detalles 
de cualquier eventual ata- 
que enemigo (n8 de misiles 
soviéticos destruidos, n8

de misiles aproximandose, 
n8 de misiles que hän hecho 
impacto en territorio ame- 
ricano, etc.). A la derecha, 
otra columna similar nos 
da detalles de los sistemas 
de satélite que se hän 
puesto en ôrbita, los que 
se encuentran en funciona- 
miento, etc.

En fin, podrlamos se- 
guir asi todo un dia y no 
acabarlamos.

High Frontier es un pro­

grama realizado con todo 
rigor, que pretende ser, 
aparté de una simulaciön 
terriblemente real, un jue- 
go de caracteristicas y 
efectos, con desenlace in- 
cluido, muy propio del es- 
tilo americano.
Recomendado para los a- 
mantes de la estrategia en 
general y de los aficiona­
dos ai tema en particular.
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Para aquellos que dispongan de la version del Abu S imbel Profanation, 
incluyo a continuacion para disco o cinta el cargador que les permitirâ 
llegar al final del juego:

10 OPENOUT"A":MEMORY & 1000:LOAD"ABU2.
BIN": POKE & 17EC,0: POKE & 17EE, & F0
20 C ALL & 1770 ramon almagro Hernandez

MOLINA DE SEGURA-MURCIA

Este truco es un efecto de presentaciôn de Pantallas muy original.

50 ' (C) 1987 JAVIER SANCHEZ ALCAZAR
60’
67 ' BARCELONA 10/01/87
80'
81 '
100 MODE 0 : ' En esta linea definiremos el modo de 
pantalla en el cual esté realizado el dibujo.
110 GOSUB 1000 : ' Carga la pantalla de presentaciôn de 
nuestro programa.
120 FOR A=1 TO40
130 ' En esta linea definiremos todas las tintas de la pantalla.
140 OUT &BC00,l:OUT &BD00,A
145 IF A<26 THEN OUT &BCOO,6:OUT &BD00.A
150 FR AME

OS AGRADECEMOS MUCHO VUESTRAS 
APORTACIONES. CON COLABO- 
RADORES Y LECTORES COMO 
VOSOTROS AMSTRAD ACCION SIGUE 
ADELANTE.
En el proximo numero incluiremos muchas 
mas paginas con ellos. Gracias.

Para todos aquellos que posean el juego 
de "WARLOCK", aquî tienen un fabuloso car­
gador para terminar el juego fâcilmente.

10 ON ERROR GOTO 30 
20 MEMORY 1OOOO:BORDER o:M0DE O:FOR i=0 TO 15 
:READ a:INK i,a: NEXT :LOCATE 3,12:PRINT "LOAD 
ING WARL0CK":DATA 0,26,13,10,23,7,5,6,15,14,4 
,8,17,16,2,1
30 LOAD"!",&8C9C
40 RESTORE 50:FOR a=&8DBF TO &8DC8:READ s:P0K 
E a,s:NEXT:P0KE &8CFF,&BF: POKE &8D00.&8D 
50 DATA &AF,&32,&38,&33,&32,&CE,&32,&C3,0,1 
60 CALL &8C9C
70 REM -POR SERGIO Y AITOR&MIKEL-

160 NEXT
170 ' Aquî pondremos el cargador de nuestro programa.
180'
190'
1000 FOR N=0 TO 15:INK N,0:NEXT :' Carga la pantalla 
sin verla anula todas las tintas.
1010 LOAD "PANTALLA.BIN",&C000: ' Carga la 
pantalla de nuestro programa.
1020 RETURN

Portugalete-VIZCAYA.

RANA-RAMA POKE & 5E95.0 Energia infinita
(Disco) POKE & 5E96,0

POKE & 5E97.0
POKE & 7B6B.818

Ifiaki Andonegi de Elgoibar

LIVINGSTONE SUPONGO: Si puisas la tecla 
@ mientras aparece la pantalla de la hamaca 
obtendrâs vidas infinitas.

Jésus Sierra de Valencia 
(ponte en contacte con nosotros A. A.)

WIZBALL:- Al coger la 1* perla déjà sola a la bola, cogéra 1 
las très que quedan. ■
- Al pasar al nivel 2 vigila tu derecha. ■
- Al coger la primera perla no dejes de disparar.
- Si no te puedes mover de un sitio no pares de disparar. ■ 

ENRIQUE CAL VO VILCHES Z 
. BURGOS J

KINGHT LORE: Para Alfredo Bobis (n®4)
(Disco) POKE & 4909,0

POKE & 3C4E.0
Vidas infinitas
Tiempo infinito

POKE & 3C4F.0 Tiempo infinito
POKE & 3050,0 Tiempo infinito
POKE & 3AFF,n® =na de objetos.

Ifiaki Andonegi de Elgoibar

BARBARIAN: El truco consiste en arrojarnos hacia 
ellos por el suelo hasta acorralarlos. Alli son 
mâs vulnérables, el golpe mâs efectivo séria el 
del cuello (directamente), asi les quitarâs mucha 
vida y podremos preparar el corte a la cabeza.

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

IKARIWARRIORS: Vidas infinitas

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

Ifiaki Andonegi de Elgoibar

Corte a la cabeza

Corte a la cabeza

(2) Con el fuego del joystick presionado.

Si presionas la tecla 0 del teclado numérico, se 
prépara la imagen y si puisas todas las teclas 
numéricas, durante toda la pelea nos acompanarâ 
la melodia del juego.

Ifiaki Andonegi de Elgoibar
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ACE CASCADE GAMES
Simuladores de vuelo es precisamente lo que no le 

falta a ningün PCW. Con ACE vienen a ser ya cuatro o 
cinco los simuladores, si no son mâs, que se encuentran 
en el mercado para este ordenador. ^La diferencia con 
respecto a los otros? Posiblemente la sencillez, Ace es el 
mâs sencillo de cuantos hemos probado, te déjà jugar sin 
tener que aprender engorrosos manuales y aunque 
parezca todo lo contrario el juego es bastante completo 
en todas sus variantes.

Una vez en el aire (al principio cuesta bastante 
despegar) todo se reduce, como en los demâs, a 
enfrentarnos con nuestras armas a un buen numéro de 
enemigos. El tipo de combate serâ el elegido por 
nosotros en el menu principal: aéreo, terrestre o 
maritimo, entrenamiento, etc. Posiblemente el mejor 
detalle del juego sea la posibilidad de repostar 
combustible en pleno vuelo mediante la aproximacidn a 
una nave nodriza y el posterior empalme con el tubo de 
abastecimiento.

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

-CRUST­

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

STEVE DAVIS
SNOOKER, BILLIARD & POOL
Los amantes del billar 

casi siempre hän sido 
favorecidos por sus 
complacientes orde- 
nadores, la verdad es que 
son muy pocas las 
mâquinas, si es que hay 
alguna, que carecen de 
este entretenido y 
adictivo juego.

CDS con Steve 
Davis... ha resuelto la 
papeleta en cuanto a los 
PCW se refiere. Y una 
vez mâs tenemos que 
volver a repetir aquello 
de la "conversion" pues 
tanto este juego como 
Colossus 4 Ches, 
también de CDS, son 
versiones de los juegos 
que en su dia aparecieron 
para los modèles CPC's.

Steve Davis... contempla 
très de las siete u ocho 
modalidades de billar que- 
existen, las très que apa- 
recen en el tftulo.

En el Pool jugamos con 
15 bolas y la nuestra. En 
Billiard jugamos con dos 
bolas mâs la nuestra (es el 
clâsico billar que todos 
conocemos, o sea, el de la 
carambola) En Snooker ju­
gamos con 21 bolas mâs la 
nuestra. De ellas seis se 
encuentran numeradas del 2 
al 7.

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

La pantalla de juego viene a representar la mesa 
contemplada desde arriba. En la parte superior se 
encuentranlos puntuadores y en la inferior los contrôles 
de juego. Solo queda decir que Steve Davis... es un juego 
bien hecho, con un nivel de adicciön muy particular.
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PCW PCW
SHOOT-IT

al igual que el resto, pero 
también son suficientes. 
En la pantalla sôlo 
aparecen los marcianos, 
su nave de vez en cuando, 
la puntuaciôn, el numéro 
de vidas que tienes y tû. 
En este caso la sencillez 
no es un defecto, pero sî lo 
es la lentitud de disparo 
por nuestra parte, aunque 
una vez que te habituas no 
lo notas tanto pues el de 
los atacantes no es mucho 
mâs veloz. En si éste es un 
juego lento, por ello nos 
permite jugar con 
tranquilidad. SHOOT-IT, 
en resumen se puede 
définir en dos palabras: 
SENCILLEZ 
SUPERADICTIVA.

tt

He aquî el comecocos 
clâsico. Desde luego 
con el primera de los 
juegos y este segundo, 
el pack Classic
Collection hace honor a 
su nombre. Este tipo de 
videojuegos fue el 
primera que apareciô y 
que continuarâ vigente 
por los siglos de los 
siglos. iPor qué? Si nos 
estuviéramos refiriendo
a un persona, podriamos 
decir que se mantiene 
porque tiene carisma. 
SI, parece un programa 
que fue realizado para 
jugar, no para 
deslumbrar o para 
admirar, tampoco para 
desquiciamos con él, 
sino simplemente para 
divertirnos, para pasar 
un agradable rato.
En lo que al juego se 

refiere, recomentaremos 
que présenta unos 
grâficos sencillos, 
ocupan toda la pantalla 
y es una especie de

EL COMECOCOS, UN 
JUEGO CON 
"CARISMA" QUE SE 
MANTENDRA EN EL 
MERCADO DEL 
SOFTWARE 
PASANDO DE 
GENERACION EN 
GENERACION.

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

dccimos, vosotros os 
tenéis que poner en el 
lugar de la bola con 
mandibula y debéis 
tragaros todos los puntos 
que encontréis en el 
recorrido, pero tened 
cuidado pues os persiguen 
unos cocos, mascaras 
andantes, que os quieren 
tragar a vosotros. Sôlo en 
ciertos momentos tenéis la 
oportunidad de enfrcntaros 
a ellos y estos son cuando 
os coméis un punto que es 
mâs grande que el resto, 
entonces el sonido del 
programa se eleva, se 
acelera y podéis atacar de 
frente, pero andad listes, 
pues es este instante son 
los cocos los que huyen de 

’ vosotros y como no seâis 
râpidos los tenéis en la 
esquina opuesta a la 
vuestra hasta que se os 
pasa el efecto (durarâ unos

10 segundos aprôxi- 
madamente) y entonces 
os atacan de nuevo. De 
este tipo de puntos 
mayores habrâ unos 4 en 
cada pantalla, aunque 
segûn vâis aumentando 
el nivel se os van 
poniendo las cosas peor. 
En la pantalla, aparté del 
grâfico general del 
comecocos tienes 
también el indicador de 
puntos, el marcador con 
la puntuaciôn record y el 
numero de vidas que 
tienes disponibles, co- 
mienzas con très as! que 
aprovéchalas.
Poco mâs se puede decir 
de este juego pues la ma­
yoria seguro que no es la 
primera vez que lo véis 
as! que ya tendréis vues­
tra idea mâs o menos for- 
mada, simplemente de- 
ciros que: ;a divertiros!

PCW PCW



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

Si, efectivamente lo que 
estais pensando, otro 
clâsico, esta vez se trata de 
la ranita que debe cruzar la 
calzada y el rio para 
resguardarse en su casa. Si 
sefior, éste mismo.
Aquî tu eres una indefensa 
ranita que debe atravesar 
una carretera repleta de 
coches y después, tras 
cruzar esta calzada, te 
encuentras con un ancho
rio que tienes que pasar
para llegar a tu casa. 
En el primer impedimento, 
la autovia, debes tener 
mucho cuidado pues tienes 
très carriles por los que 
circulan gran cantidad de 
coches continuamente y 
encima por el del medio lo 
hacen en sentido contrario, 
aqui en este carril los 
automöviles no circulan 
seguidos pero si cada 3 6 4 
segundos y te pueden 
sorprender y despistar 
pues no te lo esperas y 
ademâs como va en 
sentido contrario, cuando 
quieres reaccionar ya es 
demasiado tarde. Esto 
ocurre asi en la primera 
pantalla, en la 
segunda el panorama 
cambia, los automöviles 
aceleran, es decir, pasan 
mucho mas seguido y a 
mâs velocidad. Ademâs el 
coche del carril central se 
dobla, ahora son dos 
coches los que aparecen y 
con un menor espacio

entre ellos. En la tercera 
pantalla se triplica la 
velocidad y también el 
automövil central, aqui ya 
serian très y el espacio 
entre los coches mucho 
menor y asi continuamente 
en la cuarta, quinta, sexta, 
etc. pantalla.
Respecte al segundo 
impedimento, sigue la 
misma tâctica. En éste, tû 
debes atravesar un rio pero 
por su gran cauce no lo 
puedes pasar de un solo 
salto, por ello sorteando y 
sirviéndote de las tortugas 
y troncos que nadan y 
flotan por el caudal puedes 
atravesarlo. Debes saltar a 
la coraza de las primeras 
tortugas, râpidamente 
pasar a un tronco, de 
nuevo a unas segundas 
tortugas, otra vez a un 
tronco y saltar a tierra. En 
este segundo tiempo, al 
igual que en la calzada, se 
te irân poniendo peor las 
cosas a medida

que vayas superando 
pantallas. Cada vez 
tendras menos troncos y 
menos tortugas y también 
cada vez irân flotando y 
nadando mâs separadas, 
luego debes agudizar tu 
nociôn de câlculo en el 
salto.
Ya una vez en tierra tienes 
cinco lugares donde 
puedes descansar, tü 
debes poner a una rana en 
cada uno de ellos, o sea 
debes cruzar la calzada y 
después el rio cinco veces, 
por supuesto que en 
cuanto te pille un coche o 
caigas al agua aparecerâ 
en tu lugar una calavera, 
lôgicamente sefial de que 
te han fulminado. Pero no 
te preocupes, dispones de 
5 vidas. Asi que ya sabes 
sâcales el mâximo 
rendimiento.
El programa, en un sentido 
mâs fisico, podemos decir 
que tiene unos grâficos 
que no son nada del otro

mundo, pero mâs que 
suficientes para pasar un 
buen rato. Ademâs al 
tener dos tipos de 
dificultades, por asi 
decirlo, la calzada y el 
rio, desaparece la 
monotonia.
El sonido no existe, 
prâcticamente se limita a 
destacar los 
saltos de la rana que 
pueden efectuarse a 
traves del cursor, 
izquierda, derecha, 
arriba y abajo. En 
general podemos decir 
que tiene un 
movimiento bueno. Y 
respecto a la adicciön 
sigue el mismo camino 
que el resto del pack: 
SUPERADICTIVO.
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CONTACTOS
SI ESTAIS INTERESADOS EN QUE VUESTROS 
ANUNCIOS SEAN PUBLICADOS EN AMSTRAD ACCION 
;ENVIADNOSLOS!

Vendo Amstrad CPC 6128 
nuevo y con garantla. Rc- 
galo programas como 
Discology, Dbase II, 
Placon, Tasword 128, etc. 
También juegos: 
Barbarian, Fernando Mar­
tin, etc. Precio 65.000 ptas. 
Intcresados llamar al tfno. 
(93) 371 97 22. Dani. 
También cambio progra­
mas (juegos, gestion y 
utilidades).

Tenemos los mejores jue- 
gos y utilidades para el 
Amstrad CPC 664 y 6128, 
muchos con pokes. 
Interesados llamar a los 
tfnos (93) 254 40 63. 
Gcrmân,yal(93)254 24 94 
José. (8-10 tarde)

Tengo los ûltimos juegos y 
utilidades en disco para los 
Amstrad CPC. Interesados 
escribir a José Alberto 
Sordo Di'az. C/ Santa 
Maria, 1. 11500 Puerto de 
S ta. Maria. Cadiz.

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

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

Vendo Amstrad CPC 6128, 
f/v. seminuevo y sus 
correspondientes manuales 
y discos maestros, mâs un 
disco de regalo con 
programas a elegir entre 
una extensa gama. Total 
55.000 ptas. Tony Ber- 
nardino. Tfno. (93) 697 38 
52

Intercambio, compro pro­
gramas para Amstrad PCW 
8256. Algunos como 
diccionarios para idiomas 
ampliables, quinielas, loto, 
etc. Los interesados escribir 
a José N. Apartado 40. 
Barrio Peral. 30300 
Murcia.

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

Compro o cambio pro­
gramas e informaciön de 
PC’s y compatibles. Inte- 
rcsados mandar lista a: Raul 
Ogando Muradas. C/ Via 
dcl Norte, 34, bajo. 36204 
Vigo. Pontevedra.

Vendo disquettes de 3" a 
550 y 500 segûn pedido. 
Interesados llamar de 19 h. 
a 21 h. al tfno. (96) 175 05 
53 y preguntar por Michel.

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

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

' Madrid.

Intercambio juegos para 
Amstrad CPC 464 en cinta. 
Los tengo muy buenos. 
Escribir a Raûl Quilès. 
Avda. del Ferrocarril, 3-3® 
D. Azuqueca de Henares. 
Guadalajara. O llamar al 
tfno. (911) 26 06 09. 
Contes taré.

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

Intercambio. Tengo mâs de 
750 programas de juegos de 
CPC y bastantes utilidades. 
Poseo un CPC 6128. 
Interesados por favor 
escribir a Angel Acebo 
Castano. Avda. Carlos 
Haya, 29, 1-4. 29010 
Mâlaga. A todo el que 
mande lista le contestaré. 
También tengo programas 
de PC y PCW.

Cambio juegos ültimas no- 
vedades. Interesados lla­
mar al tfno. (958) 5719 85 o 
escribir a Ignacio José 
Gonzâlez Alvarado. C/ 
DoctorMaranon,28.18100 
Amilla. Granada.

Intercambio programas 
(juegos y utilidades) para 
Amstrad (preferentemente 
disco). Tengo alrededor de 
110 en aumento. Intere- 
sados de La Coruna y al- 
rededores llamar al tfno. 
(981)22 62 81.

Quisiera contactar con 
usuarios de Amstrad CPC 
464 para formar un club de 
Amstrad. En el club 
intercambiaremos juegos y 
aprenderemos informâtica. 
Los interesados pueden de 
Sevilla o de otra région. 
Escribir a: Tomâs Tena 
Partido. C/ Juan XXIII. La 
Rosalcda. Torre Paraiso, 8 - 
2e C. 41006 Sevilla.
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Intercambio cualquier tipo 
de programa, ya sea juego o 
utilidad para Amstrad en 
cinta y disco, prefcri- 
blemente disco, para el CPC 
6128 y el PCW 8256. Para 
el PCW poseo muchos
programas as! como para el 
6128. También dispongo de 
programas para PC. Inte­
resados mandar lista a: 
Santiago Bande. Dulcinea, 
31. 28020 Madrid. Tfno. 
(91)234 89 65.

Vendo bastantes buenos 
juegos en cassette. Inte­
resados llamar a los tfnos. 
211 99 37 6 212 44 71. 
Barcelona.

Intercambio juegos para cl 
CPC 6128 desde toda 
Espana. Interesados 
dirigirse a José Manuel. C/ 
Pino Gallego, 83. Alcalâ de 
Guadaira. Sevilla. O llamar 
al tcléfono (954) 70 69 98.

i j Increible! ! Discos Amsoft 
totalmente vlrgenes, de 3" 
sin desprecintar por sölo 
600 ptas. cada uno. 
También intercambio
programas para el CPC 
6128 en disco. Interesados 
escribir a Angel Cuevas, C/ 
Angel del Alcazar, 35 - 24. 
46018 Valencia. Tfno. (96) 
370 47 63.

Cambiaria todo tipo de 
programas para PCW 8256/ 
8512, utilidades, juegos, 
gestion, lenguajes, etc. 
Gran variedad. Interesados 
escribir a Angel Fernandez. 
C/0'Donell, 49-3® izda. B.
Madrid. Tfno (91) 274 47 
07.

Tenemos los mejores 
juegos para Amstrad y 
Spectrum. Interesados es­
cribir a Javier y Ramon 
Gracia. C/ Sangenis, 71-73, 
10° A. 50010 Zaragoza.

Intercambio juegos y uti­
lidades en cassette para el 
CPC 464. Vendo Pascal con 
instrucciones originales, un 
libro de C/M, numéros de 
las revistas Microhobby 
Amstrad Semanal y Ams­
trad User. Vendo también 
pack’s de juegos baratos. 
Busco los numéros 4, 5 y 
siguientes de la revista en 
cassette Your Computer y 
vendo los restantes nu­
méros. Todo en cassette. In­
teresados escribir a Xabier 
Sivil Lluch. C/ Napoles, 
115, l8-3*. 08013 Barcelo­
na. O mejor llamar al telé- 
fono (93) 231 07 97.

Intercambiamos ultimas 
novedades. Escribe a Rä­
mön Gracia. Sangenis, 71- 
73,10° A. 50010 Zaragoza.

Deseana contactar con 
usuarios de Amstrad de 
toda Espana. Tengo tanto 
utilidades como juegos. 
Interesados escribir a Jose 
Luis Hernando. C/ 
Barcelona, 22-8° D. 28940
Fuenlabrada. Madrid. O 
bien llamar ai tfno. (91 ) 697 
51 78.

Somos un club de usuarios 
de Amstrad CPC y 
deseamos contactar con 
usuarios de toda Espana 
para cambiar o vender 
juegos y utilidades 
originales. Interesados 
llamar al teléfono (958) 321 
10 90.

Compro toda clase de 
juegos para Amstrad CPC 
6128 (los juegos en disco). 
Llamar de 8 a 10 de lunes a 
viernes al teléfono (93) 892 
01 05.

Intercambio programas 
para Amstrad, preferen- 
temente en disco por La 
Coruna y alrededores. 
Tengo novedades. 
Interesados llamar ai (981) 
22 62 81.

Compro juegos para 
Amstrad CPC 6128, en 
disco. Interesados escribir 
a: Jordi Trius. C/ Santa 
Maria,5. Villafranca del 
Penedés. 08720 Barcelona.

Intercambio programas 
para CPC 6128 sobre todo 
en disco. Si estas interesado 
escribe a Tron Hackersoft 
Company. C/ Cap. Negret, 
74. Altea. Alicante. Mâxi- 
ma seriedad.

Vendo ordenador 
Spectrum+ con diverses 
juegos hasta un total de 20. 
Todo por 15.000 ptas. 
Interesados llamar a César. 
Urbanizaciön Monte Claro. 
C/ Moreras, 11. 28023 
Pozuelo. Madrid. Tfno. 
(91)715 1245

Intercambio juegos en 
disco para el CPC 6128. No 
tengo muchos pero los que 
tengo no estän nada mal. 
Sölo Madrid. Llamar ai 
tfno.276 23 96o43150 74. 
Fredi o Tofio respecti- 
vamente.

Estoy muy interesado en los 
juegos Paperboy, Donkey 
Kong y Arkanoid. Llamar ai 
tfno. (966) 22 76 15 o 
escribir a Raul Priego. P/ 
Calvo Sotelo, 9-2’. 16001 
Cuenca.

Intercambio juegos para 
Amstrad 464 o 6128. 
Interesados llamar ai tfno. 
(985) 46 79 53 y preguntar 
por David.
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Atenciön, vendo paquete 
con los sigientes juegos: 
Rambo/Match Day, Sabre 
Wulf/Jet Set Willy/Beach 
Head/Daley Thompson 
(They Sold a Million), 
Frank Bruno's Boxing/ 
Airwolf/bomb Jack/ 
Commando (Hit Pack 
Elite), Fernando Martin, 
Prohibition, etc. Todos 
originales y en 5 discos por 
7.000 ptas. También vendo 
juegos como Asphall, 
Ranarama, Express Rider, 
Barbarian, Saboteur II, y 
algunos mâs. Escribid a : 
Victor Montera Garcia- 
Brazales. C/ Islas Cics, 13, 
esc. 1*, 89-l. O llamad al 
(91 ) 738 83 60. Prefiero que 
me llaméis.

Intercambio juegos y 
utilidades tanto para el CPC 
como para el PCW y el PC. 
Contesto a todos los que me 
manden lista. Interesados 
escribir a Angel Acebo 
Castafio. Avda. Carlos 
Haya, 29, 1-4. 29010 
Mâlaga.

Intercambio juegos para el 
CPC 464. Tengo muchas 
novedades. Interesados 
escribir a Jose Mariano 
Mana Setien. C/ Efigenia, 
13,5Q-2. 28032 Madrid.

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

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

Compro impresora Sinclair 
QL. Espéra ofertas. Javier. 
Tfno. (94) 4240678. Bilbao

Compro PC completo. Es­
péra ofertas. Javier. Tfno. 
(94) 424 06 78. Bilbao.

Cambio todo tipo de pro­
gramas para el Amstrad 
PCW. Escribir a: Alberto 
Gonzalez Gômez. C/ Sue- 
ca, 17, pta27. Valencia 
46006.

Cambiamos juegos y 
utilidades para el Amstrad 
6128. Poseemos mâs de 80 
juegos, entre ellos Shadow 
Skimmer, Slap Fight, etc. 
También tenemos el DBase 
II, The Art Studio, Amsfile, 
etc.
Enviar lista aVictor 
Rodriguez Beazcua. Av. 
Dr. Solanich Riera, 29- 
3Q,1*. L'Hospitalet de 
Llobregat. Barcelona. O 
bien llamar por teléfono al 
335 11 56 y preguntar por 
Jose Manuel. Llamar por las 
noches a partir de las 10 de 
la noche. Prefcriblemente 
ârea de Barcelona. Pro- 
metemos contestât.

Vendo el Interface 
TRANSTAPE-3 de Spec­
trum por 5.000 ptas.. Com- 
praria cintas originales con 
los programas de la revista 
Microhobby Semanal de 
Spectrum. Interesados lla­
mar a Josep Auladell. 
Tlfno. (93) 790 34 12 de 
Barcelona.

Intercambio programas 
para CPC en disco, sölo 
ûltimas novedades. Poseo 
muchos programas. Enviar 
lista a Luis Gômez. C/ 
Puigdulles, 6. Villanueva 
del Segura. 30 613. Murcia. 
Respuesta asegurada.

Bombazo!!! Se ha formado 
un nuevo club de software. 
Nuestro nombre es SOFT’s 
THIEF LTD. Cambiamos 
todo tipo de programas. Los 
principiantes que no se 
corten, estâmes con ellos. 
Escribir a Juan Lopez 
Muyor. C/ Eulises, 4. 
Roquetas de Mar. Alméria. 
También nos interesan 
utilidades, mandat lista.

Desearia intercambiar 
programas de CPC en disco. 
Tengo buenos juegos. 
Interesados dirigirse a :Jose 
Pujante Hidalgo. C/ Marte, 
7-2a,4!. 30010 Murcia. O 
llamar al tfno. (968) 25 24 
24 a partir de las 20:00 
horas.

Cambio programas para el 
Amstrad PCW 8256/8512. 
Gestion, juegos y uti­
lidades. Mandat lista a 
Jésus Duran. C/ Serrano, 
15-2° E. C. Villalba. Ma­
drid. Contestaré a todos.

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

CLUB DE USUARIOS 
AMSTRAD: Con infinidad 
de programas a tu 
disposiciôn. Ultimas 
novedades en programas de 
juegos, éducatives y 
gestion. SOLO DISCO (Art 
Studio, Pagemaker, Handy 
Man, etc...) Escribir al 
Apartado de Correos 131. 
L'Hospitalet de Llobregat. 
Barcelona.

Vendo Amstrad CPC 464, 
monitor f.v. + libre de Basic 
para Amstrad + Libre del 
Usuario Amstrad CPC +j 
oystick Quickshoot IV con 
très palancas de agarre + 
juegos originales (Rock’n 
lucha, Cobra, Metrocross, 
Finders Keepers, Last V8, 
Xevious, Yie Ar Kung Fu, 
Mutant Monty, Wonder 
Boy, Two on Two, Tarzan y 
Whopper Chase) + juegos 
repartidos en treinta cintas 
+ revistas de A.A. + dos 
fasciculos de de la Enci- 
clopedia Biblioteca Infor- 
mâtica. Todo por un môdico 
y reducido precio. Para 
mayor informaciôn llamar 
al tfno. (93) 437 98 25 y 
preguntar por Gonzalo. 
Preferiblemente territorio 
de Barcelona y alrededores.

Si posées una unidad de 
disco de 5'25" y deseas 
intercambiar programas en 
este formato o en el normal 
de 3", para CPC 6128, no 
dudes en llamar o escribir a 
Jens Fernandez Vega. C/25 
de Julio, 19. 32330 
Sobradelo. Orense. Si lo 
prefieres puedes llamar por 
teléfono al mimera (988) 33 
51 18.

COM AGI OS
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SUSCRIBIRSE ESTE MES A
^»rm^ ^œm^

TIENE MAS VENTAJAS

Si, §(U]©©73è)3ï©@ este mes a ÄMSTOÄ© A©©Q©M es una ganga porque te vas a llevar 
©BATTIS este fabuloso 1©Ü® <â© ^©(glfâlijMfê)© y ademâs vas a ahorrar dinero, vas a 

recibir nuestra revista en tu domicilio y vas a contar con nuestro apoyo,

Si no quieres recortar este boletin haz una copia a mano o a miquina y envialo a: 
AMSTRAD ACCION Apartado de Correos 91 BILBAO

NOMBRE:.....................................................................................................................................................................................
DOMICILIO:.............................................................................................. CODIGO POSTAL:............................................
LOCALIDAD:............................................................................................ PROVINCIA:.......................................................
TELEFONO:............................................................................................... MODELO ORDENADOR:................................
Deseo suscribirme a AMSTRAD ACCION en la modalidad que a continuaciôn detallo:

Por un aflo (11 numéros).
Por un aflo (11 numéros) + DISC POKER-HACKER DISC (disco).
Por un aflo (11 numéros) + PACK DE JUEGOS

3.000
4.500
4.000

Forma de pago: Mediante giro postal numéro..............................
Mediante talön bancario a nombre de AMSTRAD ACCION.
Contra rcembolso del primer numéro (100 ptas. por gastos de envio)
Tarjeta de crédite VISA
N9 de Tarjeta Firma

Fecha de caducidad...................................................
(Si pago con tarjeta recibiré un numéro mâs gratis)



Si quereis que vuestros anuncios seau
publicados en AMSTRAD ACCION,

CONTACTOS
emiadlos al APTDO. 91 de BILBAO.

Atenciön AMSTRA- 
DICTOSÜ En Burgos 
también existen orde- 
nadores Amstrad CPC y sus 
duenos estän esperando 
vues iras cartas para rcalizar 
intercambios de todo lo 
relacionado con los mis- 
mos. Si os interesa (seguro 
que si), escribidnos. Diri- 
giros a Alberto Fernandez 
Fontaneda. C/ San Julian, 5 
- 2° D. 9002 Burgos. Si lo 
deseais podéis llamar al 
teléfono (947) 20 47 04. 
Esperamos vuestras cartas.

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

Intercambio programas en 
cinta y disco para todos los 
CPC's. Interesados dirigirse 
a Miguel Angel Martinez 
Antonio. C/Rua doBuxo,7 
bajo. 36207 Vigo. 
Pontevedra. Tlfno. (986) 37 
41 81. Mandar lista. 
Contestaré a todos en el 
plazo mâs breve posible.

Vendo Amstrad CPC 472 
con monitor fôsforo verde y 
reclado en castellano, 
joystick Zéro Zéro y mâs de 
200 juegos. Lo vendo todo 
por un môdico precio. 
Interesados llamar al 
teléfono (93) 437 20 49

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

Desearia intercambiar 
programas para Amstrad 
CPC 6128. Tengo alrededor 
de 250 juegos, utilidades y 
educativos. Los que estéis 
interesados escribir a 
Antonio Pretel. Av. 
Catalufia, 46, 9-1. 08915 
Barcelona. O llamar al 386 
75 84 por las mafianas o al 
399 21 47 por las tardes.

Intercambio programas en 
cinta para 464. Poseo unos 
120 aproximadamente, 
entre ellos muchas 
novedades. Interesados 
escribir a Luis Maria 
Castillo Gallego. Plaza de 
Espana,2 - 4® A. Cieza. 
Murcia. Enviad lista. 
Contestaré todas las cartas 
recibidas.

Intercambio juegos en cinta 
para CPC 464. Tengo 
muchos. Enviad una lista de 
lo que teneis y de los que os 
interesaria. Ademâs soy 
programador de Basic, 
realizo a medida programas 
para empresas, control de 
productos de tiendas 
particulares, etc. 
Interesados escribir a 
Armando Castillo Gallego. 
Plaza de Espana,2- 4° A. 
Cieza. Murcia. Seriedad y 
contcstaciôn segura.

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

Estoy interesado en el 
intercambio de todo tipo de 
programas para PC 1512. 
Tengo las ûltimas 
novedades y todas las 
utilidades. Interesados 
escribir a Angel Santos 
Guerrero. Parque 
Hispanidad. C/ Oceano 
Pacifico, 6 - 2®,2*. 50012 
Zaragoza. Tlfno. (976) 31 
84 68.

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

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

Intercambio programas 
(sölo en disco) para el 6128. 
Tengo muchos. Llamar a 
partir de las 21 horas al (93) 
336 53 90 o enviar lista a 
Manuel Pastor. C/Castelao, 
140-2®,2*. 08902 Hospitalet 
de Llobregat. Barcelona.

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

Vendo Amstrad CPC 6128 
con monitor en color, 
datacassette Omega y 30 
discos, 200 juegos y casi 
100 utilidades. Todos los 
programas ûltimas no­
vedades, joystick y 70 re- 
vistas para Amstrad. Te- 
clado en castellano, con ga- 
rantia oficial, as! como 
manuales, discos maestros 
y todo en su embalaje ori­
ginal. Solo manejado por a- 
dultos. Muy Barato. Todo 
por 98.000 ptas. Tlfno. (93) 
422 65 18, de 10 a 11. Jose 
Antonio.
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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 tü, 

experimentado y audaz.
Esta es tu oportunidad para dar el golpe del Siglo: 

el asalto al Gran Banco.

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

ESSSJsoa^
Pza. Santa Catalina de los Donados, 3,4° Dcha.

28013 Madrid. Tel. 241 92 70 / 241 96 82

Distribuidor en Cataluna 
Discovery Informatic

Telfs.: (93) 256 49 08 - 09

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



losférico.

Itiscroll

ad.ctividod.Prueb 
00811€ €^R<f d' 
WffiM&l » 
sorpr^odyô- I

)ominio de os orte^ 
?otodo-P^®tQI0' 
tagtcasér We «ora 
Salto contrôlable et 
LireiciôflL—l— 
. 30 Pantollas de Mi

64 Pantollos 4®^ P^ 
oscensores V ^rT ]

L . 3 Tipos de Rndroides oses 

po»« «^ 

1 t co dos progrornos en

COMMi

AMS1R‘

itado
FRFDDY HMl 

agente secreto y

DINAMIC SOFTWARE. PZA. DE ESPANA, 18. TORRE DE MADRID, 29-1. 28008 MADRID. TELEX: 44124 DSOFT-E

T1ENDAS Y DISTRIBUIDORES: |TI| 314 • 18 • 04. PEDIDOS CONTRA REEMBOLSO'|91 ) 248 • 78 • 87.

playboy, se encuentra 
, en un satélite entmigo 
’ con su nave averioda.

Par.a escapar, daberà 
llegar hasta la base enemiga 

y robar un cazo.
FRCDDY, demostrarà 
su destreza saltando, 

agarràndose a [as argollas 
que encuentre, trepando por 

cuerdas, disparanda 
su Laser,g

’ s FRfDDY es toêp
« un numéro uno, 

< • (pero sobre todo, 
, • quiere escapar vivo.
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