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LO (juo viene,
EDDIE, EDWARS
SUPER SKI

Hace unas semanas, 
cuando el présidente 
de Loriciels visité 
Espatta, ya nos puso 
en antecedentes sobre 
Eddi Edwars: Super 
Ski, si bien nos parece 
recordar que bajo otro 
nombre. Hoy, cuando 
el programa ya se 
encuentra a la venta 
en Francia y casi en 
Inglaterra, nos 
hacemos eco de su 
excelente disercciôn 
sobre el juego. El 
decia que erä bueno y 
lo es de verdad.

EDDI EDWARS: 
SUPER SKI destaca 
por muchas cosas 
pero principalmente
vamos a sobresaltar el 
fabuloso movimiento y 
la sensaciön tan real 
de velocidad de la que 
hace gala. 
Grâficamente este 
programa tampoco 
queda escaso y puede 
afirmarse con la 
seguridad que da la 
fuerza de la razôn que 
Super Ski es muy 
bueno.

Aparté de todo ello

el Control se ha cui- 
dado al mâximo para 
ofrecer al usuario una 
garantia de dominio 
total.

En cuanto a las 
versiones que estarän

disponibles tenemos 
en principio la de 
Amstrad CPC, la de 
IBM PC y compatibles 
y la de Atari ST.

NOTICIA BOMBA
The Thnllins 

Challenge of Au Combat

su excelente "caza" y desear, 
como a todos, la mejor de las 
suertes.

Estamos seguros de que 
programas al menos no van a 
faltar ya que Serma comen- 
zarâadistribuirjuntocon el 
ya conocido sello Code 
Masters el nuevo Microprose

aérea. La mejor, no en vano 
su présidente tue un antiguo 
pilota de caza de combate.

Podéis haceros a la idea 

de lo que esto significa.
En fin, no nos queda 

excepta felicitar a Serma por

y otros taies como Players, 
etc...

tir

e Combat hghter Simulation

SERMA DISTRIBUIRA A 
MICROPROSE EN NU

Lo que hän oldo Uds. 
SERMA, aparté de colocar a 
la cabeza de la empresa ai 
Sr. Christian, de nacionali- 
dad inglesa, y del cual se 
dice que posee los mejores 
contactes entre las 
principales casas de soft­
ware britânicas, ha 
conseguido, también por 
medio del actual gerente, la 
distribuiciôn de Microprose. 
Como seguramente 
recordaréis Microprose es 
una empresa americana 
especializada en simulaciôn



vieniii

senor del avernö:::::::::::::::<

Allen Syndrome es un juego muy 
similar a Gauntlet, tanto en con- 
cepciôn y forma de jugar como en 
arâficos. laualmente tenemos a dos
personajessQftfdsaü^fQgrâMfë^ 
buen ttn:ftûé^:tàsiôüW

imE«iii
HA Kino R
Uno de los ültimos titulos 
de U.S. Gold es este "de- 
moniaco" juego de 
apariencia futurista. En él 
tendremos la opor- 
tunidad de enfrentarnos 
al monstruo de dos 
cabezas y si conseguimos. 

ir al asquerosci^C: 
Dream DiääöAp

Dream Warrior es un 
juego que combina la 
estrategia y la lögica con 
la velocidad del arcade. 
En cuanto a la dis- 
ponibilidad aparecerân 
versiones para todos los 
Amstrad CPC, Commo- 
•■^*^S$Pectrum c IBM PC 
ÿïôfrtbàiibles. 
:Éù(?nBs:gFaficos.



EN EL INTERIOR
(viene del ns 8)

‘SIDE PCHL (#0013)

Esta entrada se com­
porta como la anterior 
(RST2), pero los dos 
bytes de datos van en 
HL.

‘PCDE INSTRUCTION 
(#0016)

Saita a la direcciôn de- 
finida en DE. Simula la 
instrucciôn JP (DE).

‘FAR CALL - RST3 
(RST#0018. Cod. op.

#DF)

RST3 se usa para am- 
pliar el juego de instruc- 
ciones. Los dos bytes 
que siguen a #DF se leen 
como una palabra de 
dieciseis bits, que es un 
puntero hacia una 
direcciôn donde se en- 
cuentran los très bytes 
reales de datos.Los dos 
primeras bytes de datos 
indican la direcciôn de 
memoria requerida, y el 
tercero se interpréta 
como sigue :
- #00 a #FB. Selecciona 
la ROM superior con di- 
cho numéro y la habilita. 
La inferior se deshabilita. 
-#FC. No se cambia de 
ROM superior. Tanto la

superior como la inferior 
se habilitan.
- #FD. No se cambia la 
ROM superior, se habilita 
la superior y se deshabili­
ta la inferior.
- #FE. No se cambia de 
ROM superior. Se habi­
lita la inferior y se desha­
bilita la superior.
- #FF. No se cambia la 
ROM superior. Se desha­
bilita la superior y la infe­
rior.
RST3 es muy flexible y 
permite el acceso a 
cualquier parte de la 
memoria. El estado y 
selecciôn de ROM se res- 
tauran al retorno de la 
rutina a sus valores origi­
nales. El modo en que 
RST3 interpréta los bytes 
de datos, limitän la 
incorporaciôn de ROM's 
externas al CPC, permi- 
tiendo la incorporaciôn 
de un mâximo de 252 
ROMs externas, ya que 
solo los bytes #00 a #FB 
permiten seleccionar una 
ROM externa. Podrian, 
de hecho, incorporarse 
hasta 256 ROMs, pero 
enfonces no podriamos 
usar las facilidades que 
nos proporcionan el S.O. 
para gestionar las cuatro 
ültimas, con lo que ten- 
driamos que escribir

nuestro propio software 
para su manejo.
Aün con esta peque- 
fnsima limitaciôn, pién- 
sese que sumando la 
ROM “de a bordo” (pre- 
fijo#80-intérprete basic y 
numero de selecciôn “0”, 
como la primera ROM de 
expansion) y la ROM del 
firmware, el CPC es ca- 
paz de bregar con 254 
ROMs de 16 K mâs un 
mâximo de 8 paginas de 
RAM de 16 K, lo que nos 
lleva a un total de 4.192 K 
de memoria, lo que no 
esta nada mal para un 
ordenador de 8 bits.

‘FAR PCHL (#001 B)

Es igual que RST3, pero 
la direcciôn requerida va 
en HL y el numéro de 
selecciôn en C.

‘PCHL INSTRUCTION 
(#001E)

Saita a la direcciôn de- 
finida en HL

‘RAM LAM- RST4 
(RST#20,Cod. op. #D7)

Se carga el acumulador 
con el contenido de la 
direcciôn apuntada por 
HL,o seaLD A, (HL). Pre-

viamente a esto se des- 
habilitan las ROMs, de 
modo que RST4 accédé 
siempre a la RAM. Antes 
de retornar se restauran 
las ROMs a su estado 
anterior.

‘FAR ICALL (RST #23)

Se comporta como 
RST3, pero en este caso 
HL apunta a la direcciôn 
de los très bytes de datos, 
que se interpretan como 
en el caso de RST3.

‘FIRM JUMP-RST5 
(RST#28,Cod.op.#EF)

Se comporta igual que un 
salto ( JP ). Los dos bytes 
detrâs de #EF indican la 
direcciôn de salto en el 
rango #0000-#3fff. La di- 
ferencia con un salto nor­
mal es que la ROM infe­
rior se habilita antes del 
salto y se deshabilita al 
retornar.La superior no 
se altéra.
Hay que hacer notar que 
SIDE CALL,SIDE PCHL, 
FAR CALL y FAR ICALL 
acceden a la rutina lla- 
mada con el registre IY 
apuntando al area de 
datos reservada en RAM 
por la ROM seleccio- 
nada.

LA ZONA DE
6 WSIRAI) A( CION



DE TU AMSTRAD
Francisco M. Salinas

‘USER RESTART- 
RST6 ( #30,Cod. op.

#F7)

Al hacer uso de esta en- 
trada hemos de distinguir 
dos casos. Si la ROM 
inferior esta habilitada se 
suceden las acciones si- 
guientes al ejecutar 
RST6:
-Se deshabilitan interrup- 
ciones.
-Se copia el registre C 
(que contiene el estado 
actual de ROM) en 
#002B.
-Se deshabilita la ROM 
inferior.
-Se habilitan interrup- 
ciones.
-Se entra en #0030, en 
RAM.
Si la ROM inferior se en- 

contraba deshabilitada, 
RST6 entra directamente 
en #0030 de la RAM. El 
usuario debe colocar en 
la zona #0030 a#0037el 
côdigo adecuado a sus 
necesidades. Si se ejecu- 
ta RST6 sin modificar 
dicha zona, se provoca 
un RST0, pues durante la 
inicializaciôn se coloca 
en la direcciôn #0030 de 
la RAM el valor #C7. Este 
punto es el ünico del area 
RST que no es igual en 
RAM y ROM, pues en

ROM hay en #0030 un 
#F3 (DI), que es el co- 
mienzo de la rutina que 
realiza el acceso a la 
RAM cuando se entra en 
#0030 con la ROM infe­
rior habilitada (ver listado 
en articulo anterior).
El sistema operativo del 
Amstrad no usa la en- 
trada #0030. La ventaja 
de RST6 es que propor- 
ciona un acceso seguro a 
la RAM en #0030 inde- 
pendientemente del es­
tado de la ROM inferior.

‘INTERRUPT ENTRY- 
RST7. (RST#38, Cod.

op.#FF).

Esta entrada contiene un 
salto al gestor de inte- 
rrupciones. Durante la 
inicializaciôn del sistema, 
el Z80 se pone a fun- 
cionar en modo 1 de inte- 
rrupciones, lo cual signi- 
fica que el procesador 
responde a una sefial de 
interrupciôn guardando 
en la pila la direcciôn de la 
siguiente intrucciôn a 
ejecutar y saltando des­
pues a #0038. Dado que 
Cuando se produzca la 
interrupciôn puede haber 
aqui ROM o RAM, ambas 
memorias deben tener el 
mismo côdigo para el

salto.
Si el gestor de inte- 
rrupciones détermina 
que una sefial de inte- 
rrupciôn es demasiado 
larga como para tener su 
origen en el sistema in­
terno, la considerarâ una 
interrupciôn externa y 
I lamarâ a #003B en RAM. 
Aqui hay normalmente 
un #C9 (RET), a menos 
que se haya modificado 
esta direcciôn y las 
siguientes para obtener 
un salto a un manipulador 
de interrupciones de 
usuario adaptado a nues- 
tras necesidades concre- 
tas. La entrada #0038 es 
directamente accesible 
por el côdigo de opera- 
ciôn #FF, pero en el 
Amstrad no tiene sentido 
usarlo pues provoca- 
riamos graves interferen- 
cias en el servicio normal 
de interrupciones.
Existe tambien la posibili- 
dad de desviar las inte- 
rrupcior^s del sistema 
para nuestro uso. Para 
ello basta con modificar 
los dos Bytes en #0039 y 
#003A (con las interrup­
ciones previamente des- 
habilitadas) o bien cam- 
biar el côdigo en el 
destino del salto apun- 
tado en #0039 y 003A

(con las interrupciones 
previamente deshabili- 
tadas o bien cambiar el 
côdigo en el destino del 
salto apuntado en #0038; 
pero esto supone man- 
tener la ROM inferior per- 
manentemente desacti- 
vada (en el primer caso) y 
renunciar al uso del firm- 
ware y de las diferentes 
cuestiones atendidas por 
el gestor de interrup­
ciones (en ambos casos), 
por io que esta técnica 
tendra que ser usada con 
precauciôn.
La explicaciôn ofrecida 

debe ser suficiente para 
conocer el funcionamien- 
to de la zona de restàrt a 

un nivel medio. Una 
descripciôn mâs exhaus- 
tiva de cada una de las 
entradas la podréis en- 
contrar en las fichas del 
firmware de Amstrad 
Acciôn.

A partir del mes 
de setiembre 
Amstrad Acciôn 
continuarâ 
publicando las 
fichas del 
firmware

RESTART (y II)
AMSTRAD ACCU >\ 7



FIRE AND FORGET
FIRE AND FORGET es un nuevo programa de 
TITUS, la creadora de juegos como CRAZY CARS 
o el también novedoso OFF SHORE WARRIOR.
Fire and Forget, evidentemente, destaca por 
tremendos grâficos, que alcanzan su mâximo 
esplendor en las versiones ATARI ST y AMIGA 
El juego, nos pone a los mandos de un 
un tanto peculiar: un todo terreno capaz de 
alcanzar grandes velocidades en cuyo techo se 
encuentra instalado un cafion de gran potencia. 
Principalmente hay que destacar la conducciön 
de nuestro vehiculo que se hace espectacular. A 
esto hay que afiadir la emociön del combate 
contra nuestros eternos enemigos: los he- 
licôpteros y vehiculos blindados enemigos. 
FIRE AND FORGET es bueno y serâ comentado 
prôximamente para vosotros.
Disponible para ATARI ST, AMIGA, PC y AM­
STRAD CPC.

CORPORATION
CORPORATION es el nuevo programa de los 
creadores de STAR RAIDERS II. Como 
muchos sabréis la empresa britânica que 
venderä el juego es Electric Dreams. A su 
vez Proein la représenta en Espalla por lo 
que pronto es posible que tengamos fecha 
del futuro lanzamlento de Corporation en 
nuestro pais.
CORPORATION es un juego que combina la 
estrategia y el arcade al 50%.
El juego te pone a los mandos de un equipo 
de robots llamados MRU con una ûnica 
misiön: mlnar el asteroide en el que te 
encuentras para recoger unos cristales 
preciosos. El tiempo serä tu principal ene- 
migo. Aparté de esto una segunda corpora- 
clön estä compitiendo contigo por lo que la 
lucha ya estä garantizada. Tendrâs que 
Intentar comprar el mayor numéro de robots 
y comerciar para 
conseguir el dinero I 
necesario. I
CORPORATION I 
pronto en nuestro or- I II II 

denador. ■ w

■■■■■■■■■■■■■■i 
a■lll■■■■■l■■■■ 
■■■■■■■■■■■■■■a 
■■■■l■l■■lal■l■

CORPORATION estarâ disponible para 
Amstrad, Commodore, Spectrum y Atari ST



STREET FIGHTER
Cuando todavia esta présente el éxito de 
algunos juegos en los que prédomina el 
ambiente de la calle y las luchas callejeras, 
Street Fighter, resurge con fuerza. 
Excelentes grâficos, buen movimiento y 
animaciön, âmplia variedad de decorados y, 
jcômo no!, de versiones.
Pronto disponible para Amstrad, Commodore, 
Spectrum, Atari ST y Amiga.

MICKEY MOUSE
Este pequeno y viejo conocido era el ünico 
que faltaba para la colecciön. La version 
informâtica, a nuestro juicio, se ha trabajado 
tanto como ha sido posible. Sin embargo, y 
para no dar un mal juicio, esperaremos a 
setiembre para daros todos los detalles 
precisos.
MICKEY MOUSE estarâ disponible para 
Amstrad, C64, Spectrum, Atari ST y Amiga.

THE FURY
The Fury es un nuevo juego de la empresa 
britânica Martech creadora tanto de los 
juegos mâs espectaculares como de los 
bodrios mâs répugnantes.
Creemos que este no es el caso de THE 
FURY aunque, para ser correctos en nuestras 
apreciaciones, lo dejaremos para después de 
las vacaciones.
Disponible en principio para Amstrad, Com­
modore y Spectrum.

En setiembre



• REEDICIONES
TUAI BOXING
DRO SOFT

Hace aproximadamente 
dieciséis meses que apareciö 
este juego en el mercado 
inglés. Dro Soft lo réédita hoy 
dentro de un nuevo sello: The 
Micro Sélection.

THAI BOXING fue comen- 
tado precisamente en el 
nùmero 0 de Amstrad Acciön y 
aunque aquél comentario fué 
mâs bien una batalla de las que 
cuenta el abuelo, lo cierto es

que el juego esta muy 
bien.

THAÏ BOXING es un 
déporté que combina los 
certeros y agiles movi- 
mientos del karate con la
fuerza bruta del boxeo.

El objetivo del juego, 
comoesde imaginar,es 
castigaranuestro adver- 
sarioalmâximo ydejarle 
K.O. enel menortiempo 
posible.

Excelente relaciôn 
calidad- precio.

JUMI» JET
DRO SOFT

Jumpjetfuejuntocon 
Fighter Pilot uno de los 
primeras simuladores de 
vuelo que aparecieron 
para el Amstrad CPC. 
Dro Soft lo pone de 
nuevo a la venta a un 
precio especial y en- 
cuadrado también den­
tro de la colecciön The 
Micro Sélection.

En Jump Jet te en- 
cuentras a los mandos 
de uno de losSea Harrier 
que forman parte de la

dotaciôn de un portaviones.
Despega verticalmente y 

combate en el aire por la 
supremacia aérea. □

IKARI WARRIORS

MCM

Elite siempre se ha distin- 
guido por sus excelentes 
juegos. Ikari Warriors ha sido 
uno de los que alcanzô mayor 
éxito entre los usuarios de or- 
denadores domésticos.

El relanzamiento de este 
programa se ha producido al 
mismo tiempo en Inglaterra y 
en Espana, pero ademâs, Ikari 
Warriors aparecia también 
para los ordenadores IBM PC y 
compatibles.

El argumento del 
juego es de sobra cono- ^ 

cido por todos asf que 
solo queda recalcar el O 

buen nivel de calidad del 
juego al que hay que ™ 

anadir un elevadisimo A 
indice de adicciôn. La w 
acciôn es continua del A 

principio al fin y pueden 
participer dos jugadores 9 

a la vez. A

WAV OF THE EXPLODING
FIST

Wayofthe Exploding 
Fist, uno de los mayores 
éxitos en Amstrad, se 
encuentra a la venta al 
precio de 499 ptas. 
Pertenece a la coleccién 
de Ricochet, compuesta 
mayormente por pro- 
gramas reeditados 
como Ghostbusters, 
Starquake, etc...

Es distribuido por 
Dro Soft.

DRO SOFT

•BYMASTERTRONIC-

10 \MSI R AD AC C ION



viili SUMINISTROS INFORMATICOS
Colle Son Vicente, 37-2-5
TEL 96/175 05 53
46230 ALGINET - VALENCIA

DISTRIBUIMOS A TODO EL PAIS
CONSUMIBLES

Discos de 3" VGR (En cajita de plâstico) 10 Unidades 4.200
Discos de 3" AMSOFT10 Unidades 4.500
Discos de 3 1/2 Neutro (Sin marca) 10 Unidades 3.200
Discos de 3 1/2 SENTINEL de DC/DD, 10 Unidades 3.700
Discos de 51/4 Neutro (Sin marca) 10 Unidades por 800
Discos de 5 1/4 de DC/DD SENTINEL, 10 Unidades por 2.000

Para pedidos de grandes cantidades llamar y consulter

< ARCHIVADORES

Archivador para 100 Unidades de 5 1/4 por 3.500 I
Archivador para 50 Unidades de 3 1/2 por 3.200 I
Archivador para 50 Unidades de 51/4 por 2.900 1
Archivador SPACE para 40 Uni. de 51/4 por 4.100 I

V Archivador SPACE para 30 Uni. de 3 1/2 por 3.900 J

EL PC DE ATARI

PC ATARI: Procesador 8088,512 Kb de RAM + 256 Kb 
de RAM de video. 1 Unidad de disco de 5 1/4 con 360 Kb 
Plaças grâficas HERCULES, MDA, CGA.y EGA. 
Monitor MonocromoEGA en fosforo ambar.
Ratôn incorporado.

IMPRESORAS

Panasonic KX-P1081, c.p.s. 120/25 80 col.
Star NL-10, c.p.s. 120/30 80 columnas
Newprint CPB-80, c.p.s. 135/20 80 col.
Fujitsu DX-2100, c.p.s. 220/44 80 col.
Newprint DP-180P, c.p.s. 180/35 136 col.

TODO POR 134.000

52.000
59.000
37.000
99.000
73.000

UNIDADES DE ALMACENAMIENTO

Unidad de 5 1/4 de 360 Kb para POS por
Unidad de 5 1/4 de 360 Kb para POS (Panasonic) 
Unidad de 5 1/4 para Amstrad (6128,664) por
Disco Duro Tandon de 20 Mb con controlador por

19.000
29.000
26.000
62.000

COMMODORE

COMMODORE AMIGA 500 CON MONITOR CLOR A1084 180.000
COMMODORE AMIGA 2000
Ampliaciön 2 Mb para AMIGA 500 
Disco Duro de 20 Mb para AMIGA 2000

260.000
92.000

125.000

APARTE DE LOS EJEMPLOS EXPUESTOS 
SERVIMOS TODO TIPO DE PRODUCTOS 

TALES COMO:

FILTROS DE PANTALLAS
TAPADERAS DE EQUIPOS
CABLES
EQUIPOS PC/AT (INVES, EPSON, TANDON)

TODOS LOS ARTICULOS LLEVAN EL IVA INCLUIDO

TOMAMOS SUS PEDIDOS POR TELEFONO
(96)175 05 53

CUPON DE PEDIDO POR CORREO A REMITIR A:

* ORDENADORES DE LA GAMA ATARI ST VGR Suministros Informaticos. C/ San Vicente, 37-2-5. 
46230 - Alginet (Valencia)

520 ST por
1040 ST por
SM124 (Monitor de fôsforo blanco)
SC1224 (Monitor de color)
SF314 (Unidad de lectura diskettes 3'5)
SH205 (Disco Duro de 20 Mb)
SMM804 (Impresora bidireccional 80 eps)

77.000
134.000
33.000
67.000
44.000

110.000
41.000

NOMBRE APELLIDOS

DIRECCION

P1 (Paquete que incluye lo siguiente): 
520 ST, SC1224 y SMM804 Todo por 168.000

P2 (Paquete que incluye lo siguiente):
1040 ST, SM124, ATARI MODEM y Programa de 
comunicactones 187.000

: P3 (Paquete que induye lo siguiente):
■ 1040 ST, SC1224, ATARI MODEM y Programa de 
v comunicactones 220.000

Deseo que me remitan los sh articulos: PRECIO

POBLACION/PROVINCIA

GASTOS ENVIO (Solo consumibles y archivadores): 200

TOTAL

O CON TALON ( A NOMBRE DE VGR Suministroslnformaticos) 

□ CONTRA REEMBOLSO



CMZÏ CAJ»
Si, si, todos sabcmos que 
las mujcrcs siempre lienen 
razön, y cuando mi mujer 
me dijo que cl vivir en las 
afueras nos iba a traer ..,:.::::;" 
problemas algo en mi 
iilterior notaba que estaba 
en lo cierto. De todas 
formas, un poco por 
llcvarla la contraria y un 
pöpö por no hacerlc 
siempre caso, compramos 
aquella casita rodeada de 
jardines y a solo unos 100 
km. de donde trabajo, no 

::::::Se pucdc pedir todo en esta 
vida.
Asî que cuando el primer 
dîa de trabajo después de 
las vacaciones tuve que 
le van tanne a las 5 de la 
mafiana empecé a malde- 
cirme por lo estûpido que 
habîa sido. No solo ténia 
que recorrer un largo 
camino, sino que ténia que 
llcgar a la hora justa (mi 
jefe no perdona la falta de 
punlualidad). En ostos 
momentos en lo ûnico en 

■ que pucdo confiar es en los 
400 caballos del motor de 
mi coche (dcmasiado caro 
para mi gusto) y en mi 
innata habilidad al volante, 
sin mas dilaciones, abro la 
puerta del coche, acciono 
el contacto y oigo el 
réconfortante ronronco del | 
motor. Pisar el acelerador 
y el ch irriar de las ruOs 
es todo uno. Al ir 
acercândome a la ciudad 
veo los rascacielos, los 
grandes puentes, los 
monumeritos.
De veras, viendo la 
magnîfica e impresionante 
pantalla de presentaciön se 
le cae a uno la baba, un

Ferrari GTO de un color 
rojo vivo haciendo un giro 
cerrado sobre una desértica 
carrctcra.
No hay que llcvarse a 
engafio, el argumento es 
bonito, se nos présenta 
como un alucinante arcade 
simulador de conducciön y 
en realidad cl juego no esta 
mal pero présenta algunos 
puntos negros que convie- 
ne aclarar.
Se queda corto en cuanto a 
dificultad, con cllo no 
quiero decir que tendria 
que ser imposible, pero el 
simple hecho de correr por 
una carrctcra solitaria sin 
que ningûn coche aparezea 
es aburrido. Aunque no es 
del todo cierto, de vez en 
cuando aparece algün 
bôlido que nos ameniza el 
asunto, pero es insufi- 
ciente.
Al probar un juego de éste 
tipo lo que nos gusta oir es 
un buen sonido del motor, 
el chirriar de los 
neumâticos a ser pösible 
una musiquilla que le 
acompafie pero en esta 
ocasiôn mâs que sonido 
parece que un abejorro 
histérico se nos mete en la 
oreja perforândonos el 
timpano sin compasiön. 
No perdamos la esperanza, 
hay mâs cosas a conside- 
rar.
Losgrâficos son correctos, 
buena definiciön y gran 
colorido.
Movimicnto de velocidad 
bueno dando una gran 
scnsaciôn de réalisme, es 
bastante agradable ver 
botar al coche en los 
cambios de rasante. El

Si bien el sonido del motor no es lo mejor, aün 
hay mâs cosas a considerar. Grâficos correc­
tos, buena sensaciön de velocidad, efectos de 
bote del coche sobre el suelo muy logradoS y, 
para los no duchos, cambio de marchas 
automâtico.

cambio de marchas es 
automâtico, viene bien 
para la gente que no sea un 
maestro pero le resta 
realismo a la mecânica del 
juego.
En definitiva un programa 
de los que se nota que estâ

realizado con gusto y 
esmero, pero que en 
algunos campos se queda 
corto. De todas las formas 
creemos que la casa Titus 
de Software promete 
bastante, espero no .—.
equivocarme. I।



COMMODORE 
MSX 
SPECTRUM
PC Una nueva (evistä,

un nuevo precio.
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Cuando probé por 
primera vez éste juego, 
lo que mâs me llamo la 
atcnciôn fue su titulo, 
Mindstone. Esto tiene su 
explicaciôn ya que una 
traducciön un poco 
(bastante) libre del 
inglés nos da el signifi- 
cado de piedra del 
pensamiento o tal vez 
piedra filosofal (de la 
cual se creia , en la Edad 
Media, que cambiaba el 
métal corriente en oro).

Al ir cargândose el 
juego, la primera 
impresiôn que se tiene 
es la de que se trata de 
una videoaventura tipo 
Knight-Lore o parecida, 
pero no van tampoco 
por ahi los tiros.

De todas formas, este 
juego de la famosa 
compania The Edge 
(creadora de muchos de 
los mejores programas 
para Amstrad) se ha 
hecho esperar de- 
masiado. Aunque es un 
programa que acaba de 
llegar a Espana, segün 
se incluye en la 
presentaciön, data, nada 
menos, que de 1986, 
creo que todos coincidi- 
mos en que se han 
hecho de rogar bastante 
para que se decidiesen a 
traerlo. Pero bueno, el 
caso es que ya esta en 
nuestras manos y 
podemos pasar a contar 
un poco lo que es la 
historia del juego.

Nos situâmes en la 
época de la oscuridad, 
era de alquimistas, 
barbares, druidas, 
castillos encantados, 
etc..., y en mitad de toda 
esta situacion nos 
encontramos nosotros, 
perdôn, nuestro grupo 
ya que la misiön enco- 
mendada solo puede ser 
alcanzada y acabada en 
equipo, concretamente 
por sus cuatro miem- 
bros.

miIDJlOK
MINDSTONE es algo parecido a una mala copia de los 
ya legendarios Tir Na Nog o Dun Darach, juegos, que 
hoy por hoy, pueden considerarse técnicamente per- 
fectos. Si bien este juego tiene personalidad propia no 
goza de demasiadas cualidades.

The Bar , i n E t ant on
Exits Soath

La verdad es que éste 
pcqueno ejército es de 
una constituciön bas­
tante heterogénea, mâs 
bien se diria que se han 
reunido los mejores 
elementos del pais.

Esta con nosotros el 
Principe Kyle, 
perteneciente a la casa 
real y posible aspirante 
al trono aunque primero 
deberâ demostrar su 
valia como aventurero y 
luchador.

Para protéger el 
grupo, esta con nosotros 
Merci el bârbaro, un 

.ejemplar impresionante, 
una verdadera montana 
de mùsculos, dotado de 
una extraordinaria 
astucia y curtido desde 
hace mucho tiempo en 
todo tipo de batallas y 
avatares.

Quin, el pcqueno

PRINCE 2206 
OLE

S £ r 40
OB3ECTS

Psy 49
SP EL-JL

habitante de los bosques 
del norte del cual se dice 
que lo que le falta de 
altura le sobra de coraje 
y valor, gran conocedor 
del terreno y rastreador 
nos sera muy ütil como 
guîa.

Y por fin, la nota de 
belleza y sensibilidad 
femenina en el grupo,

Taima la amazona, no os 
llevéis a engano, debajo 
de esas preciosas formas 
late un corazôn de acero 
puro.

Todos nuestros per- 
sonajes estän dotados, 
aparté de una innegable 
fuerza fisica, de un 
increible poder mâgico, 
el cual podrân ir aumen-
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tando a mcdida que 
avanzan por el terreno, 
comerciando o luchando 
con todo aquel que se 
acerque.

4 Cual puede ser el 
objetivo de su misiön?, 
solo Dios lo sabe, el 
secreto rodea a este 
grupo del cual todo el

mundo se aparta. Parece 
como si un aura protec- 
tora les rodeara ha- 
cicndo de sus pensa- 
mientos y expresiones 
algo inescrutable para 
los pobres mortales que 
se crucen en su camino.

Bueno en realidad el 
juego estä muy en la

linea de juegos tan 
famosos (y dificiles) 
como erän el Tir Na Nog 
o el Dun Darach. Pero 
las diferencias son 
obvias, mientras que en 
los anteriores se tiraba 
mäs ai aspecto 
videoaventura con 
movimiento, en éste los 
grâficos son estâticos 
hasta el momento en 
que les ordenes algo. A 
partir de abi los per- 
sonajes se moverân para 
acatar tus ordenes.

Respecto al tamano y 
el color de los graficos, 
pienso que podian 
haberse superado, por 
ejemplo, hacer los 
personajes un poco mas 
grandes y dotarles de 
algo mas de colorido,

pues resultan unos 
tonos bastante löbregos. 
La mûsica no existe.

El manejo se realiza 
con mandatos o iconos 
que aparecerân debajo 
de los graficos, puedes 
optar por el joystick o 
teclado, personalmente 
prefiero el primero, la 
lista de acciones es 
bastante extensa e 
incluye todas las 
ordenes propias de este 
tipo de juegos; comprar, 
matar, lanzar hechizos, 
correr, escavar...

En conclusion, un 
juego difîcil que reque- 
rirâ gran paciencia e in- 
teligencia aparté de un 
mapa para recorrer los 
territorios del programa.

----------------------------- PUBLICIDAD -
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LA HISTORIA

Tras la época de las grandes lluvias, el 
pueblo Khun se asento en una vasta extension 
de territorio de las grandes llanuras, en donde, 
después de un gran esfuerzo colectivo consiguié 
establecerse y prosperar gracias a las fertiles 
tierras y a la abundancia de caza que propor- 
cionaba un extenso bosque proximo a las 
montanas nevadas.

Con el transcurrir de los anos, el pueblo 
Khun alcanzö un gran poderio, e incluso era 
respetado por todas las tribus de los territorios 
cercanos. Como de costumbre, aproximândose la 
época invernal, los guerrèros del pueblo Khun se 
dingen a la Montana sagrada con el fin de hacer 
ofrendas al Dios Irkal, guardiân de su pueblo.

Cerca de la Montana Sagrada sufren un bru­
tal ataque de los Barbaros Krull, una salvaje 
tribu procedente del Este que habia sembrado el 
terror en todos los territorios por los que habi'an 
pasado.

Son pocos los guerreros supervivientes 
después de la salvaje lucha; los que sobrevi- 
vieron pudieron llegar y avisar con tiempo al 
poblado del imninente peligro que se cernia.

Ante tal aviso, el mermado pueblo Khun se 
vio obligado a marchar hacia las inhospitas 
tierras del Norte, donde sobrevivieron con gran­
des dificultades en un ambiente de rencor y 
resignacion.

Los ancianos ensenaron y entrenaron du­
rante anos a losjovenes en el difïcil arte de la 
lucha. De entre todos destaco un joven guerrero 
llamado ATROG. Después de largas horas de 
decision, fue el elegido para la venganza de su 
pueblo frente a los barbaros Krull, y a la vez, 
recuperar las Sagradas Piedras que fueron 
entregadas por los Dioses al pueblo Khun para 
su custodia y veneracion.

Ha llegado el momento de completar la ven­
ganza, su duro entrenamiento no habrä sido en 
vano.

El hacha es nuestra arma indispensable aun 
que no partiremos con elia desde el principio del 
juego sino que la conseguiremos al pasar la 
primera fase. Cuando tengamos el hacha debe-



mos a nuestra disposiciân. Para conseguirlo de- 
beremos asestar un certero golpe en el cuello a 
nuestros enemigos.

Deberâs aprender artes de guerra y evitar la 
lucha cuerpo a cuerpo.

ELJUEGO

El juego consta de très fases: el poblado, el 
bosque y la fortaleza. Todas irân cargando se- 
cuencialmente a medida que vayamos avan- 
zando.

Atrog tiene un suave scroll arriba-abajo y 
derecha-izquierda. Igualmente nuestro prota- 
gonista podrâ moverse hacia arriba, abajo, 
izquierda, derecha y hacia sus respectivas 
diagonales. Podrâ defenderse a punetazos, 
patadas, golpes en el cuello y a base de 
hachazos.

En cuanto al manejo de nuestro protagonista 
podremos utilizar tanto el joystick como el 
teclado.

CONCURSO ATROG

Si has comprado el juego aùn tienes una 
posibilidad de ganar algo mâs porque todos los 
poseedores de cualquier version original de 
ATROG van a participar en el sorteo de un viaje 
a LONDRES para dos personas de cuatro dïas de 
duracion con todos los gastos pagados (viaje y 
régimen de pension compléta). Durante la estan- 
cia en Londres los afortunados ganadores 
visitarân a las companias mâs importantes de 
creacciôn de videojuegos. El sorteo serâ ante 
notario el dia 1 de Diciembre de 1988 y el viaje 
se realizarâ durante los dïas 15, 16, 17 y 18 de 
diciembre.



PROEIN
SPORT 88 es un 

paquete de cuatro juegos 
con una caracteristica 
general: todos simulan 
algûn tipo de déporté.

Los cuatro juegos a los 
que hacemos referencia 
son Winter Sports, Two 
on Two, Sailing y Rugby.

En cuanto a los de- 
portes como podéis apre- 
ciar son variados e intere- 
santes: déportés de in- 
vierno (ski), baloncesto, 
vêla y rugby.

El precio también es 
uno de los factores a des- 
tacar: 1295 ptas. para la 
version en cinta que sera 
la ünica que saldrâ a la 
venta.

SPORT 88 aparecerâ a 
la venta en versiones 
Amstrad, Commodore y 
Spectrum, si bien en la de 
Commodore el juego 
Tour de France sustituirâ 
a Winter Sports.

Excelente relaciön cali- 
dad/precio. □

«MW,
rs O F T w A H~F|

6 • PAK contiene un 
total de seis juegos gra- 
bados en dos cassettes. 
Los titulos de los 
programas son de sobra 
conocidos. Ademâs, 
todos se consideran 
grandes éxitos enel 
mundo de los video- 
juegos domésticos. 
Incluso cinco de ellos 
son versiones de 
auténticos video-juegos 
de salon.
Los programas de los 
que consta el Pack son 
los siguientes: Ghosts' n 
Goblins, Escape from 
Singe's Castle, Paper- 
boy, The Living Day-

lights. Enduro Racer y 
por ültimo Dragon's 
Lair.
Dos de ellos, Ghosts'n 
Goblins y Paperboy, son 
de Elite. The Living 
Daylights es de Domark. 
Dragon's Lair y Escape 
from Singe's Castle 
pertenecen a Software 
Projects y Enduro Racer 
a Activision.
Los temas al igual que 
los programas ya son 
seguramente conocidos 
de sobra por todos 
vosotros por lo que no 
creemos adecuado 
realizar ninguna 
aclaraciön al respecto.

Lo que si queremos 
dejar claro es la calidad 
de todos y cada uno de 
los juegos que compo- 
nen 6 PAK.
Temas variados, acciön 
continua, adicciôn 
exagerada... es algo por 
lo que siempre se han 
distingido...

En cuanto al precio del 
Pack la version en cinta 
(no sabemos si saldrâ 
otra en disco) tendra un 
precio de venta al 
pûblico de 1.200 ptas., 
iva incluido.

□
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COLECCIÔN DE

EXITOS 
DINAMIC

Ultimamente los packs 
o paquetes con varies 
juegos editados con an- 
terioridad, se estän po- 
niendo de moda. Di- 
namic nunca se ha que- 
dado atrâs.

EXITOS DINAMIC es 
un paquete de dos cintas 
que contienen en total 
ocho juegos (cuatro en

PACK 
OF 
ACES
DROSOFT

PACK OF ACES nos 
brinda la posibilidad de 
conseguir cuatro estu- 
pendos juegos a un, 
también, estupendo pre- 
cio.

Pero prescindiendo 
del precio, lo que mas nos 
agrada es la variedad y la 
calidad de los cuatro pro- 
gramas que componen el 
pack. Estos son: Interna­
tional Karate, Boulder 
Dash, Nexus y Who 
Dares Wins II.

cada cinta, dos por cada 
cara).

En la version Amstrad 
los juegos son: Abu Sim- 
bel Profanation, Camelot 
Warriors, Phantomas, 
Nonamed, Dustin, Army 
Moves, Game Over y 
Don Quijote.

En cuanto a la 
presentacion puede de-

Como véis los juegos 
son todos de reconocido 
prcstigio y en su dia fue- 
ron tan bien aceptados 
como disfrutados.

La variedad de temas 
puede influir a la hora de 
realizar una compra de 
un pack. Con éste esta 
asegurada ya que prâc- 
ticamente disponemos, 
dentro de lo que 11a- 
mamos arcade, de cuatro 
tipos de juego diferentes. 
Por una parte Interna­
tional Karate nos 
sumerge en un sinfin de 
combates con adversa- 
rios expertes y peligro- 
sos. Who Dares Wins II 
fué uno de los programas 
que mäs joysticks des- 
trozo cuando apareciô en 
Inglaterra. Su adicciôn es 
exagerada y su dificultad 
bastante alta.

Boulder Dash es todo 
lo contrario a los ante-

cirse que no tiene tacha, 
es elegante y atractiva. El 
manual con las instruc- 
ciones de todos los pro- 
gramas es complète y 
claro.

EXITOS DINAMIC 
estä disponible en ver- 
siones para Amstrad, 
MSX y Spectrum aunque 
en el caso de MSX, Game

a PACK oi ACES a
AMSTRAD

h.ri ak.amesonom tapi

riores. Como ellos es un 
arcade pero no hay duda 
de que es mucho mäs 
reposado y por supuesto 
clâsico.

Nexus sigue un poco la 
lînea de Boulder Dash en 
cuanto a la accion pero la

Over y Don Quijote son 
sustituidos por Rocky y 
Arquimedes XXI.

Suponemos que el pre- 
cio de este pack seguirâ la 
polîtica que se viene 
manteniendo hasta la 
fecha, o sea, mäs pro- 
gramas por bastante 
menos dinero. „ □

■

estrategia evidencia el 
verdadero discurrir del 
juego.

Como conclusion final 
un sobresaliente para 
PACK OF ACES.

□
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STAEH
WÂDIÊZ

Aunque es costumbre 
entre nosotros, los periodis- 
tas dedicados a las publica- 
ciones informâticas a no tener 
ideas preconcebidas sobre los 
programas anunciados 
por las casas y que 
mâs tarde o mâs 
temprano y a veces 
por los caminos mâs 
insospechados nos llega, 
lo cierto es que al oir los 
primeros rumores y mâs 
tarde la notificaciön oficial de 
la existencia del susodicho 
juego no pudimos resistir la 
tentaciôn y caimos en el mal 
vicio de prejuzgar. 
Pensâbamos que se trataba 
del tipico arcade de eliminar 
enemigos a tortazo limpio, 
pero cual no séria nuestra 
sorpresa al observar 
que.. .Hollywood, anos 20, 
Charlie Chaplin estâ reali- 
zando una nueva pelicula. En 
el auge de su carrera, nuestro 
querido vagabundo sabe que 
si su nuevo film résulta un 
fracaso toda la critica se 
cebarâ sobre él. Charlie odia 
a esos criticos de salon que 
con solo unas palabras dadas 
en la direccion adecuada 
pueden dar al traste con los 
esfuerzos de un grupo de 
personas que se han sacrifi- 
cado durante mucho tiempo 
para sacar a la calle un 
producto que creen digno.

Mientras que el depar- 
tamento de repartes busca a 
los actores adecuados para la

jPor fin! El programa que tantos de 
nosotros estâbamos esperando se 
encuentra listo para la venta.

adjudicaciôn de los per- 
sonajes, Charlie se pasa 
todo el dia en el plato 
preparando escenario tras 
escenario con la meticu- 
losidad que le caracteriza.

Todo estâ preparado, el 
argumente listo, pero 
como todo buen director 
siempre se déjà una parte 
importante de la trama a la 
improvisaciön.

La improvisaciön es 
signo de brillantez y 
agilidad mental.

Y en este punto es 
donde empieza el juego.
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Dejamos aparté las con- 
sabidas opciones para 
teclado o palanca y 
entramos directamente 
en el juego.

Primer escenario.
Tras consultar el 

guion ves el titulo de la 
pelîcula, El Inmigrante, 
muy apropiado, apare- 
cen los costes del rodaje, 
hay que amortizarlos. 
En el decorado hay 3 
actores, Charlie, la chica 
de sus suenos, y el 
policia.

El escenario es la 
cubierta de un barco. 
Deberias rodar la escena 
correspondiente.

Segundo escenario.
Charlie parte en 

busca de su gran amor 
pero solo encuentra 
problemas. Tendras que 
enfrentarte a un borra- 
cho y a un policia. 
Intenta que la escena sea 
entretenida.

Tercer escenario.
El esperado reen- 

cuentro, pero ten 
cuidado, aparecerâ un 
rival que tratarâ de 
hacerte la vida im- 
posible y ademâs por si 
fuera poco quiere 
llevarse a tu chica.

Una vez concluido el 
rodaje, tendremos en 
nuestro poder todos los 
instrumentos necesarios 
para editar la pelîcula. 
Podemos rodar otra vez 
las escenas, pasarlas a 
velocidad normal, 
râpida, parar, corregir, 
etc...

Cuando termines y 
des por bueno tu trabajo 
lo llevarâs a la sala de 
proyecciôn donde toda 
la crîtica estarâ 
acechando como los 
buitres sobre la carrona.

Si la recaudaciôn es 
buena enfonces el film 
sera un verdadero éxito, 
si por el contrario hay 
una mala crîtica, lo 
mejorserâ que te

CHARLIE 
CHAPLIN

Escena ls

Escena 2a

dediques a la poesia.
Los grâficos nos dan 

la impresiön de estar 
realizando de verdad 
una pelîcula muda, con 
una buena resoluciön 
cumplen a la perfecciön 
su cometido.

La pena de este pro­
grama es el sonido, se 
hecha de menos esa 
müsica de fondo del 
piano ambientando las 
escenas pero siendo 
justos, la musiquilla que 
suena entre escena y 
escena es de lo mâs 
divertida.

Pero el punto fuerte 
de este juego es su origi- 
nalidad y argumente. 
En estes tiempos es rare 
encontrar programas 
que presenten alguna 
innovacion. Un buen 
trabajo de los chicos de 
U.S. Gold.

□
Grâficos 
Sonido 
Adicciôn

8 
7
8

Originalidad 10
Escena 39
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^ MB II
k segunda parte del juego que vimos rondando por aqui hace ya

casi dos anos.
Sin duda los programadores, con esta nueva version, se hän su- 
perado en todos los aspectos, hasta en el de la dificultad.

Cuando Dan Dare liberö 
a su compafiero dc las 
garras del mâs pcligroso 
bandido estelar dc todos 
los tiempos. Mekon, poeo 
imaginaba lo que iba a 
dcsencadenar.

La sed de venganza 
alimentada por el odio que 
Mekon sontia hacia nuestro 
heroe, Dan Dare, estimulö 
su ya dc por si susperde- 
sarrollado ccrebro para 
estudiar su novisima arma: 
los Supcrtrccns.

Los Supcrtrccns son los 
supersoldados, lo mâs 
nuevo de la ingenicria 
gcnctica dc los cientiTicos 
del plancta Madre.

Pero esta vcz. Mekon 
quicre ir mâs lejos, no solo 
desea matar a Dan Dare 
sino que tambien planea 
arrasar por completo cl 
plancta Ticrra para usar su 
agua, producto dificil de 
cncontrar en el universo y 
que es fuente de energia 
para la raza de Mekon.

Los Supcrtrccns son 
transportados a través de 
varios anos luz en una 
gigantesca nave coman- 
dada por Mekon en 
persona quien no quiere 
perderse la oportunidad de 
quitarse la espina clavada 
por nuestro hcroc 
anteriormente.

Tras 2 anos en los 
cuales la Ticrra ha vivido 
en paz ignorantes de la 
amenaza que se cierne

sobre cllos, aparecc en los 
grandes telcscopios 
terrestres cl gigantesco 
cuerpo de los Supcrtreens.

No hace falta mucho 
tiempo para idcntificarlo, 
cl objeto dei diseno de la 
nave obedece a un solo 
desco, la guerra y la total 
destrucciön. La flota 
terrestre nada puede hacer 
para evitar lo que es obvio.

Es misiön de un solo 
hombre el introducirse en 
él y destruir la amenaza.

Tras esta introduction 
vamos a describir el 
programa que salvo el 
objetivo final del juego 
(acabarlo) nada liene que 
ver ni envidiar a su 
primera parte.

Nuestro protagonista en 
esta ocasiôn ha pensado 
que es malo para su salud 
el andar mucho y para 
recorrcr los laberinticos 
pasillos que componcn cl 
mapa del juego dispone de 
una espccie de moto 
volante con un laser frontal 
que le permite librarse de 
los molcstos guardianes 
que pululan por las 
habitaciones y pasillos.

El movimiento de la 
moto esta muy logrado 
pese a que en las primeras 
partidas cueste hacerse a él 
debido a la inercia de la 
moto que, no se para in- 
mediatamente, sino que 
recorre una pcqucna dis­
tancia antes de detenerse.
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En el aspecto referente a 
los grâficos hay que 
resenar que las 2 pantallas 
de presentaciön que posee 
son sencillamente precio- 
sas. Los munccos, objetos, 
puertas y demâs asi como 
el decorado de fondo se ha 
realizado en modo 2, por 
lo que la resoluciön pasa a 
segundo piano, sin dejar 
por ello de ser magmfica y 
prima el colorido con 
predilecciön por el azul 
para resaltar las partes 
möviles.

Es de agradecer que los 
programadores hayan 
introducido pequcnas

ayudas taies como mayor 
capacidad de disparo, etc...

El sonido se reduce a 
los efectos de explosiones, 
choques, disparos y demâs 
sin haber una mûsica de 
fondo.

Un consejo, no te fies 
de nada, en cualquier sitio 
puede aparecer una puerta 
sécréta o algo que te 
trasladea nuevashabi- 
taciones en las que matar 
enemigos o encontrar la 
clave para acabar el juego.

En defmitiva un 
programa que no te darâ 
descanso alguno pero que 
le proporcionarâ uno de los

mejores momentos delante 
de tu ordenador.

TSV O GUENA Qüe...
tiempo, 

en cada

Cuando acabes con 
todos, te diriges a la 
pantalla de paso y te 
introduces entre las

zarâ a contar el 
éste es distinto 
zona de la nave.

Deberâs matar

puertas (han 
de estar cerra- 
das), al po- 
nerse el conta- 
dor a cero es- 
tallarâ la parte 
izquierda y 
podrâs abrirte 
camino al si­
guiente nivel.

para salir de la fase.
Para destruir a uno de 
ellos, entra en la pantalla y 
no le dispares a él direc- 
tamente, dispara a la 
maquinaria que suele es­
tar a su lado. Con un poco 
de prâctica no te sera 
dificil.

La mecânica del juego es muy sencilla. Hay 
que eliminar a todos los Supertreens para 
poder pasar de nivel.
Lo primero que tienes que hacer es buscar en 
el mapa la localizacion del generador de cam- 
pos, dispararle y destruirlo.
Inmediatamente después busca a un Super­
treens y mâtalo, a partir de ahi, el reloj comen-

AMSTRAD ACCION 23

a todos



my 
[üg]
m 

USER 

fi 

USER 

fi 

USER

Lo que veremos en 
setiembre en ...

mi 

USER 

fi 

USER 

fi 

[USER 

fi 

USER 

fi 

USER 

fi 

USER 

fi 

USER 

fi 

USER 

fi 

USER 

fi 

® 

fi 

USER 

fi 

USER 

fi 

USER 

fi 

USER 

fi 

USER 

fi 

USER 

fi 

USER 

fi 

IU8ËRI 

fi 

USER 

fi 

USER' 

fi 

USER 

fi 

USER 

fi 

USER 

fi 

USER

• Novedades Atari.
• ATARI ST: un PC casi perfecto.
• Que ATARI comprar.
• La mûsica y Atari.
• Diseno. La familia Cyber.
• Autoediciôn con Timeworks.
• MEGA ST4: 4 megas de memoria RAM.
• JUEGOS. Lo ûltimo.
• Y mucho mas

A Novedades 
Atari

Desde las unidades de 3'5 y 
5'25 pulgadas hasta las panta- 
llas gigantes Megavision ST 
especialmente disefiadas para 
la autoediciôn pasando por los 
ùltimos programas lanzados al 
mercado.

A ATARI ST: un 
PC casi 
perfecto

Comprar un ST es casi como 
comprar un PC, por muy dificil 
que parezca.

PC-DITTO, un emulador que 
se compone exclusivamente de 
software, puede lograr el mila- 
gro. Con el podemos asegurar 
una compatibilidad del orden del 
85%, lo cual aumenta extraordi- 
nariamente la versatilidad de la 
mâquina. ATARI USER lo ha 
probado y ha conseguido tra- 
bajar perfectamente con pro­
gramas como DBASE III PLUS,

ABILITY, MULTIPLAN, QUICK­
BASIC, FLOW CHARTING II, 
PROFESSIONAL WRITE 11,etc.

Lo comentamos con todo 
detalle y os ofrecemos una ex- 
tensa lista de programas que 
trabajan perfectamente.

A Que ATARI 
comprar

Dentro de la gama ST exis- 
ten varios modelos con carac- 
teristicas muy especiales. Cada 
uno de ellos esta destinado a un 
grupo de usuarios muy definido. 
Cada uno, es capaz de desarro- 
llar un tipo de trabajo, indepen- 
dientemente de que con todos 
se pueda trabajar con un tipo de- 
terminado de aplicaciones.

A La mûsica
_____ y Atari

Todos sabemos de las ex- 
celencias musicales de los Atari. 
En este articulo haremos 
relaciôn de un buen numero de

A JUEGOS. 
_____ Lo ûltimo

Terramex, Red October, Fut- 
bol Internacional, Iznogoud, 
HMS Cobra, Sapiens, Manhat­
tan Dealers, Grand Prix 500 c.c., 
Crazy Cars, Mach 3, Mission,

programas dedicados por en- 
tero a la creacciôn, a la 
composiciôn, de mûsica.

A Diseno. La 
familia Cyber

Dentro del campo del disefio 
el ST tiene mucho que decir. La 
familia de programas CYBER, 
muchos de los cuales salen 
ahora al mercado, cubren per­
fectamente todos o casi todos 
los campos que puedan quedar 
integrados bajo lo que llamamos 
disefio.

Dentro de la gama CYBER 
tenemos CYBER SCULPT, 
THE CYBER STUDIO, CYBER 
VCR, CARTOON DESIGN 
DISK, VIDEO TITLING DESIGN 
DISK, CYBER PAINT 2.0 Y 
SPECTRUM 512, entre otros.

GoldRunner II, Foundation's 
Waste, Leatherneck, Carrier 
Command, Deflektor, Warlock's 
Quest, Gunship, Space Racer, 
North Star, Mickey Mouse, 
Storm Trooper, Rim Runner, 
Overlander, Fire and Forget, 
Street Fighter y muchos mâs.

A Autoediciôn: 
Timeworks

La autoediciôn esta revolu- 
cionando el mundo de la 
fotocomposiciôn y de las artes 
grâficas.

TIMEWORKS es un pro- 
grama que nos va a permitir 
poner en prâctica todo aquello 
que siempre deseamos hacer 
pero nunca pudimos, pasando 
por encima todos los procesos 
que hasta hace unos meses 
eran necesarios para obtener un 
resultado satisfactorio.

MEGAST4: 4 
MB de RAM

El modelo mâs alto de la 
gama es una estupenda "bestia" 
con 4 MB de memoria RAM y un 
corazôn de toro llamado BLIT- 
TER.

El MEGA ST4 es sin dudael 
ordenador mâs profesional de 
todos los ST y el mâs indicado 
para realizar trabajos de 
Autoediciôn.

ATARI USER
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tÄbnSIC. rcw
José Manuel Vidal extension ürâfica

Si atgo se ecfuiba de menas en etTCW, era ta posibitidad 
de dibujar con étdesde basic. Tara amortiguarestefatto de 
tos programadores de Locomotiv Software, aparecieron 
en et mercado atgunas e^tensiones grâficas, ta mayorta 
ettas tienen tafiunciôn de simptificar tas taïgas cadenas de 
escape necesarias para conseguir efeetos tan sencittos en 
otros ordenadores como son tos borrados de pantatta, o ta 
funcibn 'locate', amen de ta definicibn de ventanas, etc., 
pero otros ttegan mâs attâ como ta TJCTEOfêlOyf 
QI^JICA ‘EXHASIC de Jfgbitcfd Computing, esta 
extension no es un (Basic nuevo, mantiene todas tas 
ventajas que ban fecfio det Odattard (Basic un poderoso 
tenguaje tatcomo tosficheras inde^ados, Jetsam, etc., tan 
solo se anade unas rutinas nuevas que en verdad se 
echaban de menas.

Exbasic-88 BASIC with Extras Version 1.82A 
(c) Copyright 1986 Nabitchi Computing.
Ail rignts reserved
I Cannot find your Mallard Basic on this dise! 
Please can you tell ne which dise drive it is in? 
by typing the follwing;
A 
B 
N 
X

if in drive A 
if in drive B 
if in nenory drive 
to exit Back to CPM/PLUS

Mallard-88 BASIC vith Jets» Version 1.29 
(c) Copyright 1984 locMotive Software Ltd 
Ail rignts reserved
27S88 free bytes 
îk

jQué nos ofrece esta 
extension que no 
tiene nuestro Basic 
Normal?
- UnaextremadasimpUfi- 
caciôn de las cadenas de 
escape
- Las rutinas grâficas 
Circle, Plot, Draw, Paper. 
- Opciones como cargary 
salvar pantallas.
- Distintos tamafios de 
letra en pantalla y la posi- 
bilidad de girar los car­
actères, 90, 180, 270 y 
360 grades.
La presentaciön del pro- 
grama no la han dejado de 
lado, ha sido muy cui- 
dada. Se acompafia de 
varias demostraciones 
asi como de un fichero 
salvado en Ascii, con- 
teniendo la sintaxis de 
todas las ôrdenes as! 
como un breve comen- 
tario de ellas.
La sintasix de las ôrdenes 
no podia ser mâs sencilla, 
todas comienzan con un 
PRINT seguida de una 
apertura de comillas, un 
corchete y la orden de- 
seada, luego se cierran

comillas.
Para conseguir un CLS, 
antes teniamos que 
teclear PRINT CHR$(27) 
+ "E" + CHR$(27) + "H", 
ahora basta con teclear 
PRINT "[CLS" y asf con el 
resto de las opciones.
La carga del programa, 
tampoco podia ser mâs 
simple, desde el CP/M 
tecleamos EXBASIC y el 
programa carga solo, si 
en el disco de seguridad 
no se encontrase en el 
Mallard Basic, el propio 
programa nos pedirâ que 
le indiquemos la unidad 
en la que éste se encuen- 
tra, pudiendo ser esta la 
M:,laA:olaB:,encasode 
confusiön, se puede 
volver al CP/M con la 
opciön X.
En definitiva podemos 
concluir diciendo que es­
tâmes ante una gran utili- 
dad para los usuarios del 
Amstrad PCW, que echan 
de menos algunas 
opciones en su Basic, 
pero que no quieren per- 
der ninguna de las 
ventajas que tenian.

Can I Hâve Text a Letters Of Any Size? 
Can I Hâve Text a Lltttfs AnÿHH Un

V KAH/M Wm sm
■ "®S}=» le 84e 1=98° 2=188’ 3=278’ 4=368'

• SED42 ie 8=N0RMAL S8t=Very Large
■ 'TEXT^Lt ie LATOUR TEXT HEM

"ROH a COL) R=M« C=COL. ie R=8-38 C=8-89

LARGE LETTER PROGRAM
T

EX0AS31C METTE:» THAN TME 
uotku»4X i*»»jios u*a^<o
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Por fin, nos ha llegado la ultima creacion de Elite, 
tras el Thundercats y el Buggy Boy aparece 
Beyond The Ice Palace, un tïtulo bastante 
prometedor y que traerâ cola.
No divagues mâs, vamos a entrar de lleno en la 
leyenda "Mas ällä del Palacio del hielo y hacia el 
norte". Cuenta la historia de 
una tierra mîstica, plagada 
de estrafias criaturas. Es una 
tierra de fantasia y magia, 
duendes y esplritus, de dioses 
y diablos. Personajes de 
leyenda recorren los infinitos 
y yermos pâramos donde nada 
crece excepto la maldad. Un olor 
fétido invade cl aire, da naüseas el 
respirarlo, por ello no encontrarâs 
nada normal a estas baldlas y solitarias tierras. 
Recientemente se ha producido un desequilibrio 
entre las fuerzas del bien y el mal. No 
sabemos por qué razôn las huestes 
del diablo han quemado los 
bosques, destruyendo las casas 
y las vidas de los sencillos 
lefladores. Los designios del 
Oscuro son inescrutables.
Pero el hombre no se rinde, 
hay que defender la tierra a 
toda costa.
Por ello una noche se célébré 
una réunion entre los ancianos y los 
esplritus sabios de los bosques. Tras 
largas discusiones se tomé la siguiente decision: 
no tenemos otra opciôn, hay que elegir a un 
persona que sea capaz de 
devolver 
el equilibrio 
entre las 
fuerzas en 
litigio, 
alguien 
fuerte, 
temerario. 
rubio, veloz 
en resumen,.
Después de presentarte “voluntario”, bendicieron 
una flécha sagrada que convocarla al gran esplritu 
y la lanzaron al aire, tras ellal empezaste a 
caminar no muy convencido de si llegarâs a tomar 
las uvas en casa.
Andas mucho, estas cansado pero llegas, la 
entrada es un pequefio foso a la izquierda, coges 
las armas, algo te dice que la mejor de ellas es la 
flécha por su velocidad y potencia.
El camino es duro, tras caer en el pozo

encontraras al tipico habitante de las cavernas, el 
murciélago vampiro (un leve toque y sera fatal).

Corre y dispara, mata a los ogros, pero no tardes, 
ellos también destrozan. Sigues el ünico recorrido 

posible, adelante, no puedes 
retroceder ni descansar. Te dards de bruces 

con las abejas asesinas, 
de piel muy 

dura, harân falta varios 
impactos 

y paciencia para acabar 
con ellos. Al final te 

encontrarâs 
con el terrible dragön 

al que destrozarâs 
tras arduo combate y todo esto, sölo en la primera 

parte, j ânimo ! te quedan otras dos. 
En cada nueva fase tendrâs mâs enemigos por cono- 

cer y destruir, escaleras, plataformas, budas senta- 
dos, ogros gigantes y algunos que no 
menciono porque si no se perderia la 

emocion. Al final de las partes 
encontrarâs al guardiân 

de la siguiente, como ya 
he mencionado el primero 

es un dragön, el segundo es 
una tfmida viejecita 

(cuidado) y el tercero es 
la abeja madré, la mâs dura de 

todos.
En el aspecto técnico, como buen juego de Elite, 

todo es bueno, los grâficos estän en mode 0 de 
pantalla, pero la resoluciön çonseguida es lo mejor 
de lo mejor, el color ni que decir tiene que es todo 

un espectâculo para los ojos. Unos 
colores claros, definidos, 

vistosos 
lo

de los 
juegos 
mejor 

realizados del aho.
El sonido, aunque carece de müsica, 

es magm'fico, las explosiones, proximidad del 
enemigo, pisadas, tu propia muerte, da la sensaciön 
de que hubiera una orquesta dentro del ordenador. 

El movimiento es râpido, muy râpido, 
sobre todo el de tus enemigos, la capacidad del 

personaje es la normal en estos juegos, arriba, abajo, 
salto, subir escpleras, etc... 

Las explosiones son espectaculares, variedad de es- 
cenarios, armas, enemigos, dificultad, color, le dan 

una personalidad especial.
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Las vicias son in- 
suficientes, menos 
mal que contamos 
con la ayuda de 
los espiritus sa- 
bios del bosque.

En cuanto a la dificultad, 
qué os vamos a decir, es un 
juego de Elite, pensad en los 
predecesores y deducid 
vosotros mismos.

Un consejo, las armas que 
cogéis, no son acumulati- 
vas. se utiliza la ultima que 
se ha tomado, no por con- 
seguir mâs se dispone mâs.

Orâficos 9
Soiwo S
PlFICULfAD 9
Adkciôn 7Ö

CARGADOR CINTA ORIGINAL

î ’fHHHHHHHHHHtfHHHHiHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHH
2 ’*** t*#
3 ’H» BEYOND THE ICE PALACE **#
4 ’Ht H»
3 ’*** Andoni Etxebarria Anuncibay para AMSTRAD ACCION ***
6 ’*** H»
7 ’HHHHtHfHHHHHHHtHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHt

9 iTAPE:’ Esta Iines es opcional, si tieneis un CPC-464 oœitirla.
10 MODE lîLOCATE 8,10:PRINT "Invulnérable a todo (S/N)"
20 a$=UPPER$(INKEY$):IF a$="S" THEN 40
30 IF a$="N" THEN RUN"!’ ELSE 20
40 f?ïB0
50 READ a$:IF a$="S" THEN 80
SO POKE ®,VALi'T'+a$):«+!:GOTO 50
70 DATA 3E,09,32,03,08,03,00,01,S
90 MEMORY UFFFtLOAD^tPGKE &B076,i80;P0KE &8Ô77,Ô:CALL 8(8000
100 ’MM*m«*«***»mwm»«M»««»#*«««**«**#M«*1H**M**f*M««*«***M«*1Hff
101 ’m m
102 ’*** Invulnérable a lus ataques ; POKE ^OEDS^C? ***
103 ’**♦ m
104 ’m*iM*#*lH***if»*»*1t*1t***W***#*#«*«***if**«»*»«*»«««**»»*«*»»«»MM*M«*
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El profesor Albert Eyestrain ha hecho un des- 
cubrimiento que lejos de causar pànico ha 

logrado todo lo contrario: causar risa.
Un meteorito, segûn sus leorias, chocarâ 

contra la tierra en un plazo mâximo de 20 

ahos.

La comunidad cientîfica lo acusô de fraude, 

de perturbador de la paz pùblica y poco 

después lo expulsé del colegio de inventores. 

Pero... todos estaban equivocados y el 
meteorito esté a punto de chocar contra la 

tierra. jjEncuentralo!!

Como todo cientffico 
medio loco que se precie, al 
profesor Albert Eyestrain 
(inventor de la famosa 
cuchara con agujeros), llevô 
a cabo un descubrimiento 
que hizo morirse de risa a la 
mitad de la humanidad, un 
meteorito de grandes pro- 
porciones se estrellaria con­
tra la Tierra en un plazo 
màximo de 20 anos.

Como suele ser corriente 
en estos casos, toda la 
comunidad cientîfica nego 
(por supuesto) que eso pu- 
diese ocurrir ya que se pen- 
saba entonces que los mete­
ori tos rara vez entraban en el 
sistema solar y sobre todo 
del tamano necesario para 
ocasionar una catâstrofe de 
semejantes proporciones.

Se le acusô de ser un 
fraude, un perturbador de la 
paz pûblica, siendo un poco 
mâs adelante excluîdo del 
colegio de inventores, del 
cual era socio fundador.

Todavîa se recuerdan las 
ültimas palabras que dijo en 
püblico antes de desapare- 
cer: “El tiempo demostrarâ

que tengo razôn, cuando el 
pânico os invada y me 
busquéis intentando que os 
diga la soluciôn, solo 
tendréis un modo, hay una 
formula escrita por mî que 
os descubrirâ dônde me 
hallo, os resultarâ difîcil en- 
contrarme”.

Bien, han pasado mâs de 
19 afios y laprofecîa del pro­
fesor Albert se ha revelado 
como cierta, lo ûnico que

sabemos es que él sola- 
mente conoce la soluciôn. 
Aunque todos los grandes 
cerebros de la Tierra estän 
trabajando con la ayuda de 
los mejores ordenadores del 
mundo, siempre acaban sus 
investigaciones en punto 
muerto. No hay forma 
posible de lograr una 
soluciôn en un plazo tan 
breve.

En fin, lo ûnico que pode- 
mos hacer es confiar en las 
habilidades de los mejores 
exploradores de la Tierra:

Sir Wilbur Fortisque- 
Smith, educado en la férrea 
disciplina inglesa, amante 
del peligro y antiguo 
soldado del Imperio 
Britânico.

Wu Pong, japonés y un 
verdadero maestro en las 
artes marciales. Considéra
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Ia muerte como el mâs alto 
honor que se pueda recibir.

Big John Caine, gigan- 
tesco luchador americano 
que bebe alcöhol como si de 
agua se tratase sin que por 
eliö aparezca en su cara el 
menor atisbo de sonrisa.

Herr Hans Krusche, el 
metödico y puntual alemän, 
descendiente de la mâs ran- 
cia nobleza prusiana.

Por ultimo Henri Beau- 
camp, el bigotudo y estili- 
zado francés que avanza 
hacia el peligro a los sones 
de la Marsellesa.

AI fin, el dcpartamcnto 
de inteligencia ha dado con 
él.

La ultima informaciön 
recibida es que ha sido visto 
en una cordillera, donde 
todo estarä en contra 
vuestra, aves prehistöricas. 
Huvia âcida, serpientes ve- 
nenosas y un cnjambre de 
mutantes creados por Eye- 
strain.

Tu misiön consiste en en- 
contrar a Eyestrain y seguir 
sus instrucciones para pro-

porcionarle las partes de un 
deflector de asteroides.

Al describir lo que es el 
aspecto técnico del juego 
debemos hacer referencia 
sin duda alguna a los 
gräficos dotados de un gran 
realismo y colorido reflejan 
perfectamente la personali- 
dad del juego. Unos per- 
sonajes de lo mâs simpâtico 
que en ocasiones se negarân 
rotundamente a seguir tus 
instrucciones y que mâs de 
una vez te darân algün que- 
bradero de cabeza.

Hay muchos y variados 
objetos a los que tendrâs que 
sacar el mâximo rendi- 
miento sabiendo usarlos en 
el momento oportuno para 
poder alardear de haber 
acabado esta aventura de 
Teque Software.

El movimiento es muy 
completo, se puede saltar, 
volar, escalar, etc... pero 
solo cuando la situaciôn lo 
requiera.

En el aspecto sonoro, una 
musiquilla bastante agra- 
dable nos introduce en

ZAFIRO
Terramex, por lo demâs en 
el juego se limita a los 
tipicos sonidos de cai'das 
golpes, recogida de objetos, 
etc...

Terramex es en general 
un juego en el que tendréis

que usar una buena dosis de 
lôgica y de manejo del joys­
tick para avanzar en él. 
Esperamos que los pro- 
gramadores de Teque Soft­
ware sigan con ésta buena 
manera de hacer juegos.

... MAS OBJETOS & "Sea cual sea 
nuestro protagonista 
existe una forma de 
saber en todo mo­
mento cual es el ob- 
jeto que necesita- 
mos. Para ello serâ 
suficiente con pre- 
sionar la T y le obli- 
garemos a pensar.

Respecto al car- 
gador, este es un 
juego que quedarîa 
desvalorizado si se 
jugara con él. Se 
puede acabar per­
fectamente sin tener 
vidas infinitas."
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iQué personas mâs idôneas 
para realizar una misiôn 

tan dura 
y peligrosa 

que una 
parejita 

de vikingos?, 
Olga y 

Olaf son 
sus nombres, 

ambos muy 
parecidos y 

semejantes a dos 
gorilas rubios. 

Pero, su misiôn, ^ resultarâ tan 
complicada para tener que 
contar con estos valiosos ele- 
mentos?, puede ser, pero no 
vamos a adelantar aconteci- 
mientos, todo llegarâ. Ya lo dijo 
el jefe del pequeno grupo de 
resistencia cuando abando- 
nasteis el Drakkar: no tendréis 
tiempo para pensar, sôlo para 
actuar.
Pero la historia viene de an- 
tiguo, la verdad es que se vivia 
bastante bien con el viejo dru- 
ida Harinaxx. Desde que el 
nuevo jefe le raptô y lo encerrô 
en el castillo el pueblo no ha 
hecho mas que sufrir. Lo peor 
de todo es que la fortaleza se la 
hizo construir a la gente de la 
villa, fueron tiempos de pob- 
reza. Subis por la playa y alli 
estä, su negra silueta se 
recorta en el acantilado. 
Nunca hasta enfonces os 
habia invadido el miedo, sôlo el 
nerviosismo, pero a partir de 
ahora os empezaréis a arre- 
pentir de haber venido.
El armero de la tribu les ha 
proporcionado très armas, 
unos pequehos proyectiles de 
fuego griego, unas balas de 
goma y un arco con fléchas, 
segùn él tendrân bastante, yo 
no soy de la misma opiniôn, 
cuandojuguéiscomprenderéis 
el por qué.
Atraviesas la puerta del cas­
tillo, bajas unas escaleras y te 
plantas en los sôtanos dis- 
puesto a todo. Como eres todo 
un caballero, has dejado que 
Olga se quede fuera, mala 
elecciôn, lo mejor es trabajar 
en equipo, pero asi son las 
cosas, culpa de la buena

educacién.
A partir de ahora estâs solo. 
Solamente cuentas contigo 
mismo y no hay modo de rétro­
céder.
El juego nos recuerda mucho a 
otro que ya hace algûn tiempo 
hizo furor tanto en las mâ- 
quinas como en los ordena- 
dores personales, el Gauntlet, 
pero a diferencia de éste aqui 
tenemos un objetivo, hay que 
recuperar las seis partes del 
druida y sus ropas, el jefe tiene 
una poderosa magia, serâ bas­
tante complicado el volver a re- 
componer al pobre Harinaxx. 
Cada pedazo estâ dentro de 
una câmara sécréta custodi- 
ada por un poderoso demonio. 
En primer lugar, en la mayoria 
de los programas de este tipo 
solamente te limitas a disparar 
como un loco y evitar que todo 
aquello que se moviese,

El armero de la tribu os pro- 
porciona très tipos de armas, 

pequenos proyectiles de 
fuego griego, balas de goma 

y un arco con fléchas

siguiera haciéndolo. Aqui 
tienes disparos limitados, no te 
asustes, no hay tantos enemi­
gos como en otros juegos, lo 
que si has de tener en cuenta 
es que debes usar el disparo

adecuado en el momento opor- 
tuno.
A medida que avances a través 
de las torres encontrarâs va­
rias pociones que pueden ser 
recogidas. Las de larga dura- 
ciôn te servirân durante un 
minutoaproximadamente. Cui- 
dado algunas son ùtiles, otras 
no harân mâs que molestarte. 
Os vamos a enumerar algunas, 
no todas por razones de es- 
pacio, las très primeras las 
tenéis nada mas salir y que 
solo debéis recargarlas cuan­
do se vayan acabando son: 
Fuego: abrir paredes, desinte- 
grar obstâculos.
Fléchas: se usan contra los 
enemigos en solitario.
Balas: contra grandes acumu- 
laciones ya que rebotan y no 
se destruyen.
Otra que os llamarâ la atenciôn 
es Jéricho que con sus miticas

trompetas derribarâs todas las 
murallas, Speed (sin comen- 
tarios) Clone, te proporciona 
un hermano gemelo para tu 
protecciôn y hay algunos deta- 
lles mâs que te dejamos para
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que los averigues por ti mismo. 
No todo son ventajas, habrâ 
pôcimas que eliminen todas las 
anteriores etc..
A lo largo del juego encon- 
trarâs otros objetos, oro, 
comida, un carcaj... cuya utili- 
dad tendrâs que ir averiguan- 
do poco a poco.
Respecta a los personajes que 
pululan por los pasadizos, la 
verdad que no son muchos, 
gorilas gigantes, ojos que an- 
dan y alguno mâs que se me 
olvidarâ.
Tienes la posibilidad, a medida 
que avanzael juego, de ver la 
pantalla de estatus donde 
también se puede graduar la 
intensidad de los proyectiles de 
fuego, cambiar las armas, es- 
coger las posibilidades que se 
te ofrecen y observar la 
puntuaciôn concedida por la 
mâquina.
Los grâficos no son nada del 
otro mundo, cumplen su ob- 
jetivo a la perfeccibn, con colo- 

rido (mode 0) y buena res- 
puesta a los mandos.
La pena es que no haya alguna 
melodia o musiquilla que nos

relaje mientras se juega, el 
sonido se limita al ruido de las 
explosiones, movimiento, im- 
pactos, rebotes y poca cosa 
mâs, eso si, estän bastante lo- 
grados.
La dificultad de juego no es 
excesivamente alta, prima la 
inteligencia de saber lo que 
hacer en el momento juste, 
sobre la velocidad y buen 
hacer del joystick.
En fin, un programa muy en la 
linea de Firebird, calidad entre 
media y alta y un extenso ma- 
peado. Recomendable.

Grâficos & 
Somo 7 
Adiccion S 
Pificuliap S 
Movimiewio S

CARGADOR VERSION CINTA ORIGINAL

1 ’ POKES PARA 6DTHIK
2 ’ ANDONI ETXEBARRIA ANUNCIBAY para AMSTRAD ACCION
9 ITAPE
10 MODE -IxLOCATE 10,10:PRINT 'FACILITAR JUEGO (S/N)’
20 A$=UPPER$(INKEY$)
25 IF A*="S" OR A$="N" THEN 30 ELSE 20
30 SYMBOL AFTER 237:SYMB0L 239,150,215,213,245,181,183,150,0:SYMB0L 240,138,138,170,170,170,250,82,0:SYMBOL 241,206,238,168,172,200,
174,174,0:SYMBOL 242,74,170,170,142,170,170,74,0:SYMBOL 243,76,174,170,170,236,170,170,0
40 SYMBOL 244,78, 174, 136,76,40, 174,78,0:SYMB0L 245,0,1,0,0,0,0,0,0:SYMB0L 246,228,234,7+-,74,78,74,74,0:SYMBOL 247,196,234,170,170,17
4,234,202,0:SYMB0L 248,128,64,64,128,128,0,128,0:SYMB0L 249,160,161,224,192,224,160,160,0
50 SYMBOL 250,68,170, 170,168, 170, 170,68,OiSYMBOL 251., 200,232,168,200,168,238,206,0:SYMBOL 252,128,64,0,192,64,64, 128,0 : SYMBOL 253,16
4,181,181,189,173,173,164,0:SYMB0L 254,76,174,170,170,234,174,172,0:SYMBOL 255,132,138,138,138,138,234,228,0
60 SYMBOL 238,14,I4,4,4,4,4,4,0:SYMB0L 237,64,160,160,160,160,160,64,0
70 MEMORY 63DFF:M0DE 1:BORDER 0
80 LOCATE 17,2:PAPER 3:PEN 2:PRINT" GOTHIK •
90 M=MF00: WIND0WJ1,15,27,10,10:WIND0Wt2,15,27,13,13
100 READ BI:IF B^SS" THEN 120
110 POKE M,VAL(V+b$):M=M+l:60T0 100
120 IF At='S' THEN LOAD" !GOTHIK1":POKE 63E70,lC3:P0KE HE71,0:P0KE 1.3E72,&AF:CALL 63E00
130 IF A*="N" THEN CALL iAFOO
140 DATA 32,46,0D,14,E5,F5,23,7E,FE,3B,20,09,23,7E,FE,3E
150 DATA 20,03,Fl,El,E9,21,32,46,22,70,3E,3E,0D,32,72,3E
160 DATA 3E,0D,32,3A,01,21,2E,AF,22,3B,01,Fl,El,E9,E5,21
170 DATA 39,AF,22,92,01,El,03,48,01,3E,09,32,08,70,32,72
180 DATA 6F,32,53,92,32,53,92,03,A8,61,00,00,00,00,00,SS
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Lo que veremos en 
setiembre en ... SOFTWARE’lCCIOI
• Novedades Amstrad, Commodore, 
Amiga, Spectrum, MSX, PC y Macintosh.
• Arcades de salon.
• Mapas.
• Pokes.
• Autoediciôn con Mac.
• PC: protecciones y virus.
• JUEGOS. Lo ûltimo. Sobre 100.
• Y mucho mâs...

AFTER BURNER, un éxito entre los arcades de salôn.

Novedades 
Amstrad, 
Commodore, 
Amiga, Spectrum, 
MSX, PC y 
Macintosh

Todo lo nuevo para los 
modelos mencionados, tanto en 
software como en hardware.

■Arcades 
de salôn

Un estudio sobre las ùltimas 
mâquinas que se encuentran en 
los salones de juego. Reconoci- 
dos éxitos, muchos de los 
cuales estän ya, o estarân muy 
pronto, disponibles para orde- 
nador.

B Mapas

No vamos a decir cuales 
pero si que por lo menos van a 
corresponder a juegos de ùltima 
novedad.

BPokes

Los ùltimos juegos irân con- 
venientemente acompafiados 
de sus respectives cargadores, 
para que jugar sea un poco mâs 
fâcil.

■Autoediciôn 
con Mac

Macintosh es un ordenador 
profesional, pero también existe 
un modelo apto para el aprendi- 
zaje, para la educaciôn, cuyo 
precio, sobre todo para el estu- 
diante, es mucho mâs accesible 
que el de los modelos supe- 
riores.

La autoediciôn es un hecho 
en todos los modelos, incluso en 
el pequeno ED. En este articulo 
haremos un estudio sobre un 
tema tan importante como es el 
de la edicciôn electrônica y 
daremos precios de las configu- 
raciones y los programas mâs 
importantes existentes para 
Macintosh.

IPC: protecciones 
y virus

Uno de nuestros expertos 
colaboradores ha realizado un 
articulo realmente magistral 
sobre el tema de las pro­
tecciones en PC. Conoce todo lo 
relacionado con la criptografla, 
los tipos de protecciones y la 
forma de realizar las tuyas pro- 
pias.

El otro tema es aùn noticia y 
aunque se van encontrando 
antidotes todavia se producen 
gravosos desastres. Protégé tu 
sistema.

THE THREE STOOGES

■ JUEGOS. Lo 
ültimo. Sobre 100 ROCKET RANGER

El plate fuerte de Software 
en Acciôn es sin duda el tema 
de los juegos. Las ùltimas nove­
dades para Amstrad, Commo­
dore, Commodore Amiga, 
Spectrum, MSX, PC y Macin­
tosh.

Aproximadamente en este 
nùmero 100 juegos con sus 
correspondientes comentarios. OFFSHORE WARRIOR

- - SOFTWARE EN ACCION
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Si deseas pilotar una avioneta deportiva y 
olvidarte de las dificultades del manejo, Gee 
Bee es tu programa. Excelente sensaciôn de 
velocidad y fâcil control.

■ .«'''S-...; SW SSS '

Y a es hora de que estas 
jôvenes intrépides y sus mâquinas 
vqjadoras surquen los cielos una 
vez mâs.

En efecto, la célébré Cart- 
wright Cup estä en juego, y los 
pilotos mâs râpidos y audaces del 
mundo se han dado cita para ce- 
lebrar la mâs estrepitosa carrera 
aeronâutica de todos los tiempos.

Este maravilloso espectâculo 
se desarrolla en los anos treinta,

i Podrâs ganar la gran disputa 
del Cartwright Cup? iSerâs capaz 
de controlar este monstruo aero- 
nautico a mâs de 160 km. por 
hora?

Esta carrera no es para los 
miedosos, ni para los prudentes, 
pero si quieres hacer el vuelo mâs 
apasionante de tu vida tendrâs 
que completar cuatro circuitos en 
ocho niveles de juego, acumu-

GO

en la ficciôn, y tendrâs que pilotar 
el Gee Bee, un avion espe- 
cialmente construido para la 
competiciôn y apodado el "féretro 
volador".

El Gee Bee era el avion mâs 
râpido de los anos treinta, unos 
400 Km. por hora de velocidad 
punta. Pero no era el mâs bonito, 
decian que se parecia a una carre- 
tilla con alas. Sin embargo, como 
era râpido como elrayo, los pilotos 
mâs bragados se dieron cuenta de 
que podian ganar carreras con el. 
Otros, con menos suerte, y con el 
aparato mâs peligroso del mundo 
que haya surcado los cielos, de- 
jaron sus vidas en el intento.

lando puntos en los recorridos. 
Cada nivel es mâs dificil que el 
anterior y el cuarto circuito de cada 
nivel es una prueba especial. 
Deberâs de pinchar globos y rea- 
lizar una prueba de slalom.

Cada piloto tiene dos oportuni- 
dades para concluir cada circuito 
en un limite de tiempo determi- 
nado.

Como conclusion solo pode- 
mos decirque Gee Bee Air Rally es 
un buen juego si bien el nivel de 
dificultad es también elevado. Los 
grâficos estän trabajados pero es 
el movimiento de nuestro pequeno 
avion loque mâs destacaen este 
programa. Buen nivel de adicciôn.

"î fcRn^- -ts-.rï
f -if.IlLÏ ÏLtMTÏI ~»

PROEIN PASA A LA OFENSIVA
Segûn se nos ha comentado, a partir de setiembre 
comenzarân los lanzamientos de los programas 
correspondientes a las nuevas empresas que han cedido 
los derechos de distribuciön a la firma madrileüa

Proein comenzarâ a distribuir 
en exclusiva en nuestro pais 
a la compafiia inglesa 
Entertainment Software. 
Dicha compafiia ha cedido los 
derechos de distribuciön de 
las casas de software TITUS, 
ANCO, MICRODEALy 
ELECTRA.
Entre los primeros lanzamien­
tos que se llevarân a cabo en

setiembre se encuentran los 
programas Crazy Cars, 
Maniax y Strip Poker II Plus. 
Aparté de estas très titulos 
Proein lanzarâ, también en 
setiembre, Supersky en 
versiones para Amstrad, 
Commodore Atari y PC's. Las 
versiones para Spectrum y 
Amiga estarân listas en 
Navidades.

Quad, para Amstrad cassette 
y disco exclusivamente.
Space Racer para Atari, PC y 
Amiga.
Manhattan Dealers para 
Atari, Amiga y PC. 
Porûltimo los juegos 
Sapiens, Grand Prix 500 
c.c., Mach3 y Mission 
estarân también disponibles 
para Atari por estas fechas. 
Todos estas programas 
podréis encontrarlos en 
setiembre en las publica- 
ciones AMSTRAD ACCION y 
SOFTWARE EN ACCION- 
ATARI USER.
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^ikkLo KetyO 4-6 Lot 

jMÇOt, La miça. Pava 

Lo* kkaaÂO* /a /LttO 

KÔ &Ay ^ioLLaAKA*, 

fiOlO ^LAAA Lot M 

oLkLa « *LÿO eK^OV~ 

'tOtOeL t&Kev e^A 

At^AA &AOvA aLaÂA y 

LaoLa a/aLa/kU. De

^AMA yA /a*/a eL 

ÇtA'L'KCÂÿtLo ... Et 

AH^oit veLv^v a 

tt^OlAV <L AviveL 

aaIaUacâÀo, ^cao,

aa dottKevece «K ka/a 

ajkKc^a a ak JaIaLLa 

A LaKM, OK M&KtA

pAVA LtH KKAAaO* AA 

M**eto. Ette 'KO *Kee/Z6 

COK ^oL MvKKOV, -t^A 

^1OV Oxoito, Af**OVOctiA~ 

*KO* fuiAA AK&KtÄOKA- 

vot ^m La vmaL&k 

pAVA PCW €ttd yA A La 

veKÄA.

RjtAlAK&Kie PROEfN (la

VtÄeOAV&KtMAi 4KA~ 

'KC^a/aa jptK ÂZO'KOt, 

aàâLmka <p4 te a(aa/^ 

pMA 'KO* AKKAAKO* tL

L&cLaa y A^tAKÄA 

/ÂAfiOKOtKO* /a 1o/aa

La* o^câoka* /^L ÿ-AÇO

A AKA/KO.

La* ^a/kLoLLa* Àa Lo* 

^VO^VAAKAA IvAsK /^ *4V 

€aa^a/a* jftO*. ^aaLm. 

QkL^L* dite am ^d.

f\*KÂ^O* AKÂO*, U/KA V^ 

AKÄA Ho*KO* /a Xo^iÔs.

C^d^4ÂAKO* AAtdo La* 

ûLOakaa ■kov^/a/aa /a, 

PaoLaLJLmkokU, AKA 

/a La* AKejotAA OAAOA A 

ao^Lwavo JaL akak/o.

AKe^OVAKAO AKIAKO, KK 

LakXo ÿ*aaa aLLoa y 

AKK&O* pAAA LO^f- 

CIEL$ A^A AC VM^ÂAAKA 

coako kka Ja La* 

AKojotAt.
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THE

UNI m HO «TONI
Desde hace ya unas semanas se encuentra disponible lo ûltimo en 
simulaciôn submarina. The Hunt for Red October es distribuido en 
Espana por Zafiro y se encuentra disponible para PC y compatibles, 

Atari ST y Amiga.

Si la prensa 
inglesa alaba 
exageradamente un 

juego es probable que 
baya ciertos motivos 
para que asi sea. Esto es 
mâs o menos lo que ha 
ocurrido con THE 
HUNT FOR RED 
OCTOBER. ^El motivo? 
Probablemente la 
calidad del programa. 
iQue otra cosa podria 
justificar taies alaban- 
zas?
Sin embargo, y como 
ocurre muchas veces, la 
genialidad esta renida 
con las grandes masas, 
es casi seguro que 
cualquier obra maestra 
sea la menos popular. 
ê Acaso no es cierto que 
muchos de nosotros 
prefeririamos jugar con 
un comecocos vulgar y 
corriente a eternizarnos 
con un programa cuya 
calidad es indiscutible 
pero su argumente es 
capaz de ir se- 
leccionando uno a uno a

PC

todos los posibles 
futures estrategas?. 
Personalmente (y quiero 
recalcar lo de personal­
mente) pienso que The 
Hunt for Red October es 
el mejor y mâs compléta 
simulador de submarino 
que ha pasado por mis 
manos. El por que es 
fâcil de adivinar cuando 
a uno le gusta el tema y 
tiene el programa 
cargado en el ordena- 
dor. Un control com­
pléta sobre la nave, 
pantallas o paneles para 
los sistemas mâs impor­
tantes del submarino, 
tanto a nivel de travesia 
como de combate, 
buques cuyo nombre y 
forma son reales y que 
pueden ser identificados 
bien desde el mismo 
programa o bien desde 
la carpeta de documen­
tas entregada con el 
juego, simulaciôn 
realizada con gran 
esmero, presentaciôn y 
documentaciôn ex­
celente, etc, etc, etc... 
Respecta al manual, 
junto con el juego se 
entrega el original inglés 
y una somera traducciôn 
en castellano. El origi­
nal, ademâs de ser 
completîsimo, contiene 
fotograffas explicativas 
que pueden sernos de 
gran utilidad en el caso 
de no asimilar

cualquiera de los puntos 
comentados en el 
manual.
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^Qué es RED 
OCTOBER?

Red October es lo ûltimo 
que ha creado la marina 
soviética en materia de 
submarinos nucleares. 
Inicialmente se encuen- 
tra armado con 26 
misiles SS-N-20 
Seahawk. Hablando 
destructivamente 
podriamos définir su 
potencia ofensiva como 
capaz de destruir 200 
ciudades del tipo de Los 
Angeles o Nueva York 
en escasos segundos. 
Independientemente de 
su potencia destructiva 
RED OCTOBER esta 
equipado con un 
sistema de propulsion 
denominado "Caterpil­
lar". Este sofisticado 
sistema de propulsion 
consiste en aspirar el 
agua por la proa y 
expulsarla a su vez por 
la popa, propulsionando 
asi la nave y eliminando 
el sonido y la 
reverberaciön que se 
producirîa si se nave- 
gara con la hélice. A raiz 
de este sistema su 
deteccion en alta mar 
por buques enemigos 
résulta casi imposible.

THE

La misiôn

Tû eres Marko Ramius, 
capitân de primera 
categoria y comandante 
en jefe del submarino 
nuclear Red October y 
tu misiôn sera llegar a 
los Estados Unidos y 
pedir asilo politico. Para 
ello deberâs alcanzar el 
Atlântico y esquivar a la 
Flota Soviética. Una vez 
que te encuentres en 
aguas del Atlântico 
tendras que localizar a 
la flota Americana y 
fingir la destrucciôn de 
Red October.
La tripulaciôn descono­
ce tus intenciones, pero 
el Alto Mando Soviético 
las sabe. Su objetivo es 
detenerte a toda costa y 
evitar de esa forma que 
el primer submarino del 
mundo caiga en manos 
de los americanos y 
puedan estudiar y 
copiar tanto la 
tecnologia con que se 
encuentra equipada el 
submarino como el 
submarino en si.
El Control del juego se 
realiza mediante iconos 
que pueden ser se- 
leccionados en todo 
momento con el raton 
del Amstrad PC.E1 uso 
del teclado se hace del 
todo innecesario.

Los grâficos de Red 
October son buenos 
aunque no hay duda de 
que dônde alcanzan 
todo su esplendor es en 
las versiones realizadas 
para los ordenadores 
ATari ST y Commodore 
Amiga.

En definitiva, THE 
HUNT FOR RED 
OCTOBER es una 
simulacién excelente 
que seguramente serâ 
apreciada por todos los 
usuarios adeptos a este 
tipo de juegos.

II m HD OdOBEB
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declaraciön.

0820

Se *JTOJ* sXa* 
I ont 1*5 ierinLv 
carte sm isä 
7e»Sj ftHEFBs'dB* 
^pSf^g,

Pepe erä un hombre normal... 
hasta que viö lo que ténia 
que pagar a hacienda. Ahora 
se encuentra en un 
hospital recuperandose de 
los achuchonesque le 
dieron a raiz de tan esclava

jDios santo!, este hombre 
estä hecho una pena, 
parece que le hän dado 
tratamiento en la Scguri- 
dad Social espahola. 
Después de hacer la 
Declaraciön de la Rcnta y 
ver lo que ténia que pagar, 
el pobre se quedô asi, no 
sin antes intentar cometer 
un asesinato en tercer 
grado con premeditaciön y 
alcvosia sobre la persona 
del inspcctor de Hacienda 
corrcspondicnte.
Pcpc Béquille se encuentra 
en una silla de ruedas, 
achacoso, nariz inflamada, 
roja como un tomate, sordo 
como una tapia y encima 
rodeado por los mâs 
insospechados personajes, 
desde el tipico enfermo 
que parece un armario, 
pasando por la enfermera 
con la jcringuilla 
tamano “especial”, cl 
recepcionista...
Lo cicrto es que es patctico

ver como el pobre Pepe 
intenta defenderse de los 
peligros que le acechan en 
cl mal llamado “Ccntro de 
Salud”.
Para poder sobrevivir en 
esta jungla debes cogcr 
todos los objetos que 
puedas, hasta lo mâs 
insospcchado te puede 
hacer falta en cualquicr 
momento.
Debes tener en cucnta que 
solo los fuertes sobreviven,

si quieres mantenerte 
debes luchar, sobre todo 
con tus companeros de 
habitaciön (mâs parece un 
manicomio que un 
hospital). Todo lo que 
necesitas se encuentra 
repartido por cl ccntro 
aunque primordialmcntc tu 
objetivo scrâ encontrar cl 
sonotone lo mâs râpido 
posiblc para asi poder 
entender los mensajes del 
ordenador (ten en cucnta
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que estas sordo). La ûnica 
que te da fuerza en la lucha 
es saber que algûn dia 
saldrâs de la cârcel, perdôn 
del hospital.
Es conveniente que al ir 
jugando vayas haciendo un 
mapa con los pcrsonajes y 
objetos que encuentras, es 
imprcscindible debido al 
numéro de habitantes que 
encontrarâs.
Bajo el punto de vista de 
los grâficos, la pantalla se 
dividc en cuatro zonas bien 
diferenciadas.

A C

B D

En la zona A nos muestran 
un dibujo (muy bien hecho 
por cicrto) de nuestro que- 
rido Pepe, en silla de ruc- 
das, con pijama y manta 
por encima de las piemas. 
En la zona B se encuentra 
lo que podfamos dcnomi- 
nar menti de opciones, 
todo el juego se contrôla 
con el cursor y la tccla de 
Rcturn. Entre la variedad 
de ellas, la mâs increfble es 
la de matar, no podemos 
imaginar a nuestro 
enclenque y desvalido 
personaje empunando una 
boisa de sucro con la que 
atizar salvajcmente a un 
enfermero tamano autobus. 
Dentro de la zona C estâ lo 
que podiamos llamar la 
acciön del juego, veremos 
desfilar por ella, cadâvcres, 
accidcntados, locos, 
enfermeras guapas, ninos 
pesados , ascensores y un 
largo etcétera.
Y al final en la zona D 
encontrarâs todos los 
mensajes del ordenador, 
pero no te alarmes al 
verlos, no es que esté mal 
el juego, es que no enten- 
derâs nada hasta que no te 
hagas con el sonotone. Los

grâficos son de lo mejor 
que hemos visto ùltima- 
mente aunque pccan de 
estâticos cosa que por otra 
parte no ha de extranamos 
pues entra dentro de la 
Ifnea de juegos taies como 
Zombie o L’ Affaire 
Veracruz.
El colorido es el apropia- 
do, cl modo utilizado es el 
1, o sea, 4 colores y mucha 
resoluciôn, pero no lo

notarâs, estâ hecho con un 
gusto demasiado exquisito 
para que te fijes mucho en 
esos dotal les. El sonido es 
el de esperar en este tipo 
de juegos, al tocar una 
tecla o al salir un mensaje. 
Conclusion: Juego para los 
dotados de paciencia y de 
sentido comûn y para todo 
aquel que quicra pasar un 
buen rato con Pepe 
Béquille.

ZAFIRO 0 LA APOLOGIA 
DE LASUPERACION

Cuando una empresa 
fuerte como Zafiro da con la 
persona adecuada todo 
puede ocurrir. Y es que desde 
hace unos meses todo ha 
cambiado. Os preguntaréis 
porqué. La respuesta es muy 
sencilla. Zafiro estâ luchando 
por imponerse, sus pro- 
gramas cada vez marcan mâs 
la trayectoria de la empresa. 
El nùmero de titulos que 
empieza a manejar es cada 
vez mayor y esperamos que 
antes de que acabe el aho, 
Zafiro, como empresa 
asentada y pionera, dé la 
campanada.

Hoy por hoy, de la mano 
del senor Miguel Angel 
Fernândez, Zafiro compra y 
distribuye sus programas a un 
ritmo enloquecedor. Y lo que 
antes parecia una utopia en 
estos momentos es realidad.

Todos los meses hacen 
acto de presencia un buen 
numero de novedades de las 
que nosotros nos hacemos 
âmplio eco. Y no puede 
decirse precisamente que 
sus programas salgan ai 
mercado de uno en uno.

Pero ademâs de todo ello 
el esfuerzo se haya encami- 
nado también hacia otro 
campo: el de las presen- 
taciones, el de las grandes 
campafias. Atrog es buena 
prueba de ello. Una gran 
campana para un buen juego, 
al estilo que todos los 
usuarios se merecen y como 
muy pocas veces se hace en 
nuestro pais.

Zafiro quiere imponerse y 
no hay duda de que como 
empresa tiene muchos ases 
en la mano. Dentro de poco lo 
descubrireis.

Por ahora no podemos sino 
esperar a que siga lanzando 
el mismo nùmero de buenos 
programas como los que en 
la actualidad estâ intro- 
duciendo, eso si,agolpede 
martillo, en el mercado.
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PROEIN

ELECTRIC DREAMS

Poco nos han hecho 
esperar los senores de 
Electric Dreams desde 
que anunciaran el juego 
hasta que ha llegado a 
nuestras manos.

Dentro de los juegos 
de ordenador estän los 
malos, los del monton y 
los que brillan con luz 
propia, éste es el caso de 
Karnov. Pero antes de 
empezar a alabar las 
excelencias del juego, 
vamos a contar un poco 
su argumente.

Cuando el empera- 
dor mogol llamô a 
Kamov a sus aposentos 
privados, se diô cuenta 
de que algo no funcio- 
naba bien. Lo cierto es 
que no se molesta al 
mejor guerrero del reino 
para algo trivial. Ténia 
razon, su misiôn nada 
ténia que ver con lo que 
anteriormente habia 
llevado a cabo, se salia 
fuera de lo normal.

Deberia trasladarse 
desde la capital hasta las 
lejanas tierras de la 
altiplanicie oriental 
donde conseguiria "por
cualquier medio 
posible" y sin importer

el precio (por ejemplo su 
vida) el gran tesoro del 
antiguo reino de Babilo- 
nia.

Esto se présenta fâcil, 
penso, pero alguna 
dificultad debe de haber 
para que yo tenga que 
ir.

mml

El emperador 
prosiguiô: "no sabemos 
la actual ubicaciôn del 
tesoro, la leyenda 
cuenta que el diabôlico 
dragon Ryu lo guarda. 
Hay un mapa dividido 
en 9 partes, cada una 
protegida por un impla­

cable guardiân al que 
tendras que "convencer" 
para que te dé su zona 
del piano.

Ten en cuenta que 
cada guardiân esta 
protegido por hordas de 
enemigos, estructuras 
laberinticas, grandes 
obstâculos, pero confio 
en que llegarâs a buen 
término."

Como véis la historia 
no puede ser mâs



prometedora.
La perspectiva que se 

tiene es como la del 
famoso Green Beret o el 
Ghost and Goblins, con 
la diferencia de que en 
vez de realizar bruscos 
saltos de pantalla, 
utiliza un suave scroll 
tanto horizontal como 
vertical.

El movimiento y rea- 
lismo de los personajes 
esta logradisimo, es 
como si tû fueses quien 
estuviese metido dentro 
del ordenador y tueras 
capaz de saltar, diparar, 
agacharte, correr...

De la version Am­
strad hay que dccir que 
usa el modo 1 de pan­
talla, es decir, sacrifica 
un poco el aspecto del 
colorido en favor de la 
resolucion, pero no os 
asustéis, en ningün 
momento se hecha en 
taita un color mâs, la 
mezcla y la definiciôn 
son perfectas. La puesta 
en escena es imprc- 
sionante con una boni ta 
pantalla de presentaciön 
y Karnov cayendo del 
cielo envuelto en un 
rayo dispuesto para 
entrar en combate. 
Disponemos de 5 vidas 
para acabar el juego y os 
prometo que en ningün 
momento os sobrarân.

Hay varias ayudas 
para el sufrido jugador, 
taies como escaleras, 
bombas, botas de siete 
léguas y algunas mâs 
que iréis descubriendo 
con cl tiempo.

Tened cuidado, los 
enemigos también 
disparan y os harâ falta 
algo de imaginacidn 
para acabar con ellos.

Lo cierto es que las 
comparacioncs son 
odiosas, lo digo ya que 
al ser una adaptacion 
del juego de los bares es 
inmediato establecer 
diferencias entre ambas

WWV
versiones.

A mi juicio nada tie­
ne que envidiar cl juego 
de ordenador respecto al 
de las salas recreativas.

Conclusion: Juego 
adictivo al 100%, os harâ 
pasar las horas trente al 
monitor como si de 
segundos se tratara.

No es imposiblc pero 
tampoco os scrâ fâcil 
llcgar al final de este 
apasionantc programa 
de Electric Dreams.

Nota: Cada tase es 
cargada independiente- 
mente de la cinta o el 
disco pero no es 
problcma ya que vuestra 
mano os agradecerâ un 
pequeno dcscanso entre 
partida y partida.

Grâficos 9
Sonido 8
Dificultad 9
Acciôn 9
Adiccion 10

1 ’Este prograea modifica un sector, para dejar residente el POKE.
10 «ODE 1:LOCATE 10,10:PRINT "Desprotege el DISCO":CALL iBB18
20 LDCATE 9,10:PRINT "Vidas infinitas (S/N)"
30 a»=UPPER$(INKEY$)
40 IF a$="S” THEN a=MF:B0T0 60
50 IF AI="N“ THEN aA35:60T0 60 ELBE 30
60 e=iAF00
70 READ a$:IF a$="SS" THEN 90
BO POKE «jVALrr+aïh^B+hBOTO 70
90 POKE iAF15,A:CALL iAF00:U)CATE 9,10:PRINT 'Puisa cualquier tecla.':CALL iBB18:ICPN
100 DATA OE,07,CD,OF,B9,05,11,00,04,21,00,10,OE,21,CD,63,07
110 DATA CD,66,06,3E,AF,32,DB,10,CD,4E,06,Cl,CD,18,89,09,SS
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HMS COBRA
Hace ya mucho tiempo 

que HMS COBRA pasô a 
engrosar la lista de pro­
gramas comentados, para 
ser mâs exactos fué en el 
primer numéro de Amstrad 
Accion, el n5 0. Hoy, después 
de mâs de un aho, una 
empresa espafiola se ha 
decidido a distribuirlo en 
Espafia. Si recordâis el co- 
mentario realizado os 
percataréis de que uno de 
los factores que mâs se 
apreciô tue el de la 
presentaciön del juego. El 
programa se suministraba 
con una tabla de operaciones 
de 30x40 cm., un piano 
estratégico, un transportador, 
una régla especial para 
trazar las rutas, un anuario 
de las dotas inglesas y ale- 
manas con las 
caracteristicas de los navios, 
un manual explicative 
(Manual del Almirante) y el 
libro de Jean-Jacques Antier, 
titulado "La batalla de los 
convoys de Mourmansk" con 
300 pâginas e ilustrado con 
fotografias. La versiôn 
espahola es prâcticamente 
idéntica si bien carece del 
libro (por otra parte estâ 
escrito en francés).

En cuanto al juego lo que 
mâs se hecha en falta es una 
pantalla piena de acciôn si 
bien dado el carisma del 
programa puede conside- 
rarse como normal. Por el 
contrario, y con el fin de dar 
mayor versatilidad a HMS 
COBRA en la cara B del 
disco se encuentra lo que 
deciamos que se echaba en 
falta: un arcade para

descargar la agresividad 
contenida que el programa de 
estrategia pudiera provocar. 
Este juego es muy similar a la 
tase de los barcos del 
programa Beach Head, la co- 
rrespondiente a los cafiones 
de los navios defendiéndose 
de los ataques de los aviones 
enemigos. Losprograma- 
dores de este juego han 
preferido una mayor 
résolution por lo que la 
ausencia de colorido es total.

En lo reterente a HMS 
COBRA la estrategia hace 
presiôn desde el principio al 
fin.

Nuestra participation no 
se limita a comandar un 
buque de guerra. Es mâs, 
como comandantes en jefe de 
la escuadra deberemos tomar 
todas las decisiones 
referentes a cada uno de los 
buques de escolta asi como a 
los del convoy que prote- 
gemos.

HMS COBRA es un juego 
de estrategia casi en tiempo 
real y en consecuencia, largo.'

Como conclusion: un 

programa con una presen­
taciön esmerada y compléta. 
Argumente con un alto indice 
de aproximaciôn a la realidad.
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Jonah Bamngton s 
SQUAH forma parte de 
la lista de programas del 
sello Mastertronic que 
Dro Soft tiene a 
disposiciön de los 
usarios de PC.

SQUASH es un juego 
cuya trayectoria, pese a 
ser la correcta, adolece 
de un par de defectos. 
Como juego no hay 
duda de que cumple 
estrictamente las 
condiciones que de él se 
podian esperar. 
Grâficamente es bas­
tante flojo pero tampoco 
podemos pedir excesi- 
vas "virguerias" a una 
pista rectangular con 
dos jugadores dentro. 
Por lo tanto es sufi- 
ciente. Sin embargo, el 
movimiento si que 
podia haberse mejorado. 
Y no es que sea malo, 
pero si algo irregular.

üLa fiebre 
de! squash 
también ha 
llegado al 
ordenadorü

El juego contempla casi 
a rajatabla las réglas del 
squash, detalle que 
siempre se hace de 
agradecer cuando se 
trata de una simulacion. 
Es por ello que para 
jugar con plenas 
garantias habremos de 
conocerlas nosotros 
también.
Como ocurre en la 
realidad el Squah es un 
juego de continuo 
movimiento y para el 
que se requieren râpidos 
reflejos. Tu, cuando 
jueges no te vas a cansar 
pero si tendras que 
preveer con la suficiente 
antelaciön todos los 
golpes de tu contrin- 
cante. Por lo demâs no 
hay mâs problemas. 
Podrâs elegir entre 1,3 y 
5 juegos, el nivel de 
dificultad y el numero 
de jugadores.

Squash se suministra en formates 5'25 y 3'5

BUSCA
Colaboradores con âmplios cono- 
cimientos de los ordenadores 
Spectrum, Commodore y MSX.

Si tû eres uno de ellos llâmanos 
al tfno. (94) 431 57 55.
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T WF JW pc
Laverdadesquehay mucha 
gente que consideraba y 
considéra que la familia de 
los PC's nunca ha sido la 
mâs propicia para hacer 
grandes maravillas en 
cuestiön de juegos. Pero 
desde hace unos pocos anos 
las casas de soft se han 
empcnado en que lleguemos 
a dejar de pensar de esa 
forma. Juegos como el Test 
Drive, comentado en el 
numero anterior de la re- 
vista, o La Abadia del Cri- 
men dan testimonio de lo 
que se puede hacer con 
imaginacion y buenos argu- 
mentos.
Y asf estabamos cuando 
llcgo a nuestra redacciön el 
tituloquenosocupa. j Vaya; 
dijo nuestro jefe, otro simu- 
lador de vuelo mâs, como si 
no tuviéramos pocos. De 
todas formas le encargo a 
uno de los redactores (a mî, 
siempre se me encargan los 
trabajos mâs sucios) que lo 
revisara por si se podia 
sacar algo de él. Empiezo a 
cargar el juego y la sorpresa 
me invadioal darmecuenta 
de que era un tîtulo de 1985. 
Tras un pequeno menu para 
seleccionar el tipo de con- 
figuraciön grafica pasamos 
al menu principal donde se 
nos dan a elegir 5 opciones: 
Dog fight, Target mode, 
Flight mode, Demo mode y 
Load scenary.
Supongo que las cuatro 
primeras opciones suelen 
ser de lo mâs normales den- 
tro de un simulador de vuelo 
que se precie, pero fue la 
ultima la que me resultö 
extrana. Al entrar en ella 
comprend! que me hallaba

delante de algo distinto, té­
nia la posibilidad de elegir 
el lugar dedespcgue en un 
mapa con la extension de

una matriz
de 99999*99999 
cargando los distintos 
escenarios directamente 
del disco.
Tras salir otra vez al menu 
principal escogf jugar al 
Dog Fight. Se sale a otro 
menu con dÂipciones:
1 .- F-18 carrier base
2 .- F-16 land base
Pulso la tecla 1 y aparezeo 
dentro de la cabina del 
aviön, liasta aqui de lo mâs 
normal, empezamos a pul­
sar tcclas y es cuando nos 
damos cuenta de las 
énormes posibilidades 
del programa.

Cuando 
comentamos 
los programos 
en la revista solcmos 
incluir una pcqucna historia 
del juego ya sea la oficial o 
en su defecto creadas por 
las sagaces e imaginativas 
mentes de los hâbiles co- 
mentaristas, ..."ejern"... mo- 
destia aparté. Con el Jet con-

sidero que sobra, habla por 
si mismo.
En vista de la dificultad que 
entrana el manejo adjunta- 
mos una pcquena guia de 
tcclas.
Cursor = mov. del avion.

= aumenta empuje
= disminuye empuje

C = conecta zoom
N /Y = aumenta/disminuye 
zoom
B = freno on/off 
Espaciador = disparo 
Enter= cambia arma
P = pausa on/of
W - radar mira » 
A-horizonte artificial

54 AMSTRAD ACCION



Cuando escogemos el tipo 
de aviön que vamos a pilo- 
tar el ordenador carga del 
disco el escenario.
F-18. Salimos desde un 
porta-aviones de la flota lis­
tes para comemos a todo 
aquel que se nos ponga por 
delante.
F-16. El planteamiento es 
similar al anterior sölo que 
despegamos de un aero- 
puerto magnificamcnte re- 
producido.
En el aspecto gräfico es 
sencillamente impresio- 
nante, la dcfiniciön de los

DRILLER
CPC

Justo antes de cerrar el 
numero que tienes entre 
manos nos ha llegado la 
version del Driller para la 
gama CPC. Tanto los 
graficos como el ma- 
peado, sonido y demâs 
son absolutamente idén- 
ticos a la version PC.

aviones es perfecta. Noso- 
tros usamos en la prueba un 
AMSTRAD PC 1640 CM y 
no hcmos tenido ningiln 
problema de compatibili- 
dad, funciona a las mil ma- 
ravillas.
La respuesta de los mandos 
es inmediata y efcctiva, 
icuidado! son muy sen­
sibles y puedes entrar en 
barrcna con facilidad.
Nada mâs podemos decir, 
simplemente que jugucis a 
gusto.
Recomendado especial- 
mente. SMMPOR DE VUELO

Para mâs dates os remito 
al comentario hecho en 
este mismo ejemplar que 
esta en la secciön dedi- 
cada a este mismo sis- 
tema, losPC's.

zwmp

RM
HARD - MICRO

îtMSWf fimSÏWID 
7.500 pt«.

Telf. (91) 253 19 41
Pide informaciön a: HARD - MICRO. Villaroel, 138, lMa. 08036 BARCELONA.
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PAJAROS

BANGKOK
Es el tipico dia aquf en Barcelona. 
Mucho calor, a pesar de que ha 
llovido un poco. Hoy por fin he 
acabado con ese caso del robo a la 
casa de los Duques, nada scrio. De 
todas formas estoy cansado, voy a 
irme a casa, tomaré una ducha y 
llamaré a alguna de mis amigas, 
tengo que divcrtirme un poco.
Justo voy a abrir la puerta para salir 
cuando suena el telcfono. Me dan 
ganas de dejarlo pero puede ser 
algo importante.
— Pepe, soy Teresa, estoy en 
Bangkok y quieren matarnos, a mi y 
a Archit, mi amigo.
— Venga, venga, no estoy de 
humor para bromas.
— No es broma Pepe, ven por 
favor.
Esto es increible. Vaya forma de 
tomarle el polo a uno. Es raro, la voz 
erä la de Teresa, hay que asegurarse. 
Después de unos minutos consul- 
tando agendas encuentro el tcléfono 
de su casa. Hablo con su familia y 
quedo con ellos en la agencia de 
viajes que la llevô a Bangkok. Pues 
résulta que era verdad, algo pasa. 
No he pegado ojo en toda la noche 
pcnsando en Teresa, si le pasa 
cualquicr cosa juro que... En mi 
vida he sido fiel a pocas mujeres, 
Teresa es una de ellas. A primera 
hora llego a la agcncia de viajes y 
alli estä su familia .
Por lo que se ve, Teresa fue de 
turismo a Bangkok. Alli conociö a

un tal Archit, un nativo del cual se 
enamorô como una loca. En esta 
vida, las cosas buenas no duran 
mucho. Résulta que el tal Archit no 
era una monjita de la caridad, era un 
contrabandista de diamantes. Y no 
solo eso, sino que ademâs trabajaba 
con la mafia. No sé como Teresa no 
se dio cuenta de lo que ocurria , el 
amor es ciego .
Esta gente de las agencias de viajes 
son diffciles de tratar, después de 
mucho discutir, conseguf que me 
dejara el viaje a un precio asequible 
(en clase turista y sin comodidades ).

Pe^ CâwâUo

Adcmâs la familia me contrato y me 
pagö los gastos del viaje, todo va 
sobre ruedas, aquî, alli ya veremos. 
Como buen cuerpo diplomâtico que 
se precie, el embajador se preocupa 
de los sübditos, por ello lo primera 
que hay que hacer es ir a la sede de 
la embajada espanola.
Con mucha diplomacia tendras que 
interrogar a este sefior, al embajador, 
sobre tu misiön, te darâ detalles de 
primera mano, que es lo que necesi- 
tas.
A partir de aqui todo dépende de ti 
muchacho...
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iMAS alla de suremiani

Âta 6 Existe un terrible 
Cientifico Loco, al que no 
le gusta nada como van 

las cosas en este planeta 
y ha decidido cambiarlo 

todo sin consulter a 
nadie. El Capitân Sevilla, 

que detesta que no te 
consulten, va a pararle 
los piés. Puede hacerlo 

pero... necesita una 
morcilla para conseguir 

sus poderes. Bûscala.

mm .«« • nsx • mmmsa • msmwa

CAPITON
SEVIUA,
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PLAZA DE ESPANA. 18. TORRE DE MADRID. 27-5. 28008 MADRID. PEDIDOS CONTRA REEMBOLSO: (91) 542 72 87 (très lineas).
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AL ESTILO MONTALBAN

Nada le hacia suponer a 
Carvalho que volveria al 
Bangkok de su juventud. 
Como si no le bastara la 

dura Barcelona, se vio 
obligado a ir en busca de 

una amiga, de unos 
recuerdos, de un 

pasado... y encontrô algo 
mâs. Una excitante 

novela de la que ahora 
tu también puedes ser 

protagoniste.

M?ài.das ESTE OESTE

TIENDAS Y DISTRIBUIDORES: (91) 411 41 77 ■ 411 28 11 (NUEVO TELEFONO.) LIDER EN WDEO-JUEGOS



— "Es un milagro que puedo llamorte. Estoy en un apu­

re, Qweren maternes, Pepe.."

Los grâficos son 
de lo mejor que 

hemos visto ûlti- 
mamente, pero 

para los amantes 
del texto puro, 

hay una opciôn 
que permite jugar 

sin grâficos, lo 
que proporciona 
una mayor agili- 
dad al programa.

DINAMIC continua con la 
saga de gravides aventuras 
que empezô con DON 
QUIJOTE, siguiö con la 
GUERRADELAS 
VAJILLAS y Uega a su 
punto âlgido con LOS 
PAJAROS DE BANG­
KOK. Os comentamos que 
estâ basada en una de las 
novelas de Vâzquez 
Montalbân aunque se han 
establecido pequefias 
diferencias para hacer mâs 
entretenido y nanejable cl 
programa. El leer la novcla 
puede ser de gran ayuda 
aunque no es im- 
prescindible para finalizar 
el juego. Para ejercer el 
Control sobre Pepe 
Carvalho cucntas con un 
vocabulario muy ma-

nejable y extenso, en 
castellano off course. El 
mapeado es muy extenso y 
abarca una gran parte de la 
ciudad, se incluyen 
muchas habitaciones, 
pcrsonajes, lugares - 
ocultos, puedes traslâdarte 
de un sitio a otro en los 
transportes pùblicos, etc... 
Los grâficos son de lo 
mejorcito que hemos visto 
ültimamente para Amstrad. 
La definie ion es muy 
buena, mejor de lo que 
cabria esperar en un 
ordenador de estas 
caracteristicas. Para los 
amantes del texto puro, 
hay una opciôn que 
permite jugar sin grâficos, 
lo que da una mayor 
agilidad al programa.

Ya era hora de
que los amantes de 
las aventuras 
pudiesen
jugar 
sin 
rccurrir al 
diccionario.
Esperamos que 
siga
la racha.

GRAFICOS 9
ADICCIOX 9
VOCABULARIO 9
VELOCIDAD 7
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CONTACTOS
üAtencionü Vendo CPC 
6128 + impresora Printer 
130 + segunda unidad de 
5'25 por 130.000 ptas. 
Regalo mâs de 250 pro­
gramas y 80 disquettes, 
papel continuo, libros y 
revistas. Todo eliö en su 
embalaje original. Inter- 
esados escribir a Jens Fer­
nandez Vega. C/ 25 de 
Julio, 19. 32330 So- 
bradelo. Orense. Tfno. 
(988) 33 51 18.

Intercambiamos juegos 
con toda Espana. Ultimas 
novedades. Interesados 
escribir a AMSCLUB. 
Pedro Manuel Garcia. C/ 
Palmas de Gran Canaria, 
27 - 39 izda. 02003 Alba­
cete. O llamar ai tfno. 23 
64 56.

Cambio juegos y utili- 
dades para el Amstrad 
CPC. Tengo ultimas 
novedades. Interesados 
escribir a Javier Canfos 
Cördoba. Avda. Miguel 
de Cervantes. Ciudad 
Conver 1* fase. 30009 
Murcia. O llamar ai tfno. 
(968) 29 28 28.

Cambiaria 40 juegos 
originales (Phantis, 
Renegade, etc...) y 20 mâs 
a elegir de mi lista +10 re­
vistas + 1 libro por una 
unidad de disco para el 
CPC 464 o por un Spec­
trum con cables y trans- 
formador. Interesados 
escribir a Jose Joaquin 
Molero. C/ Leonor de 
Cortinas, 12 - 2e C. 28500 
Arganda del Rey. 
Madrid. O llamar al tfno. 
(91)871 45 79.

Cambiaria CPC 464 con 
DDI e impresora Astron 
1400 junto con lote de 150 
juegos en disco (unos 25 
discos) y varios juegos en 
cinta, por CPC 6128 FV. 
También intercambiaria 
juegos en disco. Tengo 
ültimas novedades. Para 
mâs informacion llamar 
al tfno. (977) 31 44 51 o 
escribir a Pablo Pedrosa 
Diaz. Avda. Dr. Vilaseca, 
19-3° B. 43205 Reus. Tar- 
ragona.

jQuieto!. No pases la 
pâgina sin leer esto. 
Cambio todo tipo de pro­
gramas para el CPC 6128. 
(solo disco). Enviad lista. 
Interesados escribir a 
Domingo Soriano. C/ 
San Emigdio, 15. 03160 
Almoradi. Alicante. O 
llamar al tfno. (96) 570 05 
08.

jHola! Desearia inter- 
cambiar juegos y utili- 
dades con cualquiera de 
vosotros. Prometo enviar 
lista a todos los que me 
escriban. Mi ordenador 
es un CPC 6128. Interesa­
dos escribir a Antonio 
Ciruela. C/ Iturritxu, 9 - 
4eF. 01006 Vitoria. Alava. 
O llamar al tfno. (945) 26 
6310.

iDldopn* 
inFORmAnCAE 
DEL PORTE, f.L.

BUSCA

Cambio juegos para PC. 
Interesados escribir a 
César Sanchez. C/ Fuen- 
tespina, 20, bajo A, esc. 
izda. 28031 Madrid. O 
bien llamar al tfno. (91) 
331 75 96. Tengo ültimas 
novedades.

Quisiera contactar con 
usuarios de Amstrad 
CPC para formar un club 
de intercambio de juegos 
en Murcia. Interesados 
escribir a Patricio Ri- 
quelme. PI/ Juan XXII, 3- 
1°C. 30008 Murcia. Tfno. 
231161.

Acabamos de formar un 
nuevo club para los 
usuarios del CPC 6128. 
Con mâs de 300 juegos y 
utilidades en constante 
renovaciôn. Sin ânimo de 
lucro. Si escribes tienes 
asegurada la contes- 
tacion. Ware Soft Club. 
C/ Pino Negral, 148. Al- 
calâ de Guadaira. Sevilla.

Cambio programas para 
CPC 6128 (disco). Tengo 
ülimas novedades y un 
gran numero de juegos. 
Escribidme. Seriedad. 
Francisco Javier Tenorio. 
C/ Almanzora, 2 - 1° A. 
04740 Roquetas de Mar. 
Alméria. O llamar al tfno. 
(951)32 21 43.

Colaboradores que tengan 
experiencia en ordenadores 
Spectrum, Commodore y 
MSX

Cambiaria los pro­
gramas: La Guerra de las 
Vajillas, Turbo Girl, Hun- 
dra, Arkanoid II, Goody, 
Trantor y 45 mâs origi­
nales a elegir entre un 
buen numero de juegos y 
utilidades para CPC cinta 
a cambio de algün pro­
grama para el Apple III. 
Interesados dirigirse a 
Sergio Navarro. C/ Buen 
Orden, 19 - pta. 3. 46008 
Valencia. O llamar al 
tfno. (96) 326 26 89.

Vendo Amstrad 464 con 
monitor fosforo verde, 
modulador para conec- 
tarlo a un televisor (color 
o B/N), mâs de 150 pro­
gramas comerciales, li­
bros y muchas revistas. 
Todo por 45.000 ptas. 
Interesados llamar al 
tfno. (93) 801 27 32. O 
escribir a Marcel Bruque- 
tas. C/ Divina Pastora, 
32. Capellades. Barce­
lona.

Atenciön. Se vende 
paquetes de juegos en 
disco. El precio de cada 
uno es de 1200 ptas. Para 
informacion escribir a 
Paco Lozano Nunez. C/ 
Ganduxer, 119-6°, 1°. 
08022 Barcelona. O 
llamar al tfno. (93) 418 03 
89.
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CONTACTOS
Si estâs interesado en publicar tu contacto en AMSTRAD 

ACCION, no te lo pienses. Envialo al 
APTDO. 91 de BILBAO.

SECCION DE CONTACTOS.

Descaria intcrcambiar 
juegos juegos de Am­
strad CPC 464. Quién esté 
interesado que Hame al 
tlfno: (93) 376 17 83. O 
bien escribir a Fernando 
Rastor. C/Camélias, 7-5Q- 
3e. Barcelona. Prometo 
contestar. Mandar lista.

Cambio y vendo juegos 
para toda Espana. 
Contcstacion segura, in- 
teresados escribir a Javier 
Cantos Côrdoba. Avda. 
Miguel de Cervantes. 
Ciudad Conver, la Fase. 
30009 Murcia. Tlfno: 
(968) 292828.

Cambio juegos y utili- 
dades en disco (CPC 
6128). También me 
interesan'a segunda 
unidad de disco en buen 
estado, convertidor 
monitor en TV y conector 
2 joysticks. Jésus Voces. 
C/ Elipse, 16. Esc. A - 3e- 
3a Hospitalet de Llobre- 
gat. 08905 Barcelona. 
Tlfno: (93) 2498493.

jOcasiön! Vendo CPC 464 
en F.V. con menos de un 
ano de uso. Regalo mâs 
de 250 juegos (todas las 
ûltimas novedades). Por 
35000 ptas. Escribir inter- 
esados a : Jorge Lalinde 
Munoz. Cantabria, 3-5, 
6e - 3ê. 08020. Barcelona.

Cambio programas para 
CPC 464 en cinta. Poseo 
un monton y todo ûlti­
mas novedades. Escribe a 
José Carlos Rodriguez. 
C/ Gaviota, 12-3*C. 
18014 Granada.

Cambio todo tipo de pro­
gramas para CPC 6128 
excepto juegos y solo 
disco. Llama al teléfono 
(93) 7110380 a partir de 
las 3h. Carlos Nicolas. 
Navidad, 61. Sabadcll. 
08204 Barcelona.

Cambio y vendo juegos 
para Amstrad en cinta. 
Ultimas novedades e im- 
portaciones. También 
vendo revistas (Micro- 
mania. Microhobby) y 
joystick Quick Shot 1. 
Llamar al teléfono: 
2403108. Jorge Romero. 
C/Pinos,17. Bar Caracas. 
Hospitalet de Llobregat. 
08905 Barcelona.

Tengo un 6128 y mi lema 
es yo te paso programas a 
ti y tu a mi. Tengo unos 
300' programas y estoy 
tan interesado en juegos 
como en utilidades. 
Mândame la lista o 
llâmame por telefono 
(94) 4126657. Jose Zorita 
Ncila. Ocharkoaga, B-29, 
P-3, 39D. 48004 Bilbao.

Vendo 100 disquettes con 
mâs de 500 programas 
para CPC 6128 a precio 
de disco virgen. Mando 
lista. Llamar interesados 
en horas de comida. 
Emilio Gil. Tlfno: (94) 
4237121 Bilbao.

S.O.S. necesito ayuda 
para terminar El enigma 
de Aceps. Amigos Am- 
stradictos. Ayudadmeno 
me abandonéis, me 
vuelvo loco. Manuel 
Fernândez Galân. Cole­
gio San José. Campillos. 
29320 Mâlaga.

Poseo juegos y utilidades 
para 6128. Ultimas nove­
dades y antiguos, casi de 
todo. Me interesan'a ven- 
der un MSX S.V.I. 728 
semi-nuevo con unos 200 
juegos muy buenos, todo 
a un buen precio. Jose 
Martinez. Piera, 27. Esc. 
A 3°-3Q. Hospitalet de 
Llobregat. 08905 Barce­
lona. Tlfno: (93) 2498493

Cambio juegos para CPC 
464 en cinta. Tengo 
ultisimas novedades. 
Tambié quisiera con- 
seguir el sintetizador 
SPEECH VI. Cambio por 
juegos. Interesados 
escribid a: Jose Mariano 
Maria Setien. C/ 
Efigcnia, 13-5B-2. 28032 
Madrid. Tlfno: (91) 776 59 
99.

Vendo Tableta Grâfica 
Grafpad II para 6128 con 
instrucciones. Precio: 
15.000 ptas. Emilio. 
Tlfno: (94) 4237121

Vendo Amstrad CPC 
6128 F.V. Teclado 
espanol, mâs de 10 discos 
y 20 cintas conteniendo 
muchos programas com- 
ercialcs (juegos, utili­
dades, lenguajes), mâs de 
100 revistas y varios li­
bres, joystick (60000 
ptas). Cassette Philips es- 
pecial ordenador con 
cable (4000 ptas). Impre- 
sora Amstrad DMP-2000 
(29000 ptas). Todo en 
perfectas condiciones y 
con manuales. Embalaje 
original. Todo junto 
89000 ptas. Gonzalo (93) 
2549125 Barcelona.

Cambio juegos y utili­
dades, todo ûltimas 
novedades. Muy bûenos 
acuerdos. Juan Carlos 
Cerdâ. C/Historiador- 
dago. 46007 Valencia.

Deseo contactar con 
usuarios de CPC 6128 
para intercambio de 
juegos y utilidades. 
Enviar lista. Prometo 
contestar. Juan Carrillo 
Molina. Encomienda de 
palacios, 181. 28030 
Madrid. (91) 7738189.
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CONTACTOS
Intercambio juegos para 
Amstrad CPC 464. Tengo 
ùltimas novedades. Inte- 
resados escribir a Jose 
Mariano Maria Setien. 
C/ Efigenia, 13-5a-2. 
28032 Madrid. O llamar 
ai tfno. (91)776 59 99.

Vendo juegos en disco 
para Amstrad CPC 6128. 
Interesados escribir a 
Daniel Mayoral. C/VII, 
1-Las Matas. O llamar ai 
tfno. (91)63011 03.

Vendo Amstrad CPC 
6128, monitor color, casi 
nuevo y con manuales, 
joystick y 20 juegos: Elite, 
Guadalcanal, FMB, Dis- 
cology, etc. Todo por sölo 
80.000 ptas. Interesados 
llamar ai tfno. (972) 20 83 
78 y preguntar por Enri­
que.

Me gustaria conseguir un 
CPC 464 con 10 juegos y 
monitor en color por 
40.000 ptas. Al mes 2.000 
ptas. Mi direcciôn es C/ 
Magdalena, 29-3° izda. 
28012 Madrid. Tfno. (91) 
228 39 69.

Cambio juegos para el 
CPC 464 y 472. Poseo 
ùltimas novedades. In­
teresados en cambiar 
juegos escribir a Ramon 
Moreira. C/ Torre- 
cedeira, 12 - 5e A. 36202 
Vigo. Pontevedra. Tfno. 
43 55 61.

Compro juegos y utili- 
dades. Mandad lista y 
precio. Poseo un CPC 
464. También necesito 
funda para un CPC 464 
color. A cambiar por 30 
juegos de mi lista. Inter­
esados escribir a ART- 
FORM CLUB. Fco. Var- 
gas Jimenez. C/ Almeria, 
9. El Parador. Roquetas 
de Mar. Almeria.

Vendo, intercambio pro­
gramas. Ultimas nove­
dades. Interesados es- 
cribid a : Toni Alegre. C/
Vidre, 12. 08700 Igual- 

ada. Barcelona.

Club Loto 1512. Loto por 
ordenador. Enviamos 
rcglamento a todos los 
interesados sin compro- 
miso. También intercam- 
biamos programas. Inter- 
sados escribir a Ramôn 
de Miguel. C/ Amazabal, 
16 - 4°. 31880 Leiza. 
Navarra.

Si estas interesado en in- 
tercambiar o comprar 
programas para los Am­
strad CPC en cinta o 
disco, enviame tu lista a: 
José Pujante Hidalgo. C/ 
Marte, 7-2a,2Q,4a. 30010 
Murcia.

Atenciôn: vendo 27 cin- 
tas llenas de juegos y 
utilidades. Precio: 12.500 
ptas. Interesados llamar 
al (968) 25 24 24.

Intercambio todo tipo de 
programas para PCW. 
Juegos y utilidades, 
graficos... Interesados 
escribir a Jose Manuel 
Vidal. C/Obispo Bal- 
lester, 14-6e drcha. 01002 
Vitoria. Alava. O llamar 
ai tfno. (945) 27 56 62.

Compro instrucciones 
del juego "El enigma de 
Aceps" y vendo Compila- 
dor Pascal por 2000 ptas. 
En el mercado vale mâs 
de 10.000 ptas. Interesa­
dos escribir a David 
Campoy. Avda. Juan 
Carlos I, 58 - 4° B. 30800 
Lorca. Murcia. O llamar 
ai tfno. 46 06 74.

Club Almanzor: nos 
interesa cambiar contigo 
todo tipo de programas, 
trucos, ideas, etc. 
También compramos li­
bres y discos que estén en 
buen estado, asi como 
distintas cantidades y un 
precio razonable. Man­
dad vuestra lista de 
juegosyutilidadesaClub 
Almanzor. Aptdo. de 
Correos 767. 18080 
Granada. Abstenerse pi­
ratas y ladronzuelos.

Vendo Atari 520 ST 
nuevo, a estrenar, ga- 
nado en un concurso. In­
teresados escribir a Jose 
Luis Riballo. C/General 
Pardinas,108,5aG.28006 
Madrid. O llamar al tfno. 
(91)262 71 50.

Cambio juegos y utili­
dades para PC, interesa­
dos mandad una lista a: 
José Sanchez Gonzalez. 
C/ Cruz, 32-l2-Drcha. 
18002 Granada.

Intercambio todo tipo de 
programas en disco CPC, 
utilidades, éducatives y 
juegos, con usuarios , 
preferentemente de Me- 
lilla y zona sur. Ofrezco y 
pido formalidad. Tengo 
buenos programas. me 
interesan especialmente: 
Computer English Sys­
tem, Two Fingers. Y los 
juegos: Explorer, Los 
pasajeros del viento, La 
Abadfa del crimen, 
Operacion Nemo,... In­
teresados enviar listas a 
Oscar R.C. C/Astilleros, 
35-2°A. Melilla. O bien 
llamar ai tlfno: 9952) 68 24 
13, lunes, martes y 
miércoles de 12 a 14h. 
Contestaré a todos. (Ra­
paces abstenerse).

Cambio colecciôn de 
1000 cômics Marvel, DC 
y de adul tos (1.984, Cree- 
py, Comix, Métal,...), los 
4 tomos de la historia de 
los cômics, los 3 tomos de 
la "Historia de aqui" de 
Forges, los dos primeros 
tomos de "Alta fidelidad" 
y 10.000 ptas. por Am­
strad CPC 464 F.V, o 
Commodore 64 con cas- 
setteyTVB/No monitor. 
Interesados escribir a 
Cayetano Andreu Lau- 
rino. C/ Ocana, 5. 04700 
El Ejido. Almeria.
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CONTACTOS
Intercambio programas 
para Radioaficionados 
(Rtty, CW, Log, ...) por 
juegos y utilidades mias. 
Interesados escribidme a 
José R. Merchân. Glta. 
Los Carmenes, 3. 28047 
Madrid. Tlfno: (91) 
4651450.

Intercambio programas 
Amstrad. Ultimas nove­
dades como: Hercule 
Plus, Platoon, Predator, 
Curso de inglés, etc. Javi. 
Tlfno: (96) 3572386. Javier 
Fernandez. Virgen de la 
Cabeza 62-26. 46014 
Valencia. Tlfno: 357 23 86.

Intercambio programas 
para Amstrad CPC 6128 
en disco. Cambio ordena- 
dor MSX-728 Spectra- 
vfdeo por monitor color, 
impresora o segunda 
unidad de disco. Intere­
sados escribir a Juan 
Perez. Aptdo. 618. 03080 
Alicante. O llamar ai tfno. 
965-26 64 77.

Club Loto 1512, Admiti- 
mos nuevos socios para 
jugar en sociedad a la 
loteria primitiva. Tam­
bién intercambio progra­
mas para PC's. Escribe y 
te enviaremos informa- 
ciön.

Atenciön. Vendo y cam­
bio juegos para el Am­
strad CPC 6128, preferen- 
temente en disco. Poseo 
una larga lista con una 
gran variedad de juegos y 
utilidades, entre ellos: 
Discology III,... Interresa- 
dos escribir a: Alberto 
Mezqufriz Aöiz. C/ Con- 
des de Aragön, 2- 12E. 
50009 Zaragoza. O bien 
llamar ai: (976) 35 83 53.

Atenciön. Vendo pro­
gramas en disco para 
Amstrad CPC 6128. 
Prometo contestar a to­
dos. Interesados escribir 
a Joaqufn Villena Alm- 
ero. C/ Las Huertas, 1. 
02636 Villalgordo del 
Jucar. Albacete.

ZACLUB ESPANA, con­
tactes en Francia, Bélgica, 
Suiza, Alemania y 
Turqufa. Mas de 2000 
juegos y utilidades, solo 
intercambio y venta. Con 
la garantfa de A.P.A. 
Cracking Service. 
Hispanidad, 67. Bloq. I, 
4CB. 50012 Zaragoza. 
Tlfno: (976) 31 70 34.

Se ha formado un club en 
Sevilla para los ordena- 
dores Amstrad. Dispone- 
mos de 300 tftulos, ma pas 
y pokes. Contestamos a 
vuestras dudas sobre 
juegos, novedades. Inter­
esados escribir a Juan 
Jose Calvo Ramos. C/ 
Ciudad Blanca, 40. Se­
villa. Anuncio solo para 
Sevilla.

Estoy interesado en com- 
prar programas en disco 
para el Amstrad CPC. 
Espero buenas condi- 
ciones. Los interesados 
escribir a Juan Lopez. C/ 
Eulises, 4. 04740 Roque- 
tas de Mar. Almeria.

Intercambio todo tipo de 
programas para PC sin 
af an de lucro. No importa 
que tengas pocos. Man- 
dad lista a: José Sanchez 
Gonzalez. Apartado,m 
1124.18080 Granada.

Vendo PCW 8256. Doy 
ordenador compléta con 
teclado, pantalla, unidad 
de disco e impresora. 2 
discos con el procedador 
de textes Locoscript, CP/ 
M Plus, Mallard Basic, 
Dr. Logo y diversas utili­
dades. 2 manuales, revis­
tas de Microhobby Am­
strad y Amstrad Acciön. 
Juegos, 7 discos con pro­
gramas en Basic, logo, 
cargadores basic y logo, 
discos de datos, etc. 
Nuevo. Lo vendo para 
comprar un PC (mäs 
memoria). Precio 90.000 
ptas négociables. Intere­
sados escribir a Jose A. 
Cobos. C/ Calderon, 15. 
18220 Albolote. Granada. 
O llamar ai Tfno. de 
Granadal 43 43 19.
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DRO SOFT, S.A. Francisco Remiro, 5-7 • 25028 Madrid ORDENADORES ATARI, S. A.Aportado 195 • Alcobendas, 28100 Madrid PYRAMIDE. Cartagena, 80 -1 - C • 28028 Madrid

Viladomot, 114 Enlresuelo 1,1.°, 08015 Barcelona

Avda. Très Cruces, 43 puerta 31.46018 Valencia

Si prefieres jugar a lo grande, ATARI, 
DRO SOFT Y PYRAMIDE te hacen disfru- 
tar a cuerpo de rey las ventajas de la ac- 
ciôn a 16 bits. Multiples mundos, retos y 
aventuras en los que lo excepcional es 
normal, ahora al alcance de tus manos.

ATARI pone a tu disposicion el ordena- 
dor mâs versâtil del mercado, el ATARI 
520 STFM, que ofrece tecnologia punta a 
un precio de excepciôn.

DRO SOFT Y PYRAMIDE son empresas 
de software que toman la calidad en se- 
rio y confian en ATARI. Porque saben 
que solo un ordenador excepcional pue­
de inspirer los mejores video-juegos. No 
te prives. Te lo mereces.

A
ATARI



que no digan 
que no das ni golpe

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

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

el asalto al Gran Banco.

Gustavo Fdez. Balbuena, 25 - 28002-Madrid 

Tel. (91) 415 45 12 - Fax (91) 416 89 43

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

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