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âCTUALIDAB
AMSTRAD BAJA EL PRECIO DEL PC 1512

Scgün parece Amstrad va a bajar el precio del PC 1512 en aproximadamente 40.000 ptas., indistintamente 
de la configuracion que sea. De esta forma la configuraciön bâsica pasarâ de ser de 139.000 ptas. + IVA a ser 
de 99.000 ptas. + IVA.

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

DRILLER
Incentive Software ha lanzado al mercado un 

juego que puede trær cola. Yno es que lo digamos 
nosotros, la prensa especializada inglesa ha situado a 
Driller entre los ültimos mejores programas y su 
puntuaciôn media favorable ha rondado el 95%.

Driller es un juego con un concepto semejante al 
de Elite. Sin embargo, sus grâficos 3D son realmente 
estupendos.

Driller, al igual que Elite y otros, se suministra en 
un bonito estuche que contiene ademâs un mapa 3D, 
un manual y una novela. Disponible para Amstrad, 
Spectrum, Commodore y en breve para Amiga y 
Atari.

CARRIER COMMAND - PCW

Rainbird acaba de lanzar para PCW, CARRIER 
COMMAND, TIME AND MAGIK y JINXTER. 
El primero es un simulador futurista de aviön de com- 
bate. Los grâficos son tridimensionales y en contra de 
la mayoria de los juegos de este tipo, la acciôn es con­
tinua. Los dos ültimos, TIME AND MAGIK y 
JINXTER, son dos aventuras creadas por Level 9 y 
Magnetic Scrolls respectivamente.

De todos ellos solamente JINXTER estarâ dis­
ponible para los usuarios de CPC. Asimismo existen 
versiones para Amiga, Atari, Macintosh y PC.

NIGEL MANSELL'S GRAND PRIX es el titulo del 
ülümo juego de Martech y como podréis adivinar la 
acciön transcurre en el interior de un formula I.

Después de los ültimos desastres de esta casa inglesa, 
esperamos que el présente juego dé la vuelta a la balanza, 
si bien, creemos, que el tema escogido para ello no es el 
mâs idéal. De todas formas ahf estä. Nigel Mansell's
Grand Prix puede 
buenjuego, 
por supuesto , 
esperamos K 
confirmarlo. U

Disponible 
para Amstrad, 
Spectrum y _ 
Commodore.

ser un
aunque

WINTER
OLYMPIAD 88

Tynesoft ha lanzado en el Reino Unido, Winter 
Olimpiad 88, un juego deporti vo del tipo de Winter 
Games con unos grâficos 
bien hechos y muy detalla- 
dos.

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

Winter Olym- 
piad 88 esta dispo­
nible para Ams­
trad, Spectrum, 
Atari, Commo­
dore,Amiga y 
PC's.
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ZAFIRO

I IZNOGOUD es un pequeno 
I y astuto morisco deseoso de 
I ocupar la plaza mas pode- 

rosa: la del Califa.

I Iznogoud es otro de los 
l'juegos en el que nuestro 
I personaje aparté de ser un 
I viejo zorro astuto como el 
• que mâs es un perfecto 
I malvado. La astucia y el 
Icinismo de Iznogoud en 
r contraposiciôn con su in- 
• genuidad en algunas oca- 
I siones (sobre todo cuando 
I • se tropieza con las paredes o 
I los muros), hacen de él una 
11 figura peculiar y en cierta 
I forma graciosa.

I Respecte a la movilidad, 
I nuestro querido amigo 
I Iznogoud es un poco torpe, 
I suele chocar demasiado con 
I las paredes. Ademâs, 
I muchas veces, tiene proble- 
I mas para pasar de una es- 
I tancia a otra. Generalmente 
* la causa suele ser que en la 
• otra habitacion también hay 
I un personaje que esta bus- 
• cando la salida.

* Iznogoud es un conspi- 
I ' rador nato, tanto que su mâs 
* ferviente deseo es con- 
• seguir el Califato, o sea, 
l'destronar al Califa. Para 
| ello tendra que poner en 
I juego todas sus tretas y su 
I astucia y por supuesto con- 
I tar con los objetos mâgicos 
I que se encuentran en el inte- 
I rior del palacio.

Por otra parte existe una 
manera de saber siempre en 
que habitacion esta. Si os 
fijâis un poco en el palacio 
que se encuentra debajo de 
la pantalla de juego, 
encontraréis una ventana 
iluminada o la luz de una 
simple lampara. Eso signi- 
fica que Iznogoud esta ahi 
campando por sus respetos.

Para finalizar os diremos 
que los grâficos son buenos 
aunque un poco escasos de 
pequefios detalles. En 
contraposiciôn el colorido 
es perfecto y abundante.

En el pröximo numero 
esperamos daros bastantes 
mâs detalles de este nuevo 
juego de Zafiro.

ADELANTAMOS...NOVEDADES ZAFIRO...ADELANTAMOS



EN EL INTERIOR DE TU AMSTRAD

Por Francisco M. Salinas

EUÏËMDO^
Para seguir cômoda- 

mente las explicaciones que 
vienen a continuaciôn, re- 
comiendo tener a mano los 
numéros très y cinco de 
Amstrad Acciön. En el 
numero cinco aparece la fe 
de erratas de los aru'culos 
"En el interior de tu Am­
strad" anteriores a dicho 
numero.

Una vez corregidos, 
coged el numero très y a- 
bridlo por la pagina 16. 
Cuando hayais leido aten- 
tamente el articulo sobre el 
PPI, situaros en las paginas 
24/25 dônde aparece la 
conexion de los puertos del 
8255 en el CPC. Cuando 
hayâis hecho todo esto 
estaréis en condiciones de 
continuar con lo que sigue.

Recordemos que el 
teclado se compone de una 
matriz de 10 filas de entrada 
por 8 columnas de salida y 
también que los ocho bits 
del puerto A del PPI, 
cuando dicho puerto se 
encuentra en entrada, se 
corresponden con las co­
lumnas del teclado (nu- 
merande0a7). Las filas del 
teclado se seleccionan a 
través de los cuatro bits de 
menor peso del puerto C (bO 
a b3), y son diez filas nu- 
meradas de cero a nueve. 
Para leer una tecla deter- 
minada se debe indicar al 
PPI a través del puerto C, la 
fila dônde se encuentra di- 
cha tecla. El PPI nos contes- 
tarâ amigablemente desde 
su puerto A poniendo en 
bajo (cero lôgico) los bits de 
todas las teclas que se en-

cuentren pulsadas en dicha 
fila.

Debe quedar muy Clara 
la correspondencia exis- 
tente entre los bits del 
puerto A y las columnas del 
teclado, y también que una 
tecla sera activa (pulsada) 
cuando su correspondiente 
bit de dato sea un cero.

PROGR AMANDO EL PPI

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

LIST ADO 1
Hisoft GENA3.1 Assembler. Page 1.

Pass 1 errors: 22

ASM 10 org #18000
A000 1639 20 ld d,8 ;fila a comprobar
4002 30 di
A003 0192F7 43 . ld bc,M792
4036 ED49 50 □ut (d,c ;pone en entrada el ptc. A del PPI
AB08 7A 60 ld a,d îlinea BDIR a cero (b7 pto.C) y BC1
4309 CBF7 70 set 6,a ;a une (bà ptc. C) del chip de sorti do
A00B 05 80 des b • ;b contiene M6, para atacar el pto. C
A00C ED79 90 □ut (c) ,a ;selecciona modo de transferencia "Leer

103 ; ;dei PSG
A08E 06F4 110 ld b, MA
4012 373 120 loop: in a,'c) ;lee pto. A del PPI
A012 CB5F 130 bit 3,a ;mira si esta pulsada "Q"
A314 20FA 143 jr nz j13oo ;si no lo esta, repi te
A3 le È1S2F7 150 ld te ^722
A3:9 ED49 160 □ut le) ,c ;coloca el PPI en su estado por defecto
A01B 3E51 170 ld a, "G"
A01D CD5ABB 180 □ail #bb5a :imprime letra "Q"
flE2S 193 ei
4021 C9 203 ret ; a BASIC.
4022 213 end

Pass 2 errors: 90
loop A312

Table used: 24 front 173

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

Retomemos el hilo de la 
seriedad para ver que las 
cosas no son tan faciles 
como parece. Cuando se 
enciende o reinicializa el 
ordenador, operacién que 
en la documcntaciôn oficial 
de Amstrad se bautiza como 
EMS (por early moming 
startup, algo as! como 
inicializaciôn principal) los

puertos A y C quedan situa- 
dos en salida y el puerto B 
en entrada. Por lo tanto lo 
primero que tenemos que 
hacer es colocar el puerto A 
en entrada. Como vimos en 
el articule dedicado al PPI, 
esto se hace enviando la 
adecuada palabra de control 
a la direcciôn #F7XX, 
dônde se encuentra el regis- 
tro de control del PPL

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

6 AMSTRAD ACCION



LIST ADO 2

EL TECLADO
las columnas del teclado 
hacia el puerto A del PPL 
Esto se realiza poniendo el 
bit siete a cero y el bit seis a 
uno (leer del PSG). Una vez 
realizado esto solo queda 
leer el puerto A y resta- 
blecer el registre de Control 
del PPI para que todo quede 
como estaba.

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

El Listado 2 que os pre- 
sentamos realiza una 
exploraciön compléta del 
teclado, y si encuentra 
alguna tecla presionada cal­
cula a partir de los datos fila 
y columna el numéro de 
tecla que le corresponde, y a 
partir de éste, el côdigo 
ASCII, para procéder luego 
a llenar la pan talla con dicha 
tecla (sôlo minüsculas).

Durante la impresiön en 
pantalla se déjà de explorar 
el teclado y la exploraciön 
comienza de nuevo al 11e- 
narse completamente la 
pantalla. La aparente lenti- 
tud en el llenado de pantalla 
se debe al uso de algunas 
rutinas firmware para los 
câlculos antes citados, pero 
si observais el listado veréis 
que la exploraciön se rea­
liza de manera similar al 
anterior.

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

N2 de tecla=fila*8+columna

sacando a la luz nuestros 
oxidados conocimientos 
matemâticos, esta formula 
nos recuerda a la de la 
division (dividendo=di- 
visor*cociente+resto) y de 
la misma manera podemos 
hacer:

N8 de tecla | 8 
columna fila

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

La utilidad de la lecture 
directa de teclado se hace 
patente a la hora de fabricar 
soft comercial, dönde la 
respuesta del teclado/joys- 
tick debe ser altamente 
veloz y précisa en la mayo- 
ria de los casos. Hasta 
pronto.

Hisoft 6ENA3.1 Assembler. Page 1.

Pass 1 errors: 00

BFM 10 org 8bf00
BF00 3EB2 20 Id a,2

BF02 CDEEBC 30 call #bc0e
BF05 F3 40 inic: di
BF06 8192F7 50 Id bc,#f792
BF09 ED49 . 60 out (c) ,c
BF0B MA 70 Id b,#8a
BF0D C5 80 lazol : push bc
BF0E 78 90 Id a,b
BF8F 3D 100 dec a
BF10 4F 110 Id c,a
BF11 CBF7 120 set 6,a
BF13 06F6 130 Id b,#86
BF15 ED79 140 out (c) ,a
BF17 06F4 150 Id b,#F4
BF19 ED78 160 in a,(c)
BF1B FEFF 170 cp Mf
BF1D C226BF 180 JP nz,print
BF20 Cl 210 POP bc
BF21 18EA 220 djnz lazol
BF23 C305BF 230 JP inic
BF26 0608 240 print : Id b,8
BF23 17 250 otro: rla
BF29 33’32 260 jr ne,bit
BF2B 10FB ■270 djnz otro
BF2D 05 280 bit: dec b
BF2E C5 290 push bc
BF2F 79 300 Id a,c
BF30 0607 310 Id b,7
BF32 81 322 .nuit: add a,c
BF33 1FD 330 djnz nuit
BF35 Cl 340 POP bc
BF36 80 350 add a,b
BF37 CD2ABS 360 call #bb2a
BF3A 210101 370 Id hl,88101

BF3D 015319 383 Id oc,#1950
BF40 C5 390 b2: push bc
BF41 41 403 Id b,c
EF^S 85 410 bl: push Kl

BF43 -5 420 push af
BF« CD75ES 430 call #bb75
BF47 Fl 440 pop af
BF48 F5 450 push af
BF49 C5 460 push bc
BF4A CD5ABB 470 call #bb5a
BF4D Cl 480 PO? bc
BF4E Fl 490 poo af
B-ù- El 500- PO? hl
BF50 24 5:0 inc h
BF51 1BEF 520 djnz bl
BF53 2601 530 le h,l
BF55 2C 540 inc 1
BF56 Cl 550 pop bc
BF57 10E7 560 djnz b2
BF59 Cl 570 pop bc
BF5A C305BF 583 jp inie
BF5D 590 end

Pass 2 errors: 00

bl BF42 bl! BF40 bit I3F2D
inic BF05 lazol BF0D nuit BF32
otro BF28 print BF26

Table used: 98 From 177

AMSTRAD ACCION 7



& DRO SOFT

Acaba con la maldiciôn y olvida para 
siempre ese repulsivo deseo de matar. 
No olvides que hasta que lo consigas, 

todas las noches tu eres ... UN HOMBRE 
LOBO EN LONDRES.

,Qué ocurriria si en pleno 
centro de Londres nos en- 
contramos una noche con 
un hombre-lobo? Co- 
rreriamos ^verdad?. Ahora 
bien, ^qué pasaria si el 
hombre-lobo fuésemos 
nosotros? Seguro que 
también correriamos, solo 
que detrâs de los transeun- 
tes que pillâramos en 
nuestro camino. Bueno, 
pues este es el caso. Somos

GRAFICOS 
MOVIMIENTO 
SONIDO 
ACCION 
ADICCION

un hombre-lobo, garras 
incluidas, pero evidente- 
mente, durante la noche. 
Por el dia nuestro angelical 
aspecto engafiarâ a todo el 
mundo, nadie sospecharâ. 
Las causas de esta desgra­
cia se dieron hace afios, 
cuando una maldita familia 
de misérables quiso qui tarte 
de en medio y lanzaron 
sobre ti un terrible hechizo, 
hechizo que desde entonces 
transforma todas las noches 
tu cuerpo y provoca en ti 
grandes deseos de matar. 
Solo tienes una soluciôn, 
recoger las ocho cruces que 
son a la vez las que te 
avisarân cuando uno de los 
misérables esté proximo a 
ti.
El juego comienza siempre 
de noche y en la misma zona 
por lo que tu aspecto sera 
"ligeramente" peludo. Casi 
sin moverte podrâs coger la 
lima que te servira para 
poder ramper los barro- 
tesde la cârcel si te meten en 
ella.

Queda claro que vamos a 
encontrarnos con dos situa- 
ciones totalmente diferen- 
tes. Durante el dia seremos 
una persona normal, 
amante de la ley y el orden 
que incluso es capaz de dis- 
frutar paseando o charlando 
con los agentes de policia 
(sic). Durante la noche todo 
cambia, comenzando por 
nuestro cuerpo. Nos volve- 
mos agresivos, sedientos de
sangre. La policia no cesa 
de acosamos y con toda 
seguridad çaeremos entre 
rejas antes o después. Y una 
vez que entremos en la 
cârcel no podremos salir 
hasta que se haga de dia, a 
no ser que usemos la lima 
para escapar. Por otra parte 
hay un problema que puede 
significar una contra- 
dicciön: generalmente al 
entrar en la cârcel perdemos 
todos los objetos que 
hayamos recogido hasta ese 
momento incluida la lima. 
Werewolves of London es 
un juego con grandes deta- 
lles. Uno de ellos, el mâs 
acertado, es el correspon- 
diente al metro londinense. 
Respecte a él podemos 
daros unos cuantos apuntes: 
a ser posible sacar billete y 
evitar saltar las vallas, tam- 
poco bajéis a las vias. Si no 
sacamos el billete es muy 
probable que la policia se 
nos eche encima y si salta- 
mos a las vias recibiremos 
unapreciosa descarga que

8 AMSTRAD ACCION
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nos pondra los 
pelos de punta". 
Por la ciudad hay 
muchos objetos 
que tendremos 
que recoger ya 
que nos servirân 
de gran ayuda: la 
lima, el botiquîn, 
etc. Si andâis po
los tejados evitar las caîdas
pues bastarân cuatro para pasar a mejor vida. En la parte 
inferior de la pantalla contamos con varios indicadores: 
el correspondiente a los objetos que transportamos, el 
del aspecto (hombre u hombre-lobo), el del numero de 
vidas y el que contrôla si es de dia o de noche.
Para acabar, destacar la buena calidad de los grâficos 
que por otra parte son muy parecidos a los de Bride of 
Frankenstein y el nivel de adicciôn que alcanza, un nivel

AMSTRAD ACCION 9
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cadena 30 
FRI IDI.3 GIJDN 
Martes y jueves tie 8a9 de la tarde



10 REM mfHfHHHJHHHHHHHHHIHHHJHHHHJHHHHHHHHHHtH
20 REM f VIDAS PUESTAS AL KUNFU MASTER CUIDADO CON EL POKE DE FACILITAR JUEGO t
30 REM » SI LO UTILIZA5 NO PODRAS VOLVER A JUGAR OTRA PARTIDA CUANDO TE MATEN *
35 REM *♦♦»♦♦♦»«»♦«♦♦♦*♦♦♦»«»«»»*♦♦««♦♦♦♦*♦*♦«»»»»♦*»»♦♦♦*««♦»♦♦♦♦♦»*♦««♦»
40 MODE 1:LOCATE 8,10:PEN 3:PRINT"CAR6AND0 KUNGFU MASTER":LOCATE 10,11:PRINT'VIDAG
POR ENRIQUE’:PEN 1:LOCATE 6,13:PRINT'ÖUIERES VIDAS INFINITAS (S/N)'
50 A»=INKEY$
60 IF Aî=” THEN 50

10 REM
20 REM
30 REM »
40 REM *

'^•'’'7X S « ««« He ', m» f»“•““„,bWes»e •

K •

70 IF 
VIDAS 
80 IF

At^S" OR A$="s" 
(1-255) :',N 

A$='N" OR A$="n'
90 LOCATE 6,13:PRINT

THEN LOCATE 1,13:PRINT TAB(40):LOCATE 8,13:INPUT"NUMER0 DE

THEN N=3
FACILITAR EL JUEGO (S/N)

70 OPEROI "A" 
30 MEMORY 4079 
9® LOAD"®anic" 
108 GOSUB 12®

iso
ii0
120
130
140

AI=INKEY$
IF A$=" THEN 100
IF A$=*S" OR A$="5” THEN M=0 
IF A»='N" OR A$="n' THEN M=106 
MODE 1:LOCATE 12,10:PRINT 'KUNG

s;;60sub 7i«ï

(S/N)";
ELSE 160
is/Ni";

,=1 ELSE llave^B

IF p;2 THEN POKE n,® E^ J 
’<»« r* » « M EE5E

1000:CLCSEOUT:LOAD“,MASTER1H:POK£.,27173,N:POKE 10 88,M:MEMORY 42619:RUN"MASTER2
& TT

FU MASTER":LOCATE l,24:PRINT:0PEN0UT"A":MEM0RY

110 CALL 4080
120 REM para po^r «das
130 MODE 1-.LOCATE 1,8 NORMALMENTE

«aass
218 '” X » « ™ ® 32»

IF obs=® 1Ht „

« <«"’» ^.»n®^

5*» lf "‘aa.,..».12 ,S3J„>,6OSUB 71ME>1

L'

290
300
310

620 FOR »=-; 
WÎ FOR ra^S/a
660 FOR n= , 
680 FOR n=U5W

(UCFÏ-^BM17

700 RETURN
710 REM élections
720 o-PEEK(n)
730 1F lla^=®THEN
740 IF obs-B THEN IF

750 RETURN

hANIC
MINER



Aqui no hay nada real, y probablemente sea todo 
ilusiön. De manera que signe diciendo: "Es solo un
juego...£o no?”
Abramos entonces el libro de la leyenda...

Creo que con Knightmare nos metemos en un buen 
lio. Con él penetrarâs en el castillo de la confusiön donde 
te encontrarâs puzzles y a-certijos nunca vistos ni oidos, 
... piensä,... da una respuesta correcta... te estas jugando 
la vida.

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

Estâs en algün punto del tiempo, en una tierra en la 
que los extranjeros no son bienvenidos. Sobrevivir es tu 
deber, y el conocimiento tu objetivo. Busca en las 
mazmorras y estancias del castillo de Damonia aque- 
llos objetos que te puedan servir para librarte de las 
garras de la oscura mansion y sus siniestros habitantes. 
Te asesorarân dos orâculos, proporcionândote pistas: 
uno de ellos es bueno y te pondrâ sobre pistas correctas 
en forma de acertijos, el otro es malvado y harâ todo lo 
posible por ponerte en peligro, incluso de muerte. Tû, 
caballero, puedes consultât los orâculos, pero solo uno 
te responderâ, y no puede saberse si es el bueno o el 
malo. Sôlo estudiando cuidadosamente las afirma- 
ciones de ambos orâculos podrâs deducir pistas real- 
mente valiosas.

Tu fuerza vital se représenta como una vêla al lado 
de la pâgina.

Cada pâgina del libro représenta unlugar del cas­

tillo, el cual toma vida cuando pénétras en él. El Seflor 
de las Mazmorras y los orâculos observan las acciones 
del caballero, debido a lo cual aparecen de vez en 
cuando, haciendo ciertos comentarios.

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

Haz conjures si lo créés necesario parâ~obtener tu 
libertad, pero jten cuidado!, el uso de estos poderes re­
quière cierta experiencia; algunos son buenos y otros 
son malos; tû debes ser quien descubra a qué tipo 
pertenece cada uno. Para conjurât un hechizo debes 
seleccionar en primer lugar la palabra SPELL (Hechi- 
zar), y a continuaciôn el nombre del hechizo; puisa 
ENTER (Return o Intro) o el botôn de fuego para con- 
sumar el conjura. ;Ten en cuenta que primera deberâs 
encontrar los conjures!

An vil (Yunque)= Es un gran yunque de hierre co- 
lado que aletea en la parte superior de la pantalla, estre- 
llando todos los diablos contra el suelo.
Caspar (Materializa)= Materializa la llave. Puede 
utilizarse en ciertas puertas del castillo.
Alchemy (Alquimia)= Convierte algunos personajes
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Bienvenidos buscadores de ilusiones al 
castillo de las confusiones...

Knightmare
PROEIN

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

Ice (Hielo)= Una nube cargada de Huvia mâgica 
congelarâ todo. Tan pronto como la nube se évapore, 
los personajes volverân a la vida.

Toad (Sapo)= Convierte los personajes en otros 
distintos.

Metamorph (Metamorfo)= Convierte los per­
sonajes en otros distintos.

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

Algunos habitantes del castillo te formularân cues- 
tiones y te propondrân problemas para que los resuel- 
vas. j Atenciön! lee las preguntas con mucho cuidado 
antes de seleccionar la respuesta o dar alguna 
soluciön. Confirma tu selecciön pulsando fuego.

Es la hora sin tiempo; es el tiempo sin 
mente; es el juego sin tiempo que retarâ 

a tu mente.

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

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

Puedes repetir tu ultima orden presionando dos 
veces ENTER (Retum o Intro), as! como modificar la 
segunda palabra antes de pulsar ENTER por segunda 
vez. Para ver las palabras disponibles, puisa SHIFT 
( MAYS).

Existen algunas ördenes constituidas por una sola 
palabra como LO AD (Cargar), SAVE (Grabar) o 
QUIT (Abandonar el juego) Para hacer un inventario 
de lo que llevas, puisa la tecla I.

Knightmare es la adaptacion de una sérié de 
una cadena de T.V. britânica (Anglia T.V.) Y vi­
ene a ser un excelente juego para nuestro ordena- 
dor. RECOMENDADO especialmente para to- 
dos aquellos usuarios amantes de los juegos en los 
que el razonamiento y la inspiration juegan un 
papel importante.

KNIGHTMARE
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^7^P PROEIN

Un inmenso edificio ardiendo y 
miles de personas atrapadas en 

el. Je atreves?

^No huele a quemado? 
Seguro que sf, pero bueno, 
no es nada. Lo ünico que 
ocurre es que el edificio 
mas alto del mundo, los 
apartamentosED, estän ar­
diendo por los cuatro costa- 
dos. Y para colmo résulta 
que en él se encuentran atra­
padas cientos de personas, 
algunas de ellas con chucho 
incluido.

Aquf hace falta un 
voluntario urgentemente, 
un Superbombero. Bueno 
nosotros ya hemos encon- 
trado a uno: Tü. Tu seras el 
voluntario ^dispuesto?, la 
situaciôn es la siguiente. 
Entre tu equipo figura un 
canon de agua y un propul- 
sor enganchado a tu espalda 
que sera el que te eleve 
sobre la fachada del edifi­
cio, Segün vas ascendiendo 
tendras que hacer todo lo 
posible por salvar a las 
mujeres que salen a sus 
ventanas despavoridas. Por 
favor, a ser posible no 
olvides a los canes. La 
forma es muy sencilla ya 
que todo se realiza por 
simple contacto. Es decir, 
en cuanto llegas a una per­
sona automâticamente esta 
se arrojarâ en paracaidas. 
Con los perros ocurre exac-

tamente lo mismo. Sin 
embargo el problema 
estriba en los objetos que 
continuamente descienden 
sobre nosotros. Con nuestro 
canön de agua podremos 
deshacernos de ellos tran- 
quilamente, aunque como 
es lôgico todo dependerâ de 
tu rapidez de reflejos y de la 
rapidez y cantidad de ob­
jetos que caigan sobre no­
sotros. Vuestro cafiôn es un 
poco perezoso y se lo piensä 
un segundo antes de rea- 
lizar el siguiente disparo. Si 
la situaciôn se hace diffcil 
hay una posibilidad de 
tomar un respiro co- 
locândose debajo de alguno 
de los tejadillos que hay en 
la fachada de los apar- 
tamentos. Pero tampoco es 
cuestiôn de tirarse ahf 
mucho tiempo ya que el 
contador sigue descendien 
- do. Nuestro objetivo sera 
llegar al final del edificio y 
rescatar a la sefiorita que alli 
se encuentra. Si lo con­
signes solo te queda arro- 
jarte con elia en brazos e 
intentar, en la bajada, apa- 
gar la mayor cantidad de 
Hamas. Esto te darâ una 
puntuaciôn extra muy valio- 
sa.
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Asf y todo te podemos 
asegurar que tus dificul- 
tades no hän hecho mas que 
comenzar. Segün vas pas- 
ando de nivel el asunto se 
hace cada vez mâs compli- 
cado y dificil, hasta el punto 
de que solo una larga 
prâctica y muchos reflejos 
podrân ayudarte a ver otros 
niveles.

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

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

No hay mucho mâs que 
decir. Firetrap es un juego 
adictivo debido mâs que

nada ai creciente nivel de 
dificultad que nos arrastra 
adelante, deseosos de ver 
siempre la siguiente cima y 
resçatar a la mujer. Cuantos 
mâs niveles consigamos 
superar mâs objetos 
aparecerân en escena. Al

final la locura puede 
aduefiarse de nosotros.

Existe en el juego una 
acciön continua acom- 
pafiada de unos grâficos 
decentes y un buen ritmo de 
juego. jPruébalo!

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

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

Al cargar el programa lo 
primero que te atrae son los 
grâficos. Légicamente son 
en blanco y negro, pero la 
impresiön de estar pasando 
las pâginas de un cömic 
animado es enervante. Grâ­
ficos muy bien hechos a los 
que no les falta ningün tipo 
de detalle y excelente ani- 
macién en alguno de los 
casos, acompafiados de un 
sonido perfecto y adecuado 
a la situaciôn, son sin duda 
las grandes bazas del pro-

grama.
Renaud, nuestro prota- 

gonista, es un personaje 
simpâtico y bonachôn ca- 
paz de meterse en las "bron- 
cas" mâs insospechadas. Si 
saliera bien parado de todas 
ellas no estarfa mal, pero 
résulta que la mayoria de las 
veces acaba con la cara 
hecha un trapo. No es ilô- 
gico entonces que la mitad 
del tiempo se la pase corrien 

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

Para finalizar esta 
pequena anticipaciön del 
estupendo juego RENAUD 
os diremos que la impresiön 
que hemos recibido por su 
parte, ha sido muy buena. 
En el prôximo numéro lo 
veremos con mayor detalle 
y os daremos alguna que 
otra pista.
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En cada ciudad encontraras helicopteros, coches de policia e incluso 
habitantes que os dispararân desde sus viviendas. Mas adelante tan- 
ques, lagos radiactivos y alguna que otra cosilla pretenderän ponernos 
las cosas cada vez mâs dificiles.

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

Rampage es un juego para très aunque 
perfectamente podemos jugar solos. Tan 
solo es necesario grandes dosis de un 
enorme deseo destructivo porque todo lo 
demâs ya nos lo proporciona el juego de 
Proein.

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

/Nuestra misiön? Sencillamente lo di- 
cho: destruir y corner. Rampage nos 
situarâ (si conseguimos ir sobreviviendo) 
en un total de cincuenta ciudades america-

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

"miMENJADO"
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Para acabar con los edificios lo mejor que podemos 
hacer es trepar por sus aristas e ir golpeândolos segiin as- 
cendemos, si no es suficicnte por un lado, continuar por 
el opuesto hasta que se derrumbe.

El tiempo es vital asi que si somos un ünico jugador 
lo mejor sera correr ya que es el ûnico modo de evitar los 
disparos que son los que nos van restando energia. Ni 
que decir tiene que en ciianto aparezca el lago lo evitéis 
de la mejor forma posible.

Rampage es un juego gracioso, con un argumento 
original y una adicciön muy alta. El juego cuenta con un 
nivel de dificultad bastante asequible si bien solo la 
prâctica nos permitirä pasar al tercer o cuarto nivel.

Como ultima conclusion, aseguraros que la diversion 
esta garantizada.

GODZILLA, KING KONG Y WERE- 
W0LF juntos en esta superproducion de 
Proein.

que nos dispararân desde sus viviendas. Mas adelante 
veremos también tanques, lagos radiactivos y alguna 
que otra cosilla cuya unica misiön serâ ponernos las 
cosas cada vez mâs dificiles.

Si jugamos solos tenemos una desventaja y es que 
nuestro personaje, Ralph, habrâ de vérselas solito en la 
larea de destruir todos los edificios mientras que sus 
dos compafieros andarân revoloteando por la pantalla 
sin hacer prâcticamcntc ningün destrozo.

Segün vamos arrasando los edificios aparccerân 
ante nuestros glotones ojos (o mejor dicho ante los (je 
nuestro monstruo) diferentes objetos comestibles (de 
primeras todo es comestible) aunque algunos 
provocarân pequenas indigestiones en los estômagos 
de Ralph. & company.

CARGADOR CINTA ORIGINAL

i ’ **************************************************************************** 
^ * •M’*** ****

3 ’ **** Vidas in-finitas para RAMPAGE ****
4 ’**** ****

5 ’**** De ANDONI ETXEBARRIA para AMSTRAD ACCION ****
6 ’ **** ****
7 ’ **************************************************************************** 

9 !TAPE:’Esta linea es opcional, si tienes un CPC-464 omi tela. 
10 MODE 1:INK 0,0:BORDER 0 

20 OPENOUT" A" : MEMORY 8<FFF: LOAD" " 

30 POKE &354B,&C9:CALL &352B:LOAD"! cl 2" 
40 M=S<8100 

50 READ A$:IF A$="SS" THEN CALL &B100 
60 POKE M,VAL("&"+A$) :M=M+1: GOTO 50 

91 DATA 3E,C3,32,69,40,21,OE, 81,22,6A,40,C3,05,40,2A,09,00,22,00,BO,21, ID,81,22 
92 DATA 09,00,03,74,40,2A, 00, 80,22,09,00,21,F3,C3,22,11,AD,21,40,00,22,13.AD.21 
93 DATA 41,81,11,40,00, 01,30,00, ED, BO,33,33,33,33.03,00,42.AF,32,7D,22.32.8A,22 
94 DATA 32,97,22,32,37,40,32,F9,3F,32,75,40,32,68,88,32,67,88,03,00,81,00,00,SS
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T sa O M Q JO xqujl dro soft
Thunder Zone es un juego 
que pertenece a la gama 
econömica de Dro Soft. El 
argumente es simple. Zir- 
con, un emperador ex- 
tranjero ha decidido invadir 
el sistema del planeta 
Flavius V. Tü, como co- 
mandante en jefe de todas 
las Fuerzas de Liberaciön 
de la Federaciön has de 
limpiar de enemigos todos 
los sectores de Flavius V. 
Para ello cuentas con una 
sofisticada nave equipada 
con las mejores armas (très 
tipos diferentes) y los mâs 
avanzados equipos de 
detecciön e informaciön. 
Asi mismo te sera posible 
saltar de un sector a otro con 
el Hyper Thrust, algo simi- 
lar a un "warp". Podrâs 
también reparar tu nave de 
los desperfectos sufridos e 
incluso recargarla de com­
bustible.
En la parte inferior de la 
pantalla tenemos los siete 
iconos que nos van a permi- 
tir realizar todo este tipo de 
operaciones. Empezando 
por la izquierda los dos 
primeras son armas, el 
siguiente es un campo de

fuerza que reduce en un 
90% el impacto de las naves 
aliem'genas. El icono cen­
tral es el compas de 
navegacion. El siguiente es 
otra potente arma. Seguido 
esta el Hyper Thrust y al 
final el icono de reparaciôn 
y abastecimiento de com­
bustible. Cuando elegimos 
cualquiera de estos iconos 
se ilumina un rectângulo en 
su parte inferior. Esta senal 
podrâ variar de color y nos 
indicarâ el estado del arma 
o del sistema que perten- 
ezca al icono sobre el cual 
esta situado: verde en buen 
estado, naranja danado o 
rojo si esta destruido. Para 
cambiar de icono podemos 
hacerlo bien empujando la 
palanca del joystick hacia 
atrâs o la flécha de 
direcciôn hacia abajo.
Thunder Zone es un juego 
sencillo, con unos grâficos 
animados y vistosos que sin 
ser espectaculares son mâs 
que suficientes. El efecto de 
las explosiones esta muy 
conseguido. El movimiento 
y el sonido es el normal en 
este tipo de juegos.

ROCKCRASH DRO SOFT

Rock Crash es un juego 
cuyo tema ha sido ya 
manifestado anteriormente 
por otros programas.

Sin embargo este es 
nuevo, tanto que aûn no esté 
decidido del todo el nom­
bre. Esperemos que los pro- 
gramadores de Dro Soft no 
se decidan a cambiarlo a 
ultima hora.

Rock Crash es un juego 
que pasarâ a formar parte de 
la gama econömica de Dro.

El programa nos situa en 
el espacio a bordo de una

naveminüsculascmejantea 
la que aparecia en Thrust. 
i,Lo recordais?

Pues bien, nuestra 
misiön sera defendernos de 
la gran cantidad de meteori- 
tos que pululan sin rumbo 
fijo a nuestro alrededor. El 
contacto con ellos es mor- 
tal. Logicamente nosotros, 
o nuestra nave, dispone de 
un arma para destruirlos.

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

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

Rock Crash es un juego muy sencillo, el idéal paradiver- 
tirse sin tener que recurir a grandes ceremonias.
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ONE WAY SOFTWARE
TIENDA EN: MONTERA, 32, 2^-2. 28013 MADRID TFNO. (91) 522 39 61

Abierto de 10.30 a 2 y de 5 a 8.30 de Lunes a Viernes. Sâbados de 10.30 a 2
FUTURE KHIGHT 295 WEREW. OF LONDON (•) 875 MARTI ANOIDS 875 ACE OF ACES 1200 COSANOSTRA 2250
TRAEBLAZER 295 BRIDE OF FRANKISTEIN 875 DEATHWISH3 875 4 LUCASFILM GAMES 1200 GOODY 2250
REVOLUTION 295 CHALL. OFTHE GOBOT 875 TANK 875 PACK MONSTRUO 1200 LAST MISION 2250
WHO DARES WINS II 399 PEGASUS (•) 875 THE FINAL MATRIX 875 HUNTER KILLER 1200 ENDURO RACER 2250
KETTLE 399 TRIAXOS 875 EXOLON 875 ACROJET 1200 BASKET TWO ON TWO 2250
BREAK THRU 450 CENTURIONS 875 CONVOY RAIDER 875 MR.WEEMS AND VAMP. 1200 BOB WINNER 2250
XEVIOUS 450 HIVE 875 007 ALTA TENSION 875 10TH FRAME 1200 QUARTET 2250
BATMAN 450 UCHI MATA 875 DON QUUOTE 875 JUMPJET 1200 WONDER BOY 2250
DONKEY KONG 450 STOP BALL 875 SPINDIZZY 875 IK ARI WARRIORS 1200 SUPER SPRINT 2250
CORTOCIRCUITO 450 SHAO LINS ROAD 875 THIG BOUNCES BACK 875 HYDROFFOOL 1200 CHARLY DIAMS 2250
GREAT ESCAPE 450 FALCON 875 QUARTET 875 CESSNA OVER MOSCOW 1200 MISSION 2250
•WINTER G AMES 450 DRAGONS LAIR II 875 CORRECAMINOS 875 PROHIBITION 1200 RAMPAGE 2250
ARKANOID 450 EMPIRE 875 SUPER HANG ON (•) 875 CHAMP1ONSHIP WATER. 1200 FIRETRAP 2250
FROST BYTE 500 KRAKOUT 985 BLACK MAGIC 875 PAPERBOY 1200 KNIGTHMARE 2250
MASTER OF UE LAMPS 500 DRUID 985 ENDURO RACER 875 JACKAL 1500 SUPER HANG ON(*) 2250
REGRESO AL FUTURO 500 STARFOX 875 LEVIATHAN 875 SALAMANDER (•) 1500 GALACTIC GAMES (•) 2250
GOLPE EN LA P. CHINA 500 RED LED 875 GUAD ALCAN AL 875 FLYING SHARK (•) 1500 INTERNAT. KARATE (•) 2250HACKER II 500 DEACnVATORS 875 RYGAR 875 DOGF1GHT2186 1500 J AIL BREAK 2250HOWARD EL PATO 500 THE SENTINEL 875 GALACTIC GAMES 875 DEATHSCAPE 1500 NEMESIS 2250ROBBOT 500 OUT OFTHIS WORLDO 875 TRANTOOR 875 J AIL BREAK 1500 JACKAL 2250HACKER 500 ELCID 875 HIGH FRONTIER 875 NEMESIS 1500 SALAMANDER (•) 2250, BEACH HEAD II 500 MUTANTS 875 BUBLER 875 SIX PACK n 1750 RENAUT(-) 2250
STAR A VENGER 500 HIBRID 875 SUPERSPRINT 875 SIX PACK ♦ DUET 1750 PROHIBITION (•) 2250AL IEN S 500 COSMIC SHOCK ABSO. 875 FIRETRAP 875 COLOSSUS 4 CHESS 2000 ENOGOUT (•) 2250
3 LUCES DE GLAURUNG 500 NINJA HAMSTER 875 BASKET TWO ON TWO 875 ALBUM DE PLATINO 2000 HIDROFOOL 2750
GHOSTBUSTERS 500 SAMURAI TRILOGY 875 WONDER BOY • 875 GAME SET & MATCH 2900 ANGEL DE CRISTAL (•) 2750
PACIFIC 500 MARIO BROS 875 RAMPAGE 875 STARGLIDER 2900 TRIO 2750
HI RISE 500 MAG MAX 875 SIR FRED 875 TRIVIAL PURS+REGALO 3500 SIX PACK I 2750
LIVINGSTONE SUPONGO 500 THUNDERCATS 875 TENSIONS (POKER) 875 EL LINGOTE 3500 SIX PACK II 2750
SUPERTRIPPER 500 METROCROSS 875 AB ADI A DEL CRIMEN 875 HU PACK (4 EXUOS) 2750GET DEXTER 500 ZYNAPS 875 INFILTRATOR 875 AMSTRAD UTILIDADES PAPERBOY 2750GOGLY 500 NEMESIS THE WARLOC 875 GAUNTLET 875 FONT EDUOR 975 FLUNKY 2750TROGLO 500 720 GRADOS 875 PINBALL 875 SYCLONE 2 (COPIA C-C) 975 CHAMPIONS. WATERS. 2750DEATHSVILLE 500 SLAP FIGHT 875 WIZARD 875 BASE DE DATOS-ETIQ. 975
EDEN BLUES 500 WARLOC 875 FIFTH QUADRANT 875 SPIRU (COPIA C-D) 975
EXPLODING FIST 500 GOONIES 875 MACADAM BUMPER 875 AMSTEST (CHEQUEO) 975 AMSTRAD COMPLE-
COCHE FANTASTICO 500 PALURON 875 4 JUEGOS (COP OUT+ 3) 875 STOCK-AID(STOCKS) 975 MENTOS
BRUCE LEE 500 FERNANDO MARTIN 875 STAR GRAPH 875 AMSBASB 975 SINTETIZADOR DE
MATCH DAY 500 WORLD GAMES 875 SNOOKER (BILLAR) 875 MUSIC MAESTRO 975 VOZ CASTELLANO
SARRAŒN 500 GAME OVER 875 KNIGHTMARE 875 DRAUGHTSMAN(GRAF.) 1500 (MHT) 8900
B ATTLE OF THE PLAN. 500 GAUNTLETII 875 ANGEL DE CRISTAL (•) 875 1X2QUINIELAS 1500 MODULADOR Ml
RAID OVER MOSCOW 500 WIZBALL 875 COMMANDO 875 CONTAB. DOMEST1CA 1500 CON TOM A DE VIDEO
MIAMI VICE 500 MISTERIO DELNILO 875 ENOGOUT (•) 875 FORTH 1500 (MHT) 9900
CAULDRON II 500 EXPRESS RAIDER 875 BOMB JACK 875 MONUORC/M. 1500 CONVERTIDOR
CRAY 5 500 SIGMA 7 875 INPODROID 875 MONUOR EN TV (MHT) 21900
STAINLESS STEEL 500 ASTERIX 875 RENAUTO 875 AMSTRAD DISCO LAPIZ OPTICO 4475
RAMBO 500 COMBAT SCHOOL 875 FIGHTER PILOT 875 WORLD CUP 1500 CONECTOR PARA
WEST BANK 500 DUSTIN 875 GHOST & GOBLINS 875 CUERPO HUMANO 1500 DOS JOYSTICKS (MIU) 2600
THREE WEEKS IN P. 500 C APU AN AMERICA (•) 875 KINETIK 875 DRAGONS LAIR n 1500 CASSETTE K40 3975
SIGMA 7DEEP STRIKE 500 TAIPAN 875 NOSFERATU 875 DRAGONS LAIR I 1500 CABLE AUDIO CAS­
TURBO SPIRU 500 SHADOW SKIMER 875 ACE 875 EXPLOD. F./F.WARR1OR 1500 SETTE 6128 1300
DECATHLON 500 SABOTEUR II 875 TENNIS 975 COLOSSUS 4 CHESS 3500 CABLES PROLON-
THANATOS 500 CATCH 23 875 REXHARD 975 TRIVIAL 4500 GADORES 464 1800
WAR 500 RANARAM A 875 LAST MISION (OPERA) 975 PURS.+REGALO 4500 CABLES PROLON-
FIRELORD 500 SALOMONS KEY 875 GOODY 975 GAME SET & MATCH 2250 GADORES 664.6128 2600
CAMELOT W ARRIORS 500 PULSATOR 875 GRAND PRIX 500 CC 975 PACK MONSTRUO 2250
ZORRO 500 FREDDY HARDEST 875 COSANOSTRA 975 SAMURAI T/THING 2250 ACCESORIOS VARIOS
OLE TORO 500 SPIRUS 875 SECRETO LA TUMBA 975 B.B. 2250 DISCO 3" AMSOFT 650
ABUSIMBEL 500 MEGACORP 875 CHARLY DI AMS 975 CORRECAVSALOMONS 2250 DISCO 3* (POR CAJ AS DE
COBRAS ARC 500 HEAD OVER HEELS 875 MISSION 975 QU U OTE/MEGACORP 2250 10) 625
SGRIZAM 500 PH ANTI S 875 STARBYTE 975 fjiardest+ph antis 2500 MALETIN 1000 HOJAS
ANTIR1AD 500 AUFWŒDER. MONTY 875 DAMBUSTERS 1200 DESPERADO/ 2250 PAPEL CONTINUO 1900
EQULNOX 500 DESPERADO 875 FLUNKY 1200 SURVIVOR 2250 CAJA DISCO 3' 50
ROCKY 500 NONAMED 875 STAR WARS 1200 DLNAM1C DISC PACK 2250
GEOMETRIA I 700 STAR DUST 875 SILENT SERVICE 1200 REXHARD 2250 JOYSTICKS
COMUNIDADES AUTO. 700 SURVIVOR 875 BARBARIAN 1200 STARBYTE 2000 ZERO-ZERO ESPECIAL
GEOMETRIA II 700 INDIANA JONES 875 4 SUPER 4 1200 SIR FRED 2000 AMSTRAD 1900
FRANKIE GOES TO HOL. 700 RENEGADE 875 OUTRUN 1200 ABADIA DEL CRIMEN 2000 SPEED KING KONIX 2595
INTERNAT. KARATE (•) 700 MATCH DAY II (•) 875 LEADER BOARD 1200 LIVINGSTONE SUP. 2000 PHASER ONE 3300

CADA 2000 PT AS. EN SOFTWARE REGALAMOS 
UNA C1NTA DE LOS SIGUENTES TITULOS.

- FUTBOL TOTAL - LASERWARP
- CHOPPER SQUAD - TECNICIAN TED

iATENClON! TEND AS Y DISTRIBUIDORES 
PRECIOS ESPECIALES. SOL1CITAR CATALOGO O 
PONERSE EN CONTACTO POR TELEFONO.

EN LOS TUULOS MARCADOS CON (•) LLAMAR 
PARA CONSULTAR DISPON1BILIDAD

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

HAZ TU PEDIDO POR TELEFONO O POR CORREO
NOMBRE: ___________________________________________________

APELLIDOS:

MOD. ORDENADOR TUULO PRECIO

DIRECCION COMPLETA: _____________________________________
TITULOS GRATIS

TELEFONO:__________________________________________________

FORMA DE PA GO:

TALON □ GIROn CONTRAREEMBOLSO □ GASTOS ENVIO 2oô



Excelente color, gräficos detallados, 
bonito disefio de sprites y perfecto 
scroll. öAIguien da mäs?

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

Por una vez vamos a comenzar por las caracteristicas 
de este atractivo juego. Lo primero que llama la atenciön 
son, sin duda alguna, los gräficos. Su discno ha sido tan 
concienzudo que el resultado impacta a primera vista. A 
eliö ha contribuido lögicamente el buen hacer en la 
creaciön de los sprites. El scroll no tiene nada que 
envidiar a otros juegos de semejantes caracteristicas.

Red L.E.D. cuenta en total con 37 niveles diferentes, 
cada uno de ellos repleto de enemigos a los que tendras 
que liquidar sistemâticamente. En cada nivel existen 
generalmente varios objetos cuya misiön consiste en 
ponerte las cosas un poco mâs faciles. Entre ellos 
podemos destacar las bombas, los teletransportadores y 
unos objetos denominados "Droid-freeze" que emiten 
frecuencias capaces de inmovilizar a los droids enemi­
gos.

Tu cuentas con très robots de batalla con los que 
tendras que buscar todos los pod de energia existentes en 
cada uno de los niveles. Solamente cuando hayas lo- 
grado recoger todos se activarâ la salida. Asf mismo te

sera posible conseguir bonos recogiendo las letras de la 
palabra "BONUS". En cada nivel hay también genera- 
dores de droids enemigos. Para acabar con ellos 
necesitarâs disparar un poco mâs de lo normal. El resto 
lo tendras que averiguar tû. Adicciön elevada

CARGADOR VERSION ORIGINAL CINTA

5 ! TAPE:’Esta linea es opcional, omitirla si teneis un CPC-464.
10 ’**************************
20 'De ANDONI ETXEBARRIA para
30 ’***** AMSTRAD ACCION *****
40 M=&AFOO
50 READ A*:IF A$="AS" THEN 110
60 POKE M,VAL("&"+A$) :M=M+1: GOTO 50
70 DATA 11,0,bO,21,7A,bC,cD,40,aF,21,13,Af,11,7a,Bc,Cd,40,Af,09
80 DATA c3,16,aF,21,00,BO,11,7a,Bc,cD,40,Af,21,28,aF,22,99,l,c3,7A,bc
90 DATA 21,31,af,22,49,84,c3,0,84,3E,09,32,fe,5,AF
100 DATA 32, 26,8, 32,32, 8, c3,0, 1, 1,3,0, eD, bO, 09, AS
110 MODE 1:INK 0,0:INK 2,6,26:BORDER 0
120 LOCATE 17,10:PEN 2:PRINT "REDLED"
130 LOCATE 8,15:PEN 1:PRINT "Puisa <PLAY> y una tecla"
140 CALL &BBÎ8:CALL &AFOO:RUN"!"
150 ’POKES para energia infinita : POKE &3FE,&C9
160 ’POKES para tiempo infinité : POKE &826,0:P0KE &832,0
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A0*
H PROBE

Hubo recientemente un 
juego que nos impresionö, 
erä muy parecido a Trantor. 
Si, la verdad es que era bas- 
tante similar, con la ünica 
pero brutal diferencia de 
que el juego que menciona- 
mos era para Atari y no para 
Amstrad. Pero bueno, no os 
dejéis influenciar por toda 
esta palabreria porque 
Trantor tiene cosas buenas 
y cosas malas, mas buenas 
que malas pero ahi estän 
ambas.

Comencemos por el ar- 
gumento: soso, aburrido y 
mâs visto que un tebeo. 
Aterrizas en el planeta 
Nebulithon con la misiön 
de desconectar la bomba 
Quark MK3 y devolver la 
paz a la galaxia. Para lo- 
grarlo has de encontrar los 
côdigos que te propor- 
cionarân las terminales que 
se hallan repartidas por la 
base aliem'gena.

La misiön no es nada 
fâcil, Jôgico no? Creemos 
que si, pero también cree­
mos que la dificultad es bas- 
tante alta. Asi y todo en 
nuestra primera partida 
hemos logrado bajar hasta 
el cuarto nivel donde nos 
hemos queda do sin 
municiön para el lanzalla- 
mas y dos segundos 
después sin energia. Hemos 
muerto sin remisiön. En 
Nebulithon es fâcil morir,

hay demasiados alie- 
nigenas, tantos que se hace 
dificil el tener unos segun­
dos de respiro. Es posible 
que uno de los lugares mâs 
seguros sea el de las bom- 
bonas, que nos permiten 
recargar nuestro lanzalla- 
mas, al menos hemos lo­
grado permanecer ahi un 
buen tiempo.

Respecto a lo demâs todo 
son elogios para Trantor.

Los grâficos y la ani­
maciôn nos van a permitir 
abrir la calificaciôn con un 
nueve, eso si, no mâs. El 
sonido también es bueno 
aunque baja algo la 
puntuaciôn. El movimiento 
regular tirando a alto, pero 
la acciön es exagerada y 
continua desde el principio 
al final. La adicciön: Super.

Trantor es un programa 
Con una presentaciön en 
pantalla excelente.

mi

Trantor: acciön endiablada acompanada 
por un nivel de dificultad realmente ele- 
vado. Buena animaciôn y grâficos ex- 
celentes.

MOVIMIENTO

SONIDO

ACCION

ADICCION

GRAFICOS
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TRAPDOOR II
PIRANHA

THROUGH THE TRAP DOOR

^Rccordais The Trapdoor? aquel bonito juego con una 
animaciön estupenda. ^y a Berk? ;Oh! Berk. Realmcnte 
encantador nuestro viejo amigo siempre acompanado de su 
inséparable compancro. Don Priestley ha hecho posible el 
milagro. El ha conseguido el regreso de Trapdoor, 
Trapdoor n o si os gusta mâs, la bûsqueda de Boni.

Pero... iQué nuevas aventuras nos trae Berk? résulta que 
ante su incredulidad se ha abierto la trampilla del suelo de 
la que ha surgido un pâjaro falto de escrüpulos. Sin 
pensârselo ha atrapado a Boni y se ha marchado de nuevo 
a través de la trampilla. Berk y Drutt no han sabido 
reaccionar a tiempo para rescatarle de las garras del pajar- 
raco. Ellos saben que no pueden abandonar a Boni, asi que 
comienzan su bûsqueda. Sin pcnsârselo dos veces se lanzan 
por la trampilla, la calda es larga y el golpe "morrocotudo", 
Berk solo sabe aterrizar de "morros".

Han entrado en una de las cuatro regiones que existen en 
el interior de la trampilla. Ahora solo les queda un remedio: 
han de encontrar las très llaves que abren las puertas que 
comunican las cuatro regiones. Cada area esta infectada de 
criaturas malvadas y terrorificas. Drutt, dado su tamano, no 
tendra muchos problemas, pero Berk es gordo y torpe y 
habrâ de vérselas con mâs de uno.

Si en TrapDoor solo controlabas a Berk, ahora puedes 
controlar también a Drutt y dependiendo del momento 
podrâs cambiar de un personaje a otro. Por otra parte el 
control es muy simple. Berk se mueve a derecha e 
izquierda,

Don Priestley, el autor de TRAPDOOR, ha 
realizado en esta nueva version una ex-

celente labor digna de un genio. La 
animaciön con que dota a sus personajes es 

digna de mencion.

puede agacharse para coger un objeto, comer, etc. pero 
Drutt que es mucho mâs pcqucno, aparté de andar puede 
dar increibles saltos.

Los grâficos son los mismos que vimos en TrapDoor, o 
sea, normales, pero dotados de una animaciön extraordi- 
naria. El movimiento de Berk es sensacional. El colorido, 
algo lugubre, responde perfectamente a los grâficos y al 
escenario.

Through the Trap Door es un buen programa lleno de 
puzzles y acertijos, con un nivel de dificultad mediana- 
mente alto y un nivel de adicciön realmente bueno. A 
nuestro juicio ... j;Irrésistible!!
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ZAFIRO

LUCKY LUKE, otro grande del 
cömic, con su legendaria auré­

ola de vaquero amante de la ley 
y el orden, puede hacerte pasar 

ratos muy agradables delante de 
tu ordenador. No te résistas, 

pero por favor, ten cuidado con 
los hermanitos Dalton. Son tan 

maaalooooos.

De entre los numerosos 
titulos que Zafiro va a poner 
en circulaciön, es este uno 
de los que vamos a destacar 
en este numéro. Todos 
conocemos ya al agerrido y 
temido vaquero Lucky 
Luke, persecutor incan- 
sable de los famosos her- 
manos Dalton y demâs fo­
rajidos. Pues bien, este 
juego, aparté de ponernos 
en su "piel" nos va a permi- 
tir revivir algunas de sus 
mâs atractivas aventuras. 
Vamos a comenzar por el 
principio.

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

que en realidad es como si 
tuviéramos cuatro juegos 
en vez de uno. Al cargarlo la 
primera pantalla que 
aparece no es precisamente
deslumbrante, es mâs, ' pueblo de maleantes y 
aparté de ser fea es que te 
vuelve loco. Pero aqui 
como en todas partes todo 
tiene su lôgica, por ello, 
sigue los pasos que te da- 
mos a continuaciôn y 
entrarâs de lleno en el 
juego.

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

2® Ir a la armeria a com- 
prar municiön. Apretar 
fuego.

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

4® Ir a la estaciön. Apre­
tar disparo.

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

COMBATE EN LA 
CIUDAD

Como buen pistolero 
amante de la ley nuestra 
primera tarea sera limpiar el

forajidos que aparecen al- 
ternativamente desde difer- 
entes puntos del pueblo. 
Deberâs de acabar con ellos 
antes de que se agoten tus 
vidas. Es esta una fase tipica 
de acciön en la que tendras 
que poner a prueba tus re- 
flejos. Sin embargo, una 
vez limpio el pueblo, 
pasaremos al interior del 
salon en el que tendremos 
que actuar de semejante 
forma. Gräficos normales 
pero acciön continua y 
adicciön garantizada.
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EL TREN

Se supone que los her- 
manos Dalton (sin su 
mamâ) han colocado una 
gran roca en mitad de la via. 
Tu misiön serâ hacerla ex- 
plotar para que el tren pueda 
continuar su marcha. Para 
ello (esta fase es la tipica de 
cualquier aventura ani- 
mada) necesitarâs varios 
objetos que se encuentran 
repartidos por las diferentes 
pantallas. Unos te servirân 
para abrirte camino, otros, 
como las balas (solo hay 
dos) y la pistola para de- 
shacerte de los hermanos 
Dalton, etc. Existen dos 
palancas que una vez ac- 
cionadas te permitirân ac­
céder a dos objetos (pistola 
y hacha) necesarios para la 
conclusiön de esta parte o 
segundo juego.

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

LA ESTACION

Posiblemente sea esta la 
parte mâs complicada del 
juego. Para poder superaria 
no solo serâ necesario un 
minimo de estrategia sino 
una memoria de elefante. 
Nos encontramos en una de 
las vias de la estaciôn y 
nuestra misiön serâ colo- 
carnos en el andén de forma 
que los pasajeros puedan 
subir al tren. El problema 
résidé en que la estaciôn

ZAFIRO

estâ llena de pequefios tra- 
mos de via que tendremos 
que mover con los cambios 
de aguja para poder ir 
acercândonos al andén.

Esta parte es la mâs céré­
bral de todas. Dificil, pero a 
la vez adictiva, supone todo 
un reto.

ATAQUE DE LOS IN- 
DIOS

Ultima parte del pro- 
grama y a diferencia de la

anterior repleta de acciôn. 
Podéis suponer ya de que va 
600?

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

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

Impresiôn general muy 
buena y adicciön alta.

GRAFICOS 8
MOVIMIENTO 8
SONIDO 8
ACCION 9
ADICCIÖN 9
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HYBRID
Dentro de la ultima remesa 
de programas lanzados por 
Dro Soft se encontraba este 
tîtulo, HYBRID.

Hybrid es un juego para 
el que la estrategia juega un 
papel primordial. Para que 
entiendas mejor esto te dire- 
mos que nunca podrâs 
acabar el juego solamente 
con un robot. Me explico: tû 
tienes a tu mando a très 
droids de batalla llamados 
Hybridi, Hybrid 2 e Hybrid 
3. Cada uno de ellos cuenta 
con unas caracteristicas

especiales; el primero es el 
cerebro; el segundo el 
mejor armado y mâs po- 
tenteyel tercero digamos el 
mâs âgil y veloz.

En el complejo en el que 
te encuentras, en encami- 
zada batalla contra los ali- 
ens enemigos, existen 
muchos objetos que podrâs 
recoger para aprovisionar a 
tus Hybrid. Tal es el caso 
del armamento, de la 
energia, etc. Un detalle muy 
interesante es la posibilidad 
de que tus très droids se pue-

RRH
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T 
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Tienes bajo tu mando très droids: 
Hybrid 1, Hybrid 2 e Hybrid 3. El 
inteligente, el soldado y el atleta.

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

Para realizar ciertas operaciones sôlo te servira uno de 
los très robots.

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

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

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

CARGADOR CINTA ORIGINAL

i * ++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++++

2 *+++++ +++++

3 *+++++ Andoni Etxebarria Anuncibai para AMSTRAD ACCION +++++
4 ’+++++ +++++
5 ’ +++++++++++++++++++++++ + +++++++++++++++++++++++ + + ++++++++++++++ +++++++++++++

10 MEMORY M5FF: MODE . 1 : BORDER O:LOCATE 18,2:FEN 1 :PRINT"HYBRID":LOCATE 18,3:PRIN 
•J* H______ H

20 WINDOW#!, 15,27,10, 10:WIND0W42, 15,27, 13, 13:LOAD"! HYBRIDI"
30 M=&AF00
40 READ A4:IF A*="SS" THEN CALL &AF00
50 POKE M,VAL("&"+A*):M=M+1:GOTO 40

91 DATA 21,41,AF,11,70,16,CD,3B,AF,C3,00,16,F5,E5,D5,C5,23,7E,FE,3B,20,03,C3,32 
92 DATA AF,21,44,AF,11,71,5A,CD,3B,AF, 1E,83,CD,3B,AF,1E,9B,CD,3B,AF,11,70,16,CD 
93 DATA 3B,AF,Cl,DI,El,Fl,32,46,12,14,E9,01,03,00,ED,BO,C9,C3,OC,AF,FC,6D.6C,FF 
94 DATA FF,FF,10,79,C8,32,46,12,00,00,00,00,00,00,20,00,20,00,20,00,20,00,20,SS
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WâUIÂ^â
Después de todas las ver­

siones que se han realizado 
de un sinffn de juegos de 
mesa, de salon, etc., P. G. 
nos présenta un programa 
cuyo mayor atractivo es, 
precisamente, la réunion en 
un mismo paquete, de va- 
rios de estos juegos de bar.

Pub Games consta de 
I siete populares juegos 
I como son los Dardos, el 
I Billar, el Domino, el 
| Futbolfn, el Pontoon, el 
| Poker y los Bolos. De todos 
| ellos destacariamos par- 
| ticularmente los Dardos, el 

futbolfn y los Bolos, si bien 
ninguno de los demâs 
queda desclasificado.

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

que los siete juegos resultan 
atractivos.

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

BILLARD: es esta una 
version del villar que des- 
conocemos nosotros y que 
hasta cierto punto résulta 
bastante complicada.

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

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

DOMINO: un juego 
como este, tan practicado 
por los espafioles no es cor- 
riente verlo en muchos or- 
denadores. Esta versiön 
estä bien hecha y una de las 
cosas que mâs nos gustan es 
la posibilidad de colocar la 
ficha en el lugar que no­
sotros deseemos, es decir, 
el ordenador no se encarga 
de situarla automâ- 
ticamente impidiendo el 
cambio de posicion. Los 
grâficos, al igual que en el 
villar, son sencillos. 
También te permite dos 
jugadores.

FUTBOLIN: ^quién 
puede decir que no ha ju- 
gado nunca al futbolfn? 
Ahora tenemos la posibili- 
dad de jugar en nuestro 
ordenador, con otro amigo, 
sin necesidad de rompernos 
las mufiecas con las 
empufiaduras de los man- 
dos.

Los grâficos estän bien, 
el movimiento aunque un 
poco lento puede pasar con 
toda tranquilidad y la 
adicciön se mantiene en un 
nivel medio.
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PONTOON: Pontoon es 
un juego de carias nuy poco 
practicado en nuestro pais 
pero que en el ordenador 
puede servir perfectamente 
para matar nuestros ratos de 
ocio. Buenos grâficos y 
marcha general.

POKER: no es necesario 
decir mucho sobre este 
juego ^verdad?. Los 
grâficos siguen la tönica 
general y el desarrollo del 
juego no ofrece dificul- 
tades. Sencillo y entre- 
tenido a la vez.

BOLOS: una version 
mâs de este juego y un 
nuevo handicap también. 
nuestro jugador se encuen- 
tra siempre en movimiento, 
al igual que la mira situada 
detrâs de los bolos. Los 
grâficos estän bien hechos y 
la facilidad de juego es to­
tal. Nivel de adicciön 
bueno.

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

Y hablando de microinformâtica...
FM RADIO BILBAO

'»te yp^j«- X*^M x\K'K)
F.M. 89.50 Mhz. CADENA SER 

todos los jueves a las 9 P.M.
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LOS ' mâÜ«”

PRINCIPALES

Son nuestros RECOMENDADOS.

GOODY

OPERA 
SOFT

BOB
WINNER

WEREWOLVES
OF LONDON
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IPUJIB 
»©IL
DRO SOFT

JUEGOS D

Cuando el billar décidé cambiar de "look" es que 
todo marcha bien. / Acabo de decir una tonteria? A lo 
mejor pero de lo que no hay duda es de que hace falta 
imaginacion, mucha imaginacion, para no aburrir ni 
cansar a los cientos de usuarios que son consumidorcs 
en potencia de este tipo de programas y que por lo 
general han visto ya muchas versiones de este gran 
juego que es el billar. Si, con un poco de fantasia todo 
puede cambiar, hasta el juego mâs médiocre y 
aburrido puede convertirse en un gran éxito.

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

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

Todo permanece igual a excepciôn de la mesa, el 
mismo numero de bocas o agujeros, las mismas réglas 
de juego... Sin embargo, no hay duda de que para 
todos aquellos que sepän jugar en la realidad a este 
estupendo juego supondrâ un nuevo reto hacerlo 
sobre una mesa hexagonal. Nuevos calcules, nuevas 
perspectivas...

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

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

pub-puut
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SAPIENS
^Recuerda alguno de nuestros lectores el 
numéro cero de Amstrad Accion? Alli 
aparecio por primera vez comentado Sapiens. 
Por aquel entonces Ia puntuaciôn obtenida no 
dejaba lugar a dudas. Pues bien, con la version 
PC ocurre exactamente lo mismo. SAPIENS 
sigue siendo un "senor juego".

La primera vez que vimos este juego en un CPC nos 
impresionô tanto por su calidad como por su facilidad de 
juego (pese a que no déjà de tener su parte de aventura). 
Asî y todo hubo otra cosa que nos sedujo bastante mâs: el 

> sonido. Pero claro, era una version para la gama 
^doméstica de Amstrad. La pregunta que nos hicimos 
। todos fué: ^era posible que todo lo visto se mantuviera en 
Jun ordenador personal? La respuesta, una vez contem- 
iplado el juego fue tajante y unanime. Sapiens seguîa 
siendo una maravilla.

। Ciertamente la originalidad del tema ha contribuido al 
’buen hacer del equipo de programaciön de Loriciels, 
>porque..., por si no lo sabian Uds., Sapiens nos traslada a 
'la edad de piedra. Y poder simular hoy en dia la aventura 
,dc nuestros antepasados es, sin duda, una idea tan 
’ sugestiva como atractiva. Con Sapiens tendremos la 
• oportunidad de luchar, pensar, comportarnos y maniobrar 
'como lo hubieran hecho aquellos personajes simiescos de 
। hace millones de afios.
' El juego, mitad aventura, mitad arcade, se contrôla 
ibâsicamente por menus de acciones ya definidas lo que 
'évita el tener que escribir nada en pantalla. Por otra parte, 
,en modo arcade, el juego se comporta como cualquier 
'otro: podremos caminar, luchar, etc.

JUEGOS

CHARGE AVENTURE 
SAUVE AVENTURE 
PEP<:NNP-£SAPIENS 

ETAT 
PRENDRE 
POSER 
DIRE

PROEIN

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

ZAXXON no es un juego nuevo para los PCs, sin 
embargo puede ser interesante disponer de estos dos 
excelentes cargadores. Tecléalos y prueba. Seguro 
que tendrâs las cosas bastante mâs faciles.

Ambos cargadores son diferentes, es decir, uno es 
para conseguir vidas infinitas y el otro para tener 
fuel infinito. Puedes jugar con el que prefieras o con 
el que créas que te ofrece mayores ventajas.

En sucesivos numéros esperamos publicar carga­
dores de otro tipo de juegos mâs recientes, como es 
el caso de MISSION.

ZAXXON versiön PC 
Cargador de fuel infinito 

Por Jordi Mas

80 DEF SEG=«<H6000sKEY OFF:CLS
90 H=256!L=180:REST0REiF0R G=0 TO 5:READ At,W:D=OsFDR F=1 TO LEN (A») STEP 3
100
110
120
130
140

160
170
190
190
200
210
220
230

A=0:N=l:P=FsB=16:G0SUB 110SG0T0 140
C«=MIDt (A*,P,1):IF C«=" " THEN P=P+18C$=MID$ (A$,P,1)
IF ASC (C4X48 OR ASC (C*X58 THEN A=A+(B»VAL (CtXN) : RETURN
A=A+(((ASC (Ct)-55)AN)«B):RETURN
N=1:B=1:P=P+1!GOSUB 110
POKE O+H,A:H=H+l:D=D+AiLOCATE 1,1
NEXT F: IF DOW THEN PRINT "ERRCR EN LINEA"JL;"REVISALA "sPRINTsEND
PRINT 
CLS 
PRINT
PRINT

"LINEA 5" CORRECTA"sL=L+lO:NEXT G:CLS

"METE EL DISCO DEL ZAXXON.COM (24576 Bytes) EN LA UNIDAD 
"PULSA INTRO"

At=INKEY«sIF A*<> CHR*<13> THEN 210

ACTUAL Y "J

TECLEALAS EN MAYUSCULAS
H=256sCALL H 
REM LAS LINEAS DATAS

240 DATA "EB 46 B8 00 3D BA 64 01 CD 21 BA 00 01 89 16 92 00 A3 90 00
250 DATA "BA 00 01 B8 00 3F B9 80 00 8B IE 90 00 CD 21 83 EA 80 8B OE
260 DATA “92 00 49 89 OE 92 00 75 E6 B4- 90 88 26 2F 15 88 26 30 15 88
270 DATA "26 2D 15 88 26 2E 15 BA 00 01 5*^ C3 3C CG 8E D8 BE FE 8F BB
280 DATA "00 01 B9 50 00 8B 07 89 04 43 46 49 75 F7 BA 00 90 52 C3 00
290
300

DATA "5A 41 58 
REM NO CAMBIES

58
LAS

4F 4E 2E 43
3 NUMERACION

4F 
DE

4D 
LAS

20 00 00 
> LINEAS

00 00 00 00 00 00 00

1874
1944
1803
2281

789

Cargador de vidas infinitas para

por

Zaxxon versiön PC

Jordi Mas (Barcelona)

ZAXXON EN ESTA UNIDAD Y PULSA « A »

THEN 130

235 61

186,0,144,S2,195 90

94
0

186,
185,
146,

23, 5
190,

O, 
117

203 
t, 

144,

O, 
137
O» 
187

230, 
30

186, 
;, 144 
205,

CLS!PRINT "INSERTA EL DISCO DEL
A«=INKEY«:IF A»="" THEN 130

192, 1 
128
O, 73 

186
254, 143

IF A*O"a" AND A«O"A" 
PRINT!H=256SCALL H

, 63
, 14
162, 

144
176, O, 162, 22, 5,

140, 200, 142, 216
7, 137, 4, 67, 70,
65, S8, 88, 79, 78,

144, 205, 33, 114 
186, O, 1, 184, O 
31, 234, 128, 139

73, 117, 247
46, 67, 79,77,32,32

DEF SEG=&H6000
S=0:FDR F=0 TO 1O78READ A:POKE 256+F,AsS=S+A:NEXT F 
IF SO10689 THEN CLSsPRINT "Error en lineas datas !! PRINT s END

1O0 
110 
115 
120 
130 
140 
150 
160 
170
ISO 
190 
200 
210 
220 
230

DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
END

, 64, 184, O, . 
, 22, 146, O, 
139, 30, 144, ।
, 14, 146, O, 
1, 82, 195, 31
, O, 1, 185, O
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MAGNUM
Si como nosotros creemos vuestra intenciôn es la de sacar chispas 

de vuestro ordenador, un joystick seguro y superfiable se hace 
necesario. Como por mucho que digan aquello de que "...busca, 
compara y si te gusta..." ningûn vendedor te va a dejar Ilevarte un 
joystick a casa para que lo pruebes, permanece atento y saca tus 
conclusiones.

Magnum es un joystick britânico, jcomo no!, 
para ser mâs exactos de Mastertronic y en nuestro 
pais es distribuido por Dro Soft.

Aclarado esto podriamos comenzar por la 
ergonomia. iQué podemos decir! Como bien 
indica su nombre, "Magnum", la apariencia es 
casi la de una pistola. ^Hay algo mâs ergonômico 
que una buena pistola? Como no es nuestra 
intenciôn hablar de ellas dejarcmos la pregunta 
en el aire. El caso es que el joystick se adapta 
perfectamente a nuestra mano y eso ya es de por 
si un punto. Sin embargo y en contra de lo que 
pudiera parecer el botôn de fuego no se encuentra 
situado en el lugar en el que siempre se coloca el 
dedo anular cuando asimos un objeto de se- 
mejante forma. Es decir, el botôn de fuego queda 
situado en la parte posterior del joystick, lugar 
que es ocupado por nuestro dedo pulgar. Esto en 
cierta forma puede dar lugar al principio a una 
sérié de pequefias confusiones debidas, por 
supuesto, a la falta de costumbre y al tener que 
utilizar generalmente el botôn de fuego con el 
dedo pulgar de la mano izquierda. De todas 
formas y como ya he recalcado al poco de haber 
realizado la toma de contacto se produce el 
flechazo. Y es que Magnum se comporta con la 
mayor correcion en todo momento. La respuesta 
a nuestros movimientos es râpida y segura y los 
posibles errores de palanca quedan descartados 
desde el principio.

El sistema utilizado por el joystick es el de 
microswitches. Por otro lado Magnum es un 
joystick idéal tanto para zurdos como para 
diestros si bien serâ necesario usar con él en 
cualquier casqambas manos, una encargada del 
fuego y la otra de la palanca de direcciôn.

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

Impresiôn general buena debido en gran parte 
a la ausencia de errores de control.
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Un editor no es propiamente un Tratamiento de Textes, pero si permite 
introducir de forma anâloga a éste una sérié de dates, textos, que serân 
posteriormente almacenados en un fichero. El sistema operativo CP/M 
con que cuenta nuestro Amstrad, dispone entre otros, de un programa 

editor de textos, es el transitorio ED.COM.
En este numero os incluimos un editor con el que tendréis la posibilidad 
de crear de forma râpida y sencilla pequenos fîcheros. Nos conformamos 

con que os sea un poco ûtil..

100 OPTION RUN;REM «MPEDIR QUE UN PROGRAMA DE BASIC PUEDA SER INTERRUMPIDO 0 SU 
SPENOIDO*
1 10 DEP FNlocat,eSCX,Y)=CHR»C27) + "Y"+CHR»C32+Y)+CHR*C32+X)
1 20 CLS$=CHRS; C 27 > + "É"+CHRÎ C 27 > + " H "
1 3m PR T. IM T F N1 c c a te3> ». 10,3 ) ■
140 PRINT CLS$
ISO PRINT;PRINT"ESTOS SON LOS FICHEROS QUE CONTIENEN SU DISCO DE TRABAJO:": DIR
1 60 PR I MT FN1 oc ate$ C 20., 1 0 )
170 INPUT "NOMBRE DEL FICHERO A CREAR " ; NR$
ISO INPUT "MAXINA LONGITUD DE CADA LINEA ":LON
190 PRINT CLS$
200 OPEN "R",1,NR$
210 FIELD 1,LON AS L$
220 X =I :Y=I : PRINT FN1ocate$(X,Y)
230 PRINT CHR$ C134); STRING$ C87,138);CHR$(140)
240 PRINT CHR$C133):" I N T R 0 D U C I R L I N E A S DE L

F I C H E R 0 "; SPC! I03):CHR$C133)
250 PRINT CHR$(133)j" .> P rôtir a ma realizado por jQggu Luis ReF
e.... „..,^...> h , spc ( ] 03 5 , CHF;$ ( j 33 ;)

260 PRINT CHR$(131 ); STRING$C87,138);CHR$C137 )
270 PRINT : PRINT" L I N E A T E X T 0 Para salir escribir (R)

mayuscula + (RETURN)"
2S0 PRINT;PRINT" 1 .2 .3 ,4 ,5 . 6

29Ô P RINT STR î NG$CSS,154)
300 PR I NT CHR$ C 27 ) ; " X " ; CHR$ C 43 ) : CHR$ C 30 ) ; CHR$C 4'9 ) ; CHR$ C 1 25 ) :
310 WH ILE T$O"R":REM $:*: CONDICION ESCRIBIR "R" PARA ABANDONAR EL FICHERO DE TEX 
TO #:*
320 C=C+1
330 PRINT C;", ";;LINE INPUT "",T$
340 IF LENC T^ ) >LON THEN PRI NT "L. INEA DEMASI ADO LARGA" : GOTO 320
350 LSET L$=T$
360 PUT I,C
370 WEND
3S0 PRINT "GRABACION Y CI.ERRE DEL FICHERO't**' ";NR$;" *W
390 CLOSE
400 PRINT CHR^ C 27) + "y"
410 END
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HE AQUI OTRO DE LOS GRAN­
DES JUEGOS PARA ORDENA- 
DOR. JUGAR BIEN A LOS 
BOLOS ES TAN DIFICIL COMO 
APASIONANTE. SI NO TIENES 
UNA BOLERA CERCA DE TU 
DOMICILIO ESTA PUEDE SER 
TU SOLUCION.

Mâs o menos todos sabemos ya cömo funciona 
el tema de los bolos, asf pues no haräfaltamuchas 
aclaraciones ai respecto.

STRIKE es un juego, una simulaciön para ser 
mâs exactos, y como tai conserva todas las réglas 
reales del juego.

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

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

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

STRIKE es un juego con unos grâficos bien 
hechos, un movimiento normal y un nivel de______

adicciön bastante elcvado. El Control del juego es 
sencillo pero sölo puede ser llevado a cabo mediante 
el teclado.

STRIKE
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En el numéro anterior comentamos este mismo 
juego para la version CPC. La présente, sin perder ni 
un punto mantiene todas las buenas caracteristicas y 
por encima de todo el interés.

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

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

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

se encuentran numerados del uno al cinco, cuanto 
mayor sea el numero del casco o del uniforme que 
encuentres mayor serâ tu potencia defensiva.

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

CARGADOR DE FUERZA MISSION PC

10
20
30
40
50
60
70
80
85
90

REM Cargador de fuerza para el « Mission * version PC
REM por Jordi Mas (Barcelona)
DEF SEG=&H6000:CLEAR:CLS:P=0 
INPUT "Fuerza (de 0 a 65535 ) "5Q
CLS:IF Q=0 OR Q>65535! 
PRINT "Introduce en 1 a 
WHILE INKEY*="":WEND 
R=OSRESTOREIFOR F=0 TO 
IF RO7581 AND R< >7828

THEN 40
unidad actual el disco del < Mission » y puisa enter"

7HR=R+AiREAD Ai POKE 256+F,A:NEXT F 
THEN CLS:PRINT "Error en lineas datas !":PRINT:STOP

100
110
120
130
140
150
160
170 
180
190 
195
200

DATA 05,30,6,140,200,142,216,142,192,142,216,180,25,205,33
DATA 136,194,176,1,187,0,2,181,8,177,7,182,0,180,2
DATA 205,19,114,33,184,255,255,163,53,3,180,25,205,33,136
DATA 194,176,1,187,0,2,181,8,177,7,182,0,180,3,205
DATA 19,114,4,7,31,93,203,163,80,0,114,247
S=INT (Q/256):D=INT (Q-(256*8)):POKE 291,D:P0KE 292,S
CLSlPOKE 81,0:H=256:CALL HsE=PEEK (81):P-P+l: IF P<5 AND E<>0 THEN 80
IF 
IF 
IF 
IF 
IF

E=128 THEN PRINT "ERROR: Compuerta de la unidad abierta”: GOTO 200
E=3 THEN PRINT "ERROR: Disco con protecciôn contra escritura":G0T0 200
EOO THEN PRINT "ERROR: Error en acceso a disco": GOTO 200
E=0 THEN PRINT "El nuevo valor de la fueza ha sido instalado en el disco 
E=0 THEN PRINT "vuelve al DOS y 11ama al programa « Mission » "

PRINTs END

AMSTRAD ACCION 47



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

iPOR QUE NO DAR MAS CAPACIDAD A 
LOS DISCOS CONVENCIONALES?

n un disco de 360K realmente 
sölo podemos disponer de 
354K lo cual a veces puede

llegar hasta jugamos una mala pasada. Posi-
blemente mâs de una vez nos hemos visto
obligados a malgastar otro disco por unos 
pocos K's. Pues bien, el programa que nos 
ocupa hoy se encarga de proporcionarnos 
18K mâs, es decir, en vez de tener 354K 
libres en cada disco tendremos 372K.

El método que utiliza este programa es 
muy sencillo, formatea las pistas 40 y 41 por 
las dos caras, que normalmente no se usan. 
Acto seguido indica en la boot, que se en- 
cuentra en el primer sector del disco, el 
numero total de sectores existentes que pasa 
de ser de 720 a 756.

Este tipo de formato solamente es recono- 
cido por la version del DOS 3.20 y versiones 
superiores.

Para introducir el listado podemos usar el 
GWbasic o similar. Después de teclearlo solo 
tendremos que ejecutarlo ya que el mismo 
programa se encarga de generar otro fichero 
en disco cuyo nombre serâ F372.COM y que 
ocuparâ 501 bytes.

Otra caracteristica de este programa es que 
no boira el disco, es decir, que si tenemos 
algùn programa en un disco y ejecutamos el 
F372, este no borrarâ ningün dato del disco.

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

FORMAT372 es un 
programa que 
puede solucionar 
muchos problemas. 
Tecléalo y pruébalo. 
Solamente entonces 
seras capaz de dis- 
cernir sobre la utili- 
dad real de este
pequeno programa.

Jordi Mas
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FORMAT372

10 ’
20 ’

40 * Programmée! by Jordi Mas (Barcelona)

* Listado en Basic

50 ’ __________________________ _____________________
60 ’
70 ’
80 ’
90 OPEN "F372.COM" FOR OUTPUT AS#2
100 C=10s L=26>0: RESTOREs CUS
110 FOR G=0 TO 24:READ AS,W:D=0:I$="": FOR F=1 TO LEN (AS) STEP 3
120 A=0:N=l!P=F:B=16sG0SUB 130:G0T0 180
130 CS=MIDS (AS,P,1):IF CS»" " THEN P=P+1 :CS=MIDS (A$,P,1)
140 IF ASC (CSX48 OR ASC (OS) <58 THEN A=A+(B*VAL  (CSXN) l RETURN
150 IF ASC(CS)<71 THEN A=A+(((ASC (CS)-55)^N)*B)
160 IF ASC(CS)>96 THEN A=A+(((ASC (CS)-87)*N)*B)
170 RETURN
180 N=1:B=1:P=P+1:GOSUB 130
190 IS=IS+CHRS(A):D=D+A:LOCATE 1,1
200 NEXT F:IF DO(W-C) THEN PRINT "ERROR EN LINEA";L;“REVISA EL LISTADO" s STOP 
210 PRINT "LINEA ";L;" CORRECTA": PRINT #2,IS;sL=L+10:C=C+1: NEXT GsCL0SE#2sCLS 
220 PRINT:PRINT "TODAS LAS LINEAS CORRECTAS PUEDES SALIR AL DOS Y EJECUTAR "; 
230 PRINT "EL PROGRAMA F372":PRINT
240 END
250 REM No cambies 1 OS numéros de linea !
260 DATA "E9 CD 01 90 DO 2F 2C 2D 2A 2B 28 E9 E4 E6 09 B5 B1 07 B1 4F II 2383
270 DATA "6E ID AE 25 C4 AB 20 DF A7 2F C2 A7 2A F5 A3 22 5B 9B 62 59 II 2475
280 DATA "AO 7B ED 72 06 CE CE CD 29 93 93 52 FD 86 36 OD 88 3F 81 44 II 2536
290 DATA "A7 4A A4 46 82 83 80 81 7E 7F 7C 7D 7A 7B 78 79 76 77 74 75 II 2464
300 DATA "C8 73 72 C5 67 A2 4D D9 6B A6 49 F9 F6 F7 F4 F5 D2 6A D5 49 II 3378
310 DATA "E8 5F EE 5D B2 C4 A7 ED 53 9A 47 BD 90 AC CO Cl FE 46 F9 65 II 3323
320 DATA "FC 4A FA 49 AE CC BB F1 47 8E 53 A9 90 CO AC AD 8A 32 BD 10 II 2962
330 DATA "80 37 86 35 DA 44 CF 85 2B E2 3F C5 BO D4 B8 B9 96 2E 91 OC II 2652
340 DATA "94 22 92 21 F6 7C E3 A9 IF D6 OB F1 90 E8 84 85 82 83 80 81 II 2801
350 DATA "BA OF Cl IE 9A 9B 98 B1 06 07 BE 05 02 BA 01 01 45 FE FE 31 II 2105
360 DATA "DE 12 91 07 67 66 65 64 63 4A 05 F2 4C FD EE 7C 7B 7A 53 EF II 2496
370 DATA "E7 5B 74 E6 5C El E2 6B 99 DE 54 D9 9C 9F 93 AD 21 6E D5 D4 II 3218
380 DATA "69 D2 Dl 69 CE CE 76 CC CB 07 EF 72 07 C4 97 07 CE CS CC CA II 3118
390 DATA "F9 8D 8A 8E 97 9A FB Cl 97 FC DA C6 D7 DB 91 FD CE DD 8D 84 II 3793
400 DATA "E9 CB DB CB C2 CA CA CA C2 8B AC AA B2 B3 BO B1 B6 B7 B4 B5 II 3793
410 DATA "BA BB B8 B9 BE BF BC BD A2 A3 AO AI A6 A7 A4 A5 AA AB A8 A9 II 3511
420 DATA "AE AF AI AO 72 74 34 12 OF 08 16 1C 02 15 10 54 06 ie 51 14 li 1327
430 DATA "06 ID OE 03 4B OF 07 48 OB 07 45 11 OD OB 05 01 3B 7E ie 66 II 697
440 DATA "7B 23 79 28 22 3A 26 35 73 37 3F 24 2A 3C 40 46 46 40 6D 48 II 1350
450 DATA "47 46 45 44 06 30 33 2F 4D IE 58 52 IB 5E 50 4B 54 59 38 3E II 1303
460 DATA "17 78 7E 62 6B 67 60 6D 78 2A 29 28 27 26 25 24 65 4B 4F 00 II 1460
470 DATA "7B 7B 3D 6C 69 75 7A 7D 64 79 18 IE 37 12 11 10 OF OE OD OC II 1350
480 DATA "OB OA 09 08 07 06 05 04 EB 73 FF 4B 09 BA AO 02 CD 21 B4 00 II 1547
490 DATA "CD 13 CD 20 BD 03 01 B9 CO 01 8B 46 00 F7 DO 33 Cl 89 46 00 II 2180
500 DATA "CC 45 49 75 F1 BA 50 01 52 C3 50 01 52 C3 00 00 00 00 00 00 II 1640
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CHIP

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

Aunque nos pese decirlo. 
Danger Street es un juego 
que ha pretendido apro- 
vechar, absorver, o al 
menos, desviar, parte de la 
fama que en su dia alcanzö 
Prohibition. Nohay dudade 
que tanto el argumento 
como el tipo de juego es 
idéntico. Sin embargo, 
Danger Street ha perdido 
puntos en uno de los deta- 
lles que mâs se agradecen a 
la hora de jugar, el de los 
gräficos. No tienen 
comparaciön con los de 
Prohibition pero a cambio 
ofrecen mucho mâs colo- 
rido.

Nuestra misiön es 
aniquilar a todos los mafio- 
sos que nos disparan desde 
las ventanas de los edifi- 
cios, desde los coches e 
incluso desde las alcantaril- 
las. Los primeros niveles 
son, ciertamente, fâciles de 
superar con un poco de rapi- 
dez y reflejos. Ahora...,

cuando llegamos al cuarto o 
quinto, el tema se pone peli- 
agudo. Cada vez aparecen 
mâs gansters y cada vez son 
mâs râpidos. También se 
esconden cosa que no 
ocurria en los primeros ni­
veles. Suponemos que para 
diferenciar en cierta forma 
este juego del que nosotros 
denominamos original 
(Prohibition). Cada vez que 
superamos un nivel, 
aparece un trozo de pantalla 
que unido a los que consiga- 
mos después, al pasar a 
niveles superiores, for- 
marân una bonita estampa 
de nuestro aguerrido pro- 
tagonista. Pero bueno, nada 
del otro mundo.
El nivel de dificultad es 
sensiblemente mâs bajo que 
el de Prohibition lo cual, 
casi, casi se agradece, 
porque también es frus­
trante no poder pasar del 
primer nivel ;,no?

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

Danger Street es un juego, precindiendo ya de compara- 
ciones, entretenido y adictivo, ^por qué no? Se puede jugar, 
te déjà jugar y te divierte...y después de todo eso es lo ûnico 
que cuenta ^no es asf?

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

DANGER STREET
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CARTAS AL DIRECTOR
SUGERENCIAS, OPINIONES, QUE J AS,... 
qQuieres hacernos o hacerles alguna sugerencia?, 
^quieres expresar alguna opinion o comentar algûn 
hecho curioso relacionado con este mundillo?, ^has 
sido alguna vez victima de al gun timo o bodrio del soft 
y quieres contârnoslo?

SI ES ASI NO TE LO PIENSES Y ESCRIBENOS

Estimados amigos de A.A.:
En los primeros numéros de vuestra revista vi la idea de un 
apartado en el que nosotros, los lectores, juzgäramos 
aqucllos juegos que por mala calidad dcbian estar fichados 
o tirados "AL CUBO DE LA BASURA", por lo que he 
visio todavfa no habéis empezado este apartado, por lo que 
me he decidido a hacerlo yo criticando primeramente a los 
juegos realizados por la casa Martech. Empecemos por 
partes y vayamonos concretamente al Uchi Mata.
-Para empezar, en la campana de este juego pone 
textualmcntc:"Es el mâs avanzado y complète de los 
simuladores de artes marciales existentes". Estoy de ac- 
uerdo en que las diferentes postures estän logradas, pero 
el continuo parpadeo de los judokas hace que el juego 
pierda toda la emocion. Al menos si dicen que es el mâs 
avanzado y completo podian también haberse esforzado 
un poco mâs en los grâficos que son a mi juicio bastante 
simplones. En resumen al cubo de la basura.
Sigamos con el juego Cosmic Shock Absorber, que desde 
luego es peor que el anterior:
- Al igual que antes, en la publicidad de este juego pone: 
"Es con toda seguridad el juego mâs divertido y 
emocionante que puedas comprarte". ^Cuanta gente ino- 
cente habrâ caido en esta trempa?, creo que mucha y ahora 
mismo se estarân arrepintiendo de haberlo comprado y es 
que este juego no tiene ni pies ni cabeza. He estado en 
trente de la pantalla de mi Amstrad durante horas y horas 
para ver si podia sacar algo positivo de él, pero todo ha 
sido en vano, no es nada divertido y mucho menos 
emocionante. Otro juego que va al cubo de la basura. 
Para terminar cojeremos el Catch 23.
-De éste es obligatorio decir que los grâficos son 
malisimos, ahh...£pero son grâficos? yo creia que eran 
relias; pues no, son grâficos y la verdad es que si que 
parecen rayas o peor. En este juego con esfuerzo puedes 
pasar el rato pero no mucho ya que el aburrimiento se 
apodera de ti. Total al final a la basura.
Bueno y a he acabado, no sé si me he pasado o no, eso os 
lo dejo a vuestro juicio. Espero que Erbe no tome repre- 
salias contra mi.
Sin mâs...

Estimados amigos de A.A., necesito que alguien 
me eche una mano en Billy la Banlieue.
-^Cômo se pasa por debajo de las escaleras?
-^Cömo se pasa ai navajero?
-^Para que vale la tarjeta de crédito?

Gracias.
BARBAROJA.

Muy Sres,. mios:
Hace algûn tiempo me compré el juego HEAD 
OVER HEELS de Océan para el 464.
Y mi problema estä en que sölo he conseguido 
encontrar 4 de las 5 coronas de que consta el 
juego, la quinta no la veo.
^PODRIAN DECIRME DONDE SE ENCUEN- 
TRA LA QUINTA CORONA?

Agradeciéndoles su interés, 
IGNACIO BERTRAND.

JACA-HUESCA

.... Tengo una duda:
-/.Como se pasa de pirämide en el juego El 
Enigma de Aceps?

DAVID CAMPOY 
LORCA-MURCIA

Barbaroja, Ignacio, David y nosotros esperamos 
vuestra ayuda. Las respuestas que rccibamos soran 
publicadas en el pröximo numero en esta misma 
secciön
Gracias a todos.

JUAN GREGORIO 
ALTEA (ALICANTE)

A.A.



PCW
PCW

PCW
PCW

Othello es un juego de 
habilidad mental ya que 
requiere meditar un poco 
para no tener un final de- 
sastroso. También précisa

E1 Othello es un juego del 
pasado que nos llegô de 
Oriente. Esta basado en 
unas sencillas réglas ya que 
su dinâmica consiste sim- 
plemente en conseguir el 
mâximo numéro de fichas 
del mismo color. Encerran- 
do una o varias fichas del 
oponente -horizontal, 
transversal o vertical- 
mente- entre dos de las 
nuestras, estas cambian de 
color a nuestro favor. 
Othello ha sido dotado de la 
capacidad de aprender las 
jugadas realizadas. En cier- 
to modo nuestro ordenador 
se convierte en un jugador 
inteligente.

COMANDOS O 
INSTRUCCIONES

En las pantallas 2 y 3 la tecla comienzo se le puede ganar
SAL le permite volver a la 
pantalla 1.
La tecla "P" le indica a la 
mâquina que pasamos, que 
no podemos realizar nin- 
guna jugada, el ordenador 
lo comprobarâ.
La tecla "Z" interrumpe la 
partida y vuelve a la pan­
talla principal.
Dispone el programa de très 
opciones: un solo jugador, 
dos jugadores y auto-entre­
nam iento, siendo bastante 
especîficas cada una de 
ellas.

de cierta agudeza visual ya
que las jugadas pueden ser 
transversales, horizontales, 
verticales o diagonales. Al

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

| D I N E L L 0

siendo memorizadas, asî 
estos mismos datos lucha- 
rân contra nosotros.
Las mejores posiciones 
siempre son las lîneas su-
periores, claro esta, par-
tiendo del centro del table- 
ro ya que se domina la si- 
tuaciön, esto se observa me-
jor durante el juego.

Othelo es un programa 
creado por Zelig Software.
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OPERASOFT

POKES Y TRUCOS

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

POKE PARA TOPOS LOS SISTEMAS

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

PONDE COLOCAR LAS 
HERRAMIENTAS

Compra 1~: Soplete en cloaca anexa a la casa 
de Goody, bajando a la izquierda.

Compra 2ä: Alicate, destornillador, llave y 
martillo o llave fija y broca.
- Alicate en pantalla de entrada al banco.
- Destornillador en primer biombo dentro del 
banco.
- Martillo, broca o llave fija en 22 biombo 
dentro del banco para equivocarse e ir a la 
carcel.
- llave en carcel.

Compra 3~: Llave fija, broca y martillo y 
detonador (lo que queda).
- Si vas por cloacas, dejar Ia broca en la 
entrada al banco por las cloacas.

143454234

- En el 2e biombo, dentro del banco (en el 
que antes te equivocastes adrede), dejar el 
detonador.
- En el siguiente biombo, dentro del banco, 
dejar la llave fija.
- Por ultimo, en el siguiente biombo, dejar 
el martillo.

GOODY
&£&
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SERMA
a45bÎTm f Esta vez SERMA no se 

ha conformado con 
presentar cuatro juegos 
en una cassette. Album 
de Platino esta com- 
puesto por un total de 
sels cassettes, cada 
una con un juego dife- 
rente, que son entre- 
gadas en un atractivo y 
gigantesco estuche.

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

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

En cuanto a los argumentos como ya hemos dicho son 
tan variados que hay para todos los gustos. Grand Prix 
te pone a los mandos de un bôlido en una loca carrera a 
través de 14 circuitos disenados para ofrecer el mayor 
tipo de complicaciones. Grand Prix tiene sonidos digi- 
talizados. BMX Simulator es un simuladorde bicicleta 
deportiva. Jugando a vista de pâjaro tendrâs que sortear 
diferentes obstaculos. Ademâs cuentas con opciôn de 
Replay y câmara lenta. Super Robin Hood es un juego 
clâsico de plataforma en el que tu misiön serâ entrar en el 
castillo de Notthingham y rescatar a tu amada Mariam. 
Terra Cognita da un giro de 90 grados y nos traslada a 
un peligroso escenario en el que tendremos que combatir 
con oleadas de marcianos y aliem'genas. Por el camino 
conseguiremos todo lo suficiente para poder llegar al 
final, cien pantallas mâs allâ. Professional Snooker es 
una buena simulaciön de billar con un montön de posi- 
bilidades. Y ya por ûltimo, Ghost Hunter te introduce de 
nuevo en una plataforma. Tu misiön serâ entrar en la 
mansion de la Pesadilla y rescatar a tu hermano.

Excelente relaciön calidad-precio.
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PCW . PCW . PCW . PCW . PCW . PCW

^H 5 Trading Company
ACCOLADE

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

calidad parece estarle 
prohibido a los austeros 
PCW. ^E1 motivo? Segu- 
ramente la dificultad que 
entrana de por si la 
programacidn. Aparté de 
que también existe una 
menor dificultad en la 
realizaciön de juegos 
conversacionales en los 
que todo se limita a unos 
grâficos estâticos y a 
texto. En el caso de los 
programas de simulaciön 
ocurre algo parecido.

Taies programas pueden 
prescindir perfectamente 
de grâficos demasiado 
trabajados y del movi- 
miento caractenslico de
cualquier arcade.

PSI 5 Trading Company 
es toda una aventura es- 
pacial (no conversa- 
cional pero si con am- 
plias explicaciones y 
numerosos menus en

e ahoard 
n a s b e e n 
i, Food,

F U L l M S t O C H 
and supplie 

c r e w -, s o n

56 AMSTRAD ACCION

VIel e 
T o u r s h 
e n o u 9 n



PSI 5 
TRADING 
COMPANY

R e j e c t

inglés) bien hecha y 
también relativamente 
complicada. Una vez 
mâs estamos hablando 
de una conversiön reali- 
zada sobre un CPC. 
PSI 5 es un juego muy 
completo en el que to- 
maremos el mando de 
una nave comercial (no 
de combate). Nuestro 
primer trabajo serâ se- 
leccionar a toda la 
tripulaciön, cada tripu- 
lante estarâ a cargo de 
una secciön o depar- 
tamento concreto como 
es el de la navegaciôn, 
carga.etc. /

Expert 
a^ïîrSnceS tnätruotor

«avntenan ^ducatvon-

4 y r S . » P y

V e r y 
»- ©LU

g o v ^ a n a1 
p r Ü e n 01 y

l o l e and

bases

c o ro ^ a n ci as 
sn-u ccpe

terrupted 2[so dois

Una vez elegidos todos los candidates para las res- 
pectivas secciones estaremos en disposiciön de 
comenzar a "trapichear" en todas las estaciones 
espaciales que encontremos en nuestra ruta plagada 
de peligros, de piratas y demis.
Para jugar con todas las garantfas es absolutamente 
necesario el manual del programa y al menos un
mlnimo conocimiento del inglés.
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El Oso Yogi viene a sumarse a la ya 
de por si larga lista de sériés de 
dibujos animados adaptadas al 

ordenador.

Es cierto. No podemos olvi­
dar a personajes como 
Popeye, Los Picapicdra, 
Scooby Doo, Correcaminos, 
etc. y tampoco a los que han 
aparecido recientemente o 
estän a punto de hacerlo: 
Inspecter Gagdct, Garfield... 
Todos son "cartoons" del mâs 
puro y tradicional estilo (al 
menos si exceptuamos a los 
dos ültimos) y como es de 
esperar la mayoria proceden 
de las gigantescas industrias 
americanas del celuloide.

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

todas las expectativas.
Respecto al Oso Yogi, cuya 
auton'a queda atribuida a 
Piranha (al igual que 
Popeye), podemos asegurar 
que al menos conserva su 
apariencia y no nos lo han 
cambiado por el Yeti o algo 
parecido. ;No!, es el Oso 
Yogi con toda seguridad.

iQué es lo que le ha pasado a 
nuestro amigo? Résulta que 
Yogi ha perdido a su pequeno 
pero fiel amigo Boo-Boo y se

ha propuesto encontrarlo. Ni 
corto ni perezoso (aunque 
todos sabemos que Yogi 
aparté de ser un tragôn es un 
poco vago) pone manos a la 
obra y comienza su büsqucda 
por el parque de Jellystone. 
El problema es que el parque 
es ya de por si un gran 
desafio para cualquier oso,

esta plagado de peligros, 
dcsde rabiosas ranas a geisers 
sin olvidar los agujeros en el 
suelo o al ranger Smith, 
siempre celoso de su autori- 
dad y pendiente de que Yogi 
no le "zampe" la merienda a 
ninguna familia de campis- 
tas.
El mayor enemigo de Yogi 
es, pese a todos los demâs 
inconvenientes, el tiempo. 
Nuestro oso ha de encontrar 
a Boo-Boo antes del invier- 
no, o sea, antes de que llegue 
la época de invemar.
Si tenemos en cuenta que 
comenzamos a jugar en Ene-

IV j 1

ro y que los dîas pasan 
volando llegaremos a la con­
clusion de que el ticmpo es 
oro.
Hablando de detalles cu- 
riosos o de situaciones mâs o 
menos comicas, nuestro gra- 
cioso amigo no se queda 
atrâs. Una se produce cuan­
do mueves el joystick hacia 
arriba y aprietas fuego, Yogi 
se camufla de tal forma que 
acaba pareciendo un arboli- 
to. Si mueves el joystick 
hacitf abajo y aprietas fuego 
Yogi esconderâ su cabeza 
entre los hombros durante el 
tiempo que desees.
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EL
tse
YCCI

PIRANHA

En cuanto a los indicadores todo esta claro. De izquierda a derecha tenemos 
el indicador de energia (Yogi), el panel de sorpresas, el indicador de vidas, 
el indicador de la distancia que queda hasta Boo-Boo (na de pantallas) y por 
ùltimo la fecha actual.
YOGI BEAR es un juego, en principio, algo frustrante, mâs que nada 
debido a la imposibilidad, muchas veces, de conseguir salir airoso de deter- 
minadas situaciones. Pero también es cierto que todavfa hay que jugar 
mucho con él.
Los gräficos responden con bastante fidelidad al original televisivo y estän 
dotados de un bonito colorido.

CARGADOR VERSION ORIGINAL DISCO

i ’***************************************************************************
2 ’**** ****
3 ’**** Vidas infinitas para YOGUI ****
4 ’**** ****
5 ’**** ANDONI ETXEBARRIA ****
6 ’**** ****
7 ’**** AMSTRAD ACCION ****
8 ’**** ****
9 ’***************************************************************************
10 M=&AF00
20 READ A$:IF A$="JA" THEN 50
30 POKE M,VAL("&"+A$):M=M+1:GOTO 20
40 DATA 59, 4F, 47, 49, 6,4,21,0, AF, 11,0,1,D5,CD,77,BC,El,CD,83,BC,21,1D,AF,22,51,1. 
C3,0,1,AF,32,F7,82,C3,SB,97,JA
50 BORDER 0:INK 0,0:MODE 1
60 LOCATE 10,10:PRINT"Vidas infinitas para"
70 LOCATE 17,15:PEN 3:PRINT"YOGUI"
80 LOCATE 1,25:PEN 1 : PRINT"Inserta DISCO original y puisa una tecla"
90 CALL &BB18:CALL &AF04

|SI AUN TE FALTA ALGUN NUMERO DE AMSTRAD ACCION ESTE ES UN BUEN 
IM0MENT0 PARA CONSEGUIRLO. iPIDENOSLOS!
I
I

|DIRECCION:_________________________________________  
|LOCALIDAD:________________________________________  
| COD. POSTAL: _______________________________________  
IPROVINCIA: _________________________________________  
IFORMA DE PAGO: TALON CU GIRO POSTAL □□ 
I 
I 
I 
I No olvides enviar este boletin ya que si recibimos solo el giro, como se ha dado el caso, nos
I encontramos muchas veces con que no sabemos a dönde enviar las revistas.
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TRUCOS

POKES

Ricardo Munoz Soto 
Hospitalet de Llobregat.

WONDER BOY

INDIANA JONES

Parece ser que hay una forma de conseguir vidas infini- 
tas en el juego Indiana Jones de un modo bastante mâs 
sencilla que la que propusimos nosotros en el numero 
anterior. Dos amables lectores nos han dado la soluciôn: 
Cargar el juego normalmente y en cuanto termine de 
hacerlo teclear simultaneamente las teclas J-I-M-B-O.

F. Miguél Bellas (La Coruna) 
Javi (Barcelona)

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

COBRA

Al llegar a los 10.000 puntos el juego te da una vida extra. 
Para aprovechar esto no tienes mâs que seguir los 
siguientes pasos: Cuando estés cerca de los 10.000 
puntos te acercas a alguna "sefiorita". Nada mâs hacer los 
10.000 matas a una con lo que tu puntuacidn volverâ a 
bajar de los 10.000 puntos. De esta forma al matar a un 
nuevo enemigo tu puntuacidn volverâ a sobrepasar los 
10.000 y obtendrâs de nuevo otra vida. Cuando nos 
movamos con nuestra acompafiante, Ingrid, podemos 
utilizar el mismo sistema. jEh! cuidado con el violador 
noctumo del final.

Inaki Andonegi (Elgoibar-Mendizabal)
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BLAGGER: POKE 32518, na de vidas.

ANTIRIAD: POKE &5BC3,0 (ANTI-CHOQUE)

GOODYPC

AMSTRAD ACCION 61

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

Les envio estos pokes y un cargador. Espero que se 
publiquen ya que los pidieron en el numéro 4 de 
Amstrad Acciôn.

La versiôn del Goody para PC tampoco se libra 
de nuestras pesquisas. AI igual que todas las 
versiones del CPC existe una manera sencilla de 
conseguir vidas infinitas.
Carga el juego en tu PC y cuando te encuentres en 
la pantalla de presentaciôn (dénde se te indican 
las teclas de juego) presiona simultaneamente las 
teclas G - O - D - Y.

A.Z. 
Bilbao

10 MEMORY 24575
20 LOAD"! ",24576
30 INPUT "numero de vidas'
40 POKE 25898,nv
50 CALL 24576

10 SYMBOL AFTER 256
20 MODE 0:FOR i=0 TO 15:READ x:INK i,x:NEXT: 
BORDER 2
30 LOAD "!Ikaril",&C000
40 MEMORY 4799:LOAD "!Ikari2":POKE &6914,0: 
POKE &6915,0:POKE &6916,0:PRINT "Por David": 
CALL&FFD0
50 DATA 13,6,3,15,16,0,1,2,14,26,24,9,12,21,22,19

KUNG FU MASTER:
POKE &79DF,&CE
POKE &79DE,0 (vidas infinitas)

KNIGHT LORE:
POKE &313F,201 (vidas infinitas)
POKE &3D10,201 (tiempo infinito)

Ricardo Munoz 
Hospitalet de Llobregat

COMMANDO:
POKE &73B,0
POKE &73C,0
POKE &73D,0 {vidas infinitas)
POKE &4E0F,0 (bombas infinitas)
POKE &1C58,&C9 (juego de noche)

OH MUMMY!
CARGADOR CASSETTE

IKARIWARRIORS 
CARGADOR

AMSTRAD CPC

David Campay (Lorca-Murcia)



Si quereis que vuestros anuncios seau 
public-ados en AMSTRAD ACCION,

CONTACTOS
cm iadlos al APTDO. 91 de BILBAO.

Usuario de ordenador Ams­
trad desea contactar con 
similares para intercambiar 
programas en disco para el 
CPC-6128. Interesados 
ponerse en contacte con 
Enrique S. Hilara. C/ 
Adrian Andrés, 25. 28035 
Madrid o llamar de las 21 
horas en adelante al tfno. 
(91) 216 42 52. Mandar 
vuestras listas. Contestaré.

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

Vendo Amstrad CPC 6128 
F/V en perfecto estado. 
Regalo joystick y dos cas­
settes originales. Interesa­
dos ponerse en contacte con 
Roberto Ruiz Baranda. C/ 
Emilie Arrieta, 3 - 4® A. 
48012 Bilbao o llamar al 
Tfno. (94) 432 32 47.

Quisiera conseguir las ins- 
trucciones de Skyfox, 
JumpjetyTurbo Sprit. Pago 
los gastos de envio. Escribir 
a Carlos Montes Fuentes. 
C/Alhelies,4-2SA. 37004 
Salamanca o llamar al Tfno. 
(923) 24 74 99.

Cambio juegos, pokes y 
utilidades, solo en disco. 
Poseo unos 160 juegos, 
entre ellos: Phantomas II, 
Misterio en el Nilo, Shadow 
Skimmer, Zynaps, etc. 
Interesados llamar al Tfno. 
(976) 59 28 30 o escribir a 
Jésus Garcia Llop. C/ San 
Joaquin, 39 dpdo. 4 G. 
50013 Zaragoza.

Atenciôn amstradictos, 
cambio de 20 a 30 pro­
gramas por un Spectrum 
48k o 128k, o por un Com­
modore 64, Vie 20 o 19, por 
un MSX o un ZX 
81+16k+color. Cada uno de 
ellos con cassette, manu- 
ales y algün programa a ser 
posible. También me inter- 
esan los portatiles como el 
Epson HX-20 y los periferi- 
cos para el 464+DDI como 
el Lapiz ôptico, sintetizador 
de voz o el Multiface Two. 
Los programas que doy son 
tanto juegos como utili­
dades en cinta y disco. 
Deseo conseguir el Basic 
Microsoft. También vendo 
programas y cambio ideas. 
Sé algo de côdigo mâquina. 
Escribir a Blackbird Soft. 
C/ Molino, 6 - 2°. 50003 
Zaragoza. Contesto a todos. 
Tfno. (976) 21 42 16.

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

Vendo disquettes de 3" a 
550 y 500 ptas. segün pe- 
dido. Interesados llamar de 
19h.a21h.alteléfono (96) 
175 05 53 y preguntar por 
Michel.

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

Cambio juegos para Am­
strad CPC en cinta. Tengo 
mâs de 200 y ûltimas nove­
dades. Si te interesa llama al 
teléfono (976) 22 16 57 y 
pregunta por Rubén Pam- 
plona. O escribe a C/ Paseo 
Teruel, 14 - 7® A. 50004 
Zaragoza. Contestacion in- 
mediata.

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

Por cambio de ordenador 
vendo Amstrad 464 f/v. con 
unidad de disco, Multiface 
Two (copiador, modifica- 
dor de programas), lapiz 
ôptico de Ofites, 10 discos 
llenos de programas 
(juegos y utilidades) como 
Discology, formateador de 
discos a 208k., Amsword y 
muchos mâs programas y 
revistas, libros, etc. Inter­
esados preguntar por Serra 
llamando al teléfono (93) 
215 1479apartirdelas21h. 
También vendo por separa- 
do.

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

Intercambio programas 
para Amstrad CPC en cinta. 
Poseo una lista con juegos y 
utilidades muy âmplia. 
Todos comerciales y 
muchas novedades. Inter­
esados dirigirse a Jose J. 
Valera Carbonell. C/ Perez 
Miralles, 4 - 4® A. 30003 
Murcia o llamar al teléfono 
(968) 26 08 41. Mandad 
lista.

V endo Amstrad 6128 f/v en 
perfecto estado. Interesa­
dos llamar al teléfono (94) 
432 32 47 y preguntar por 
Roberto Ruiz.
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CONTACTOS
Deseo contactar con usuar- 
ios de CPC 464,472,664 y 
6128 para el intercambio de 
juegos. Tcngo una lista 
muy âmplia. Interesados 
escribir a Jose Ignacio 
Martin. C/ San Martin, 4 - 2e 
C. 47400 Medina del 
Campo. Valladolid. Tfno. 
(983) 80 12 89. Preguntar 
por Nacho. Prometo contes- 
tar.

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

Pon voz a tu Amstrad CPC 
464 0 6128 con el sinteti- 
zador de MHT Ingenieros, 
software, instrucciones y 
embalaje originales. Lo 
vendo ai 50% de su valor 
real. También vendo lapiz 
öptico de Ofites 
Informâtica. Los dos por 
10.000 ptas. y 5.000 ptas. 
por separado. En caso de 
compra regalarla cinta con 
ü 11im as novedades. 
También meinteresa el 
intercambio de programas. 
Abstenerse principiantes. 
Llamar ai tfno. (985) 46 79 
53. César.

Desearla contactar con 
usuarios de Amstrad CPC 
en disco o cinta para inter­
cambio de programas. 
Poseo una lista superamplia 
y ültimas novedades. Inter­
esados escribir a Jose 
Aragön Arques. C/Torre de 
Romo, 94 Murcia. Tfno. 
(968) 25 10 13. Aseguro 
rapidez y respuesta.

Club de Amstrad interesado 
en contactar con usuarios 
para intercambio de pro­
gramas en cinta o disco. Ul- 
timas novedades. Lista 
supercompleta. Interesados 
escribir a Cändido Alonso. 
C/ Ignacio Iglesias, 63 - 4 J. 
08720 Villafranca del 
Penedés. Barcelona. Tfno. 
(93) 890 27 78. Sericdad y 
contestaciön asegurada.

Intercambio programas en 
cinta y disco. Sölo entre 
Salamanca capital. Tengo 
ültimas novedades. Inter­
esados llamar ai tfno. 24 74 
99 de Salamanca. Preguntar 
por Carlos.

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

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

Vendo Seikosha GP-550A. 
Perfecto estado. Precio 
négociable. Mas detalles en 
el tfno. (94) 447 78 24. 
Tardes. Andoni.

Intercambio programas en 
disco para Amstrad CPC. 
Interesados mandar lista a 
Jesüs Maria Galvez Gal- 
lardo. Avda. Barber, 81. 
45005 Toledo. O llamar ai 
tfno. (925) 21 27 79. Os 
espero.

Intercambio juegos para 
CPC 464 en cinta. Tengo 
ültimas novedades. Inter­
esados escribid a José Mari- 
ano Maria Setien. C/ 
Efigcnia, 13-5, 2e. 28032 
Madrid.

Urgente: vendo Amstrad 
464 con monitor en fösforo 
verde o cambio por Spec- 
trum+3. Incluyo numerosas 
revistas, mâs de 100 juegos, 
etc. Precio 50.000 ptas. 
(négociables). Llamar a 
Javier Vazquez Gallardo. 
C/ Fragoso, 47 - 78 izda. 
36210 Vigo. Tfno. (986) 29 
01 58.Llamarde2pma3.30 
pm.

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

Compro las cintas de los 
juegos TIR NA NOG y 
MARSPORT para el orde­
nador Amstrad CPC 464. 
Dirigirse a Jesüs Marin 
Ortega. Avda. de Portugal, 
101 - 2Q B. 28011 Madrid. 
Tfno. (91)464 07 44.

Compro PC completo. 
Espero ofertas. Javier. 
Tfno. (94) 424 06 78. 
Bilbao._________________

Kola, necesito una pantalla 
anti-reflectante para orde­
nador CPC 6128 en buen es­
tado. Pago con 35 juegos de 
mi lista. Se cambia también 
ordenador CPC 472, en 
buen estado, 10 meses, 2 
joysticks y mâs de 170 
juegos, con muchas nove­
dades, por un CPC 6128 a 
ser posible en color. A pa- 
gar diferencia. Interesados 
en cualquieradeestosinter- 
cambios escribir a Fco. 
Vargas Jimenez. C/ Almé­
ria, 9. El Parador. Roquetas. 
Alméria.

Intercambio programas 
para Amstrad en cinta o 
disco. Tengo muchas nove­
dades . Mandad lista a José 
Mateo Contreras Ortega. 
Avda. Lucas Vega, 5 - 35 C. 
La Laguna. Tenerife. O 
llamar al teléfono (922) 25 
30 89.

Cambio juegos, utilidades y 
pokes en disco para el CPC 
6128. Tcrigo una lista muy 
âmplia. Interesados escribir 
o llamar a Jesüs Garcia 
Llop. C/ San Joaquln, 39. 
Dpdo.4eG.Tfno. 59 28 30. 
50013 Zaragoza.

Desearla intercambiar 
juegos y utilidades para el 
Amstrad CPC 464. Poseo 
una lista muy âmplia de 
programas y entre ellos 
ültimas novedades. Inter­
esados ponerse en contacte 
con: Ramön Moreira 
Pereira. C/Torrecedeira, 12 
- 59 A. 36202 Vigo. Ponte- 
vedra. A ser posible enviad 
vuestras listas. Prometo 
contestar todas las cartas 
recibidas.
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Intercambio programas 
para la gama CPC . Sölo en 
disco. Novedades e import- 
aciones. En total una lista 
muy ämplia de programas 
que van en aumento. Inter- 
esados escribir a: Juan Gre- 
gorio Garcia. Avda. Fermin 
Sanz Orrio, 29 - 3® drcha. 
03590 Altea. Alicante. O 
llamar al teléfono (965) 84 
16 79.

Cambiaria toda clase de 
programas para el PCW 
8256/8512 (sölo con in- 
strucciones), (utilidades, 
gestiön, lenguajes, juegos). 
Gran variedad. Interesados 
contactar con Angel Fer­
nandez. C/ 0'Donnell, 49 - 
3a izda. B. 28009 Madrid. 
Tfno. (91) 274 47 07.

Si teneis un Amstrad con 
disco y quereis intercam- 
biar alrededor de 550 pro­
gramas entre juegos y utili­
dades no dudes en ponerte 
en contacto con Salvador 
Moreno Jimenez. Avda. 
Andalucia, 8, B-2, Bajo C. 
29400 Ronda. Mâlaga. O si 
preferis os podeis poner en 
contacto por teléfono 11a- 
mando ai (952) 87 65 73. 
Mandad lista.

Vendo Amstrad 472 f/v. 
mâs modulador de tv. In- 
cluyo juegos, copiones, 
manuales, etc. Todo impe- 
cable por 40.000 ptas. 
Vendo por compra de 6128. 
Interesados llamar ai (96) 
325 32 20 a partir de las 9,30 
PM. Sergio.

Desearia contactar con 
usuarios de CPC's para 
intercambiar programas en 
disco. Poseo mâs de 90 
juegos y utilidades entre 
muchas novedades. Intere­
sados telefonear al (91 ) 466 
5155 o escribir a José Guer- 
rero Pérez. C/ Mochuelo, 
19. 28019 Madrid. Sölo 
Madrid.

Urge monitor en color para 
CPC. Lo cambiaria por un 
modulador de TV color, 
una fuente de alimentaciön 
de 12 V, un monitor f/v., 50 
juegos en cinta o disco, 
muchas revistas y ademâs 
un cassette especial para or­
denador (con cables). 
También intercambio 
juegos en cinta o disco. 
Interesados dirigirse a 
Eduardo Roigé Simön. AV/ 
Catalunya, 2 -14,5*. Rubi. 
Barcelona. Tfno. (93) 699 
36 53.

Compro Discology y Bat­
man en disco o cambio por 
disco con otros juegos a 
elegir entre ültimas nove­
dades. Interesados llamar al 
tfno. (91) 269 38 62 y 
preguntar por Jésus de 9h. a 
18h. o escribir a Avda. 
Cerro de Los Angeles, 16, 
local 20.28016 Madrid.

Si quieres ampliar tu 
colecciön de programas 
para CPC esta es tu opor- 
tunidad. Vendocincocintas 
de juegos por 6000 ptas. el 
lote. Interesados escribir a 
Luis Garcia. Micer Mascô, 
15, 28. 46010 Valencia.

Cambio juegos en cinta 
para el Amstrad CPC 464. 
Poseo ûltimas novedades: 
Exolon, Slap Fight, Survi- 
vor, Wizball, etc. En total 
unos 150. Me interesan 
copiones turbo y utilidades. 
Mandar lista. Contestaré a 
todos Tfno. (91) 673 15 07. 
Preguntar por Jésus. Ta­
rdes. Jésus Martin Corzo. 
Dto. 29. Madrid.

Intercambio programas 
para CPC, juegos y utili­
dades. Poseo una lista muy 
âmplia con las ûltimas 
novedades. Si estas inter- 
esado escribe a Juan Carlos 
Sanchez. C/ Dr. Severo 
Ochoa, 8 - 2® D. 18600 
Motril. Granada. Tfno. 
(958) 60 16 47.

Vendo Oric-l y ZX 81 + 
16k. Ram, nuevos. Precio a 
convenir. Javi. Tfno. (93) 
334 32 72.

Desearia contactar con 
usuarios de Amstrad CPC 
para el intercambio de todo 
tipo de programas comer- 
ciales en cinta o en disco. 
Interesados dirigirse a Al­
berto Ania Fernandez. C/El 
Ampurdân, 12 - 4® izda. 
33210 Gijön.

Busco todo tipo de in- 
formaciön para el Amstrad 
sobre el Fortran: progra­
mas, libros, revistas, etc. In­
teresados escribir a Tobias 
Perez. C/ Serrallonga, 1 bis, 
2®-l‘. 08032 Barcelona.

Intercambio juegos para 
CPC en cinta. Poseo unos 
100. Pedir lista a Ivân Al­
varez Estrada. C/ Menen- 
dez Pelayo, 28 - 1® A. 
33202. Gijön. Asturias.

Intercambio programas 
para PC. Tengo unos 350 
entre juegos y utilidades. 
También dispongo de una 
extensa lista de programas 
para los CPC's. Interesados 
escribir a Fernando Jaen 
Julian. C/Rubén Dario, 17 - 
3®, 2*. 50012 Zaragoza. No 
contestaré llamadas.

Intercambio juegos para 
Amstrad CPC 6128 preferi- 
blemente en disco y de 
Cuenca o su comunidad. 
Interesados mandar lista a 
Mâximo Priego Martinez. 
Plaza Cânovas, 12 - 2®. 
16001 Cuenca.

Intercambio programas 
para Amstrad CPC 6128 y 
464. Tengo las ûltimas 
novedades en cinta y disco. 
Interesados escribir a Car­
los Alonso. Almirante Ca- 
darso, 24 - 6®. 46005 Valen­
cia. O llamad al teléfono 
(96) 374 31 33. Prometo 
responder y enviar lista ac- 
tualizada.

Vendo programas comer- 
ciales para Amstrad CPC. 
Vendo por cambio de orde­
nador. Razôn: Emilio 
Martin Garcia. C/ Veronica 
delà Virgen, 7-1®C. 18005 
Granada.
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SUSCRIBIRSE ESTE MES A
ÆÆ^mÆÆ) ^©©0©^

TIENE MAS VENTAJAS

Si, ©aD^OOfSÈJSir©® este mes a ÂMSÏIRA© Â©êJ©M es una ganga porque te vas a llevar 
©KÄimS este fabuloso 1©5® <â© ^T©g)lfêiiW)S 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 maquina 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:

U Por un ano (11 numéros)...............................................................................................................................
□ Por un afio (11 numéros) + DISC POKER-HACKER DISC (disco)........................................................
O Por un afio (il numéros) + PACK DE JUEGOS........................................................................................

Forma de pago:

3.000
4.500
4.000

Medianie giro postal numero..............................
Mediante talön bancario a nombre de AMSTRAD ACCION.
Contra rcembolso del primer numero (100 ptas. por gastos de envio)
Tarjeta de crédite VISA
N® de Tarjeta Firma

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



CONTACTOS

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

Intercambio programas 
para Amstrad CPC 6128 y 
464. Tengo todas la ülti­
mas novedades en juegos 
para cinta y disco. Inter­
esados escribir a Carlos 
Alonso. Almirante Ca- 
darso, 24 - 6a. 46005 
Valencia. O llamad al tfno. 
(96) 374 31 33. Prometo 
responder a todos y enviar 
lista actualizada.

Intercambio juegos para 
CPC (cinta y disco). Poseo 
las ültimas novedades. In­
teresados llamar al tfno. 
(93) 337 23 96 a partir de 
las 9 de la noche. Alberto.

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

Desearia comprar y vender, 
dependiendo de qué 
numéro tengan, cintas con 
programas de la sérié Oro 
de la revista Amstrad Se- 
manal. Cambiarla monitor 
f/v. por monitor color pa- 
gando diferencia. Interesa­
dos llamar al tfno. (93) 790 
34 12. José Auladell.

Intercambio juegos y utili- 
dades en disco para CPC 
6128. Tengo ültimas nove- 
dades. Interesados llamar al 
(93) 869 84 49 o escribir a 
Marc Pujol. Hostal Calaf. 
08280 Calaf. Barcelona.

Cambio programas, trucos, 
mapas, juegos, para el PC 
IBM y compatibles. Poseo 
tltulos como Arkanoid, 
Saboteur II, World Sériés 
Baseball, Winter Games, 
The Great Escape, etc... 
Interesados escribir a David 
Millan Fernandez. C/ 
Circunvalacion, 2 - 7 8 D, 
esc, drcha. Parque de 
Cataluna. 28850 Torrejon 
de Ardoz. Madrid. O llamar 
al (91) 675 31 09 de 9:00 a 
10:30 y preguntar por 
David.

Intercambio programas 
para Amstrad CPC en disco 
(cinta no, gracias) y PC. 
Poseo ültimas novedades y 
juegos para PC como World 
Games, Donkey Kong, Ar­
kanoid, Top Gun, Tapper, 
Tag Team Wrestling, Base- 

. bail, etc. También utili- 
dades. Interesados llamar al 
teléfono. (93) 354 71 15 y 
preguntar por Oriol.

CLUB AMSTRAD 
MANRESA. Tenemos el 
mejor software del mer- 
cado para CPC 6128-664. 
Tenemos todas las ültimas 
novedades y programas de 
importaciôn. Para mâs 
informaciön escribe a 
Jordi Mominô. Cra. 
Santpedor, 80 - 4°. 08240 
Manresa. Barcelona. O 
llamar al tfno. (93) 873 02

Vendo programas corner 
ciales para Amstrad CPC ei 
cinta y disco. Vendo po 
cambio de sistema. Intere 
sados escribir a Emilie 
Martin Garcia. C/ Veronic; 
delaVirgen,7-l9C. 18001 
Granada.

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

BOLETIN PARA ENVIAR UN CONTACTO N2 7

Con el fin de evitar errores de cualquier 
tipo de ahora en adelante sera nece- 
sario que envieis vuestros anuncios en 
el boletin que adjuntaremos a lo largo 
de los sucesivos nümeros. Escribir con 
letra de imprenta y no ol vidéis vuestra 
direcciön compléta.

Nombre: _ 
Direcciön: 
Localidad: 
C. P.: — 
Provincia: 
Tfno.: —

(Por favor, poner una letra en cada casilla)
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loncîels

MISSION

AMSTRAD’ SCHNEIDER' CASSETTE

3 millions
Jr MM

DISPONIBLES PARA:

AMSTRAD CASS/DISK 

IBM/PC Y COMPATIBLES 

AMSTRAD PC

EN TIENDAS ESPECIALIZADAS Y GRANDES ALMACENES
Distribuido en Cataluna por: DISCOVERY INFORMATIC. C/. Arco Iris, 75 - BARCELONA - Tels. 256 49 08/09

PRC^IN
Velâzquez, 10.- 28001 Madrid - Tels (91 ) 276 22 08/09

SOFT LIT1E



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 ai Gran Banco.

.t.

1

1

diili

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

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



AMSTRAD ACCION

FICHAS COLECCIONABLES N.° 7

BC65
CASSETTE MANAGER

CAS INITIALISE (CAS inicializa)

Inicializaciôn compléta del controlador del cassette.

ENTRADA.- Sin condiciones.

FICHA CAS-1

ACCESO ROM
464 V1.0-&2370
6128 V1.0-&24BC
6128 VI.21 - &24BC

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

NOTAS.- Se cierran todas las vfas (streams).
Se fija la velocidad por defecto en 1000 baudios, y la precompensaciön en 25 
microsegundos.
Se activan los mcnsajes de ayuda de la pantalla.

AMSTRAD ACCION

(Continua en el reverso de la ficha)

FIRMWARE- CPC

BC68
CASSETTE MANAGER FICHA CAS-2

CAS SET SPEED (CAS fija velocidad)

Fija velocidad de escritura y la precompensaciön a aplicar.

ENTRADA.-

SALIDA.-

NOTAS.-

ACCESO ROM
464 V1.0 - &237F
6128 V 1.0-&24CE
6128 V1.21 - &24CE

HL contiene la mitad de la longitud del ciclo para un bit bajo (a cero) en mi­
crosegundos. A contiene la precompensaciön en microsegundos.
AF y HL corrompidos.

El valor de velocidad que se suministra a HL es la mitad de la longitud de un bit 
bajo. Un bit alto (a uno) se escribe como dos veccs la longitud de un bit bajo. El 
valor de HL puede ser relacionado con la velocidad promedio en baudios -baud 
rate- por la formula siguiente (asumiendo un numéro igual de ceros y unos):

(Continua en el reverso de la ficha)

AMSTRAD ACCION FIRMWARE-CPC



CASSETTE MANAGER

ENTRADAS RELACIONADAS.-

CAS IN ABANDON (BC7D)
CAS NOISY (BC6B)
CAS OUT ABANDON (BC92)
CAS SET SPEED (BC68)

AMSTRAD ACCION

FICHA CAS-1

FIRMWARE- CPC

CASSETTE MANAGER FICHA CAS-2

Vel. promedio (baudios)= 10^6 = 333.333
3*HL HL

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

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

La precompensaciôn varia con la velocidad, sicndo mayor a velocidades mayores. Puede 
oscilar entre 0 y 255 microseg., pero los valores mâs altos favoreccn los errores de lectura y 
escritura.

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

ENTRADAS RELACIONADAS.-

CAS INITIALISE (BC65)

AMSTRAD ACCION FIRMWARE - CPC



AMSTRAD A CCI O N

FICHAS COLECCIONABLES N.° 7

BBOO
KEY MANAGER FICHA KM-1

KM INITIALISE (KM Inicializa) ACCESO ROM
464 VI .0 - &19E0
6128 V1.0-&1B5C
6128 V1.21 - &1B5C

Inicializaciôn compléta del controlador de teclado. Todas las variables, buffers 
e indirecciones del controlador son inicializadas, perdiéndose el estado anterior 
del mismo.

ENTRADA.- Sin condiciones.

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

NOTAS.- La indireciön KM TEST BREAK se fija a su rutina por defecto.
El buffer de teclas es vaciado.
Las tablas de conversion se inicializan con sus valores de conversion por 
defecto (estândar)
Se dcsactivan las basculas SHIFT LOCK y CAPS LOCK.

(Continua en el reverso de la ficha)

AMSTRAD ACCION FIRMWARE- CPC

J GENERAL
INTRODUCCION FICHA GN-0

El objetivo de este fichero es constituir un valioso elemento de consulta râpida a la hora de 
utilizar las rutinas firmware. El fichero constarâ de once grupos difercntes de fichas que abarcarân 
todas las rutinas oficiales que el firmware pone a disposiciön del usuario mâs algunas que no 
aparecen en la documentaciön oficial.

Asf mismo habrâ una secciön dedicada al disco y ésta de GENERAL en la que tendrân cabida 
cuestiones muy dispares, como tablas interesantes, formatos, informaciön sobre variables, coma 
flotante, juego alternativo de registros, etc...

Los once grupos que componen este fichero son:

KEY MANAGER (Conlrolador de teclado) 
TXT-TEXT VDU (Pantalla de texte) 
GRA-GRAPHICS VDU (Pantalla grâfîca) 
SCR-SCREEN PACK (Paquete de pantalla) 
SND-SOUND MANAGER (Monitor de sonido) 
CAS-CASSETTE MANAGER (Controlador de cassette)

(Continua en el reverso de la ficha)
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KEY MANAGER FICHA KM-1

El mapa de rcpeticiön de teclas se inicializa a su estado por defecto.
La pausa de rcpeticiön se pone a &1E.
El buffer dc cadenas dc expansion es dispucsto, y las expansiones se fijan a sus cadenas por 

defecto.
La velocidad de rcpeticiön se fija a su valor por defecto (2).
Se desactiva el suceso de break.
El mapa 2 se dispone a &FF entradas. El mapa 3 a cero entradas.
Se sale via KM RESET (BB03).

La llamada a esta rutina habilita las interrupciones.

ENTRADAS RELACIONADAS .-

KM RESET (BB03)

AMSTRAD ACCION FIRMWARE-CPC

INTRODUCCION

KR-KERNEL (Ndcleo)
MP-MACHINE PACK (Bloque de mâquina)
JP-JUMPER (Saltador)
DIS-DISCO
GN-GENERAL

FICHA GN-0

AMSTRAD ACCION FIRMWARE - CPC
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