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EDITORIAL

Creo que, a pesar de todos los duendes que
siguen interponiéndose en nuestro camino, hemos
cumplido con la cita que tenfamos pendiente desde
el mimero pasado. Si mal no recuerdo, y olvidando
los posibles errores de aviso de fecha de salida (se
anunci6 con 10 dias de adelanto), nuestra anterior
edicién sali6 a la calle durante la celebracién de
SONIMAG 87, exactamente el dia 31 de Se-
tiembre, luego hemos sido puntuales con vosotros.

Y...cambiando de tema, desde estas lineas os
anuncio ya, para los proximos meses, una cantidad
desbordante de buenos programas. Pricticamente
todas las editoras espafiolas van a presentar un
amplio catdlogo de novedades. Por otra parte y en
respuesta a todos los lectores que nos lo han pedido,
hemos preparado un buen nimero de mapas y
cargadores de los dltimos juegos aparecidos y por
aparecer. No os despistéis.

El Director

SUMARIO

ACTUALIDAD

EN EL INTERIOR DE TU AMSTRAD
SONIMAG 87

THE ADVANCED OCP ART STUDIO
LAS NOVEDADES DE ZAFIRO

LOS PRINCIPALES

BRIDE OF FRANKENSTEIN: EL MAPA

CARTAS AL DIRECTOR
WONDER BOY: EL MAPA
NEWSDESK PCW

EL CUARTO PROTOCOLO PCW
BLAGGER PCW

GUARDIAN PCW

CONTACTOS

4
6

12
16
22
30
34
44
47
52
58
60
61
64

La direccifn de AMSTRAD ACCION, no sz hace responsable de la opinin vertida por sus colsboradores, pudiendo o no estar de acuerdo con ella,

AMSTRAD accioNn 3




ACTUALIDAD

LAS
NOVEDADES
® QUEVIENEN @

— PIRANHA, dispuestaa no quedarse atras estas
navidades ha anunciado el lanzamiento de media

ELITE, como sicmpre

docena de jucgos cuyos temas son tan variados O a Ia cabeza de las grandes
como prometedorcs. Para empezar, se lanza S A b
oficialmente el programa que ya comentamos en un B THUNDERCATS v

namero pasado: Mr. Weems. Junto a éste
encontramos la segunda parte del famoso TRAP
DOOR. Otro de los juegos es JUDGE DEATH en ¢l

BUGGY BOY, dos
— FREDDY HARDEST programas atractivos a

X es el alumo juego de WIMEra vista y que
cual tomas el papel de Judge Anderson quien habrd S J L" . . N : -
% DINAMIC y esperamos esperaremos a tenerlos
tle verselas con el malvado Judge Death para salvar g Bl , _ < :
i X S comenlarlo para vosolros antes de emilir ningdn Lipo
la ciudad que se encuentra aterrorizada. Fl siguiente iyl e juicio -
| y=- L .

titulo es, agarraros, EL OSO YOGL A éste le sigue
FLUNKY, ROY OF THE ROVERS y GUNBOAT.,

Los usuanos que = U.S. GOLD, cuyo
dispongan de la cénsola distribuidor en Espaita es
Master Systern estin de ERBE, se encucntra
sucrte. Entre los trabajando en nuevos
programas que sabemos programas, algunos
estin a punto de lanzarse scgundas versiones como
s¢ encuentran el es el caso de GAUNTLET
famesisimo OUT RUN, 11, 0 nuevos como son
ROCKY, GANGSTER RYGAR, 720°y OUT
TOWN (para el que hard RUN, ya famosos de la
falia Ia pistola Light version de la maqguina de
Phaser) y 3D ZAXXON, la calle.
¢l cual segin parece se Igualmente lanzarén —— - ==
suministra junlo a las juegos como SPEED - PROEIN s¢ encuentra
gafas que conseguirin el RUMBLER, SIDEARMS, punto de lanzar al
clecto relieve, e...

mercado una buena
cantidad de programas
super atractivos. Entre los
titulos més representativos
tenemos RAMPAGE,
FIRETRAP, SUPER
HANG ON, SUPER
SPRINT y KARNOV de
Electric Dreams.
Igualmente lanzard juegos

como GUADALCANAL,

HIGH FRONTIER,

MISSION, etc, etc... GUADALCANAL es un

Todos disponibles para juego de estrategia en el

estas navidades. No que lucharemos por la ya
OUT RUN SEGA perdais el hilo. tristemente famosa isla,

ACTUALIDAD
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ACTUALIDAD

- Infogrames ests
trabajando en un nuevo
juego que revive las
aventuras del joven TIN
TIN. El programa llamado
con ese mismo nombre
serd distribuido en Espaiia
seguramente por ZAFIRO,
casa que oficialmente
distribuye 1odos los
programas de Infogrames.

= PHM PEGASUS de
ELECTRONIC ARTS es
una simulacién con cierto
"toque” fantasuco en la
gue tendremos a nuestra
disposicidn la clasica
patrullera armada con
misiles que navega sobre
un colchon de aire de 1a
OTAN. A nuecstra
disposicidon B misiones.

{ = REAKTOR, cuyos
programas son distribuidos
en Espaiia por DRO SOFT
presentard en breve
CENTURIONS, un juego
basado en un seric
televisiva. La misi6n de
cualquier jugador que

decida poner a sus 6rdences|
a los tres centuriones seril
derrotar al malvado Doc

Terror y encontrar las seis
partes de la llave maestra,
solo con ellas en w mano
lograrés salvar el mundo.
Animado, zno?

= VICTORY ROAD es
uno de los altimos juegos
que ha terminado
IMAGINE. Es posible que
pronto lo distribuya ERBE
por aqui, 0 al menos eso es
lo que noS gustaria,

= GREMLIN
GRAPHICS ha terminado
ya la segunda parte de
JACK THE NIPPER. Si
recordais un poco Jack era
aguel ravieso milo que
hizo las delicias de tantos,

THE HUNT FOR RED OCTOBER

El nuevo stimulador de submarino se llama THE

HUNT FOR RED OCTOBER vy serd distribuido en

Espafia proximamente.

Respecto al juego todavia no hemos enido ocasién de

verlo como es debido pero lener por s2guro que pronto

estard entre nuestras piginas. De todas formas y por

si sirve de ayuda el programa parece que estd bastante

bien.
Os lo confirmaremos.

AMSTRAD

Pantalla original del juego.

ACCION N°®
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Desgraciadamente, Ams-
trad s6lo suministra al
comprador de un 6128 una
escasa y claramente
incompleta informacién
sobre los 64k "extras” y un
soportie software a base de
RSX que, como mucho,
permite ¢l uso del segundo
banco desde basic, pero no
se contempla en absoluto al
programador de cadigo
maquina, ¢l cual debe
"buscarse la vida" por su
cuenta. Aqui es donde entra
cn jucgo Amstrad Accidn,
tendiendo una mano amiga
al desolado programador
que no consigue resultados
positivos despues de Hamar
varias veces al teléfono de
la csperanza. Antes de que
os echéis a llorar en-
traremos de lleno en ¢l ema
que nos ocupa.

DOS BANCOS DE 64K

Todos sabemos que el Z80
es un procesador de 8 hits de
palabra v 16 bits de di-
reccién. También sabemos
que la capacidad de di-
reccionamiento de un pro-
cesador depende del ta-
mano de su bus de dire-
cciones y sc rige por la ley
24n, donde n es 16 para el
Z80(), lo que arroja un tolal

de 65536 direcciones de
memoria, o sea, 64 kylo-
bytes,

En un CPC 6128 tenemos
dos bancos de ram de 64k
mds ires rom de 16k, 1o que
hace un total de 176k de
memoria a direccionar por
¢l Z80), eso sin considerar la
posibilidad de los CPC de
conectar hasta doscientas
cincueniaitanlas roms ex-
ternas (segin modelo).

El secrete de que un Z8B0
puedda manejar tal cantadad
de memoria reside en lo que

EL SEGUNDO
BANCO DE
MEMORIA

Por Francisco M. Salinas

Tener un ordenador con 128k de
ram y conformarse con usar sélo 1a
mitad es como comprarse un
deportivo y no pasar de segunda.
Los 128k estan ahi para usarse y el
prop6ésito de este articulo es
ensenarte a hacerlo.

SC CONDCE COMO paginacion
de memoria. Se divide la
memona en paginas de 16k,
de @l manera que el Z80
siempre ltiene acceso a
cuatro de estas paginas, ¢s
decir, a 64k. Mediante 1a
conmutacion de piginas sc
cambia una de las 4
“iniciales” por otra de ram o
de rom, segin convenga.
Pero el ZBO siempre accede
a los 64k famosos, sin
importarle las paginas que
€n eése momenlo S¢ en-
cuentran alli, (ver fig. 1).

La zona que mds nos in-
teresa es la comprendida
entre las posiciones &4000
y & 7FFF, ambas inclusive
del primer blogue, pues
precisamente ahi es donde
podemos volcar las piginas
que componen ¢l segundo
bloque 0 banco de memoria.
Es preciso comprendes bien
esta idea. El Z80 accede
siempre a 65536 celdillas
de memona pero el hard-
ware del CPC es capaz de
meter entre 1as direcciones
antes mencionadas una pé-

ACCESO
DEL

BOOO
TFFF

banco 2 ] RoM
banco 12 == disco
PAG. 42 | Superior
L
PAG.4.1
| PAG.32
PAG.3.1 |
} PAG. 2.2
PAG.2.1 [=—t———F
ROM
| [PAC- 12| infericr
PAG.11 | —

FIG. 1- BANCOS Y PAGINAS DE MEMORIA EN UN CPC 6128
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ging de 16384 celdillas
(16k) superponiéndose a las
que antes habia alli,

El mecanismo de con-
mutacion de las roms es
muy sitmilar, pero se accede
a direcciones distintas,
Apartir de ahora nos
centraremos s86lo en las
cuatro péginas que
componen ¢l segundo
banco. Para aclaramos usa-
remos la numeracion dada
en el esquema, en la que el
primer nimero de cada
yagina indica el mimero de
la misma y ¢l segundo
indica ¢l banco al que
pertencce. Nosotros pode-
mOos Superponer una cual-
quicra de las paginas del
segundo banco sobre la
pagina 2.1 sin que en
ningin momento se pierdan
los contenidos de ninguna
de cllas, por el hecho de
haberse superpuesio. Serén
las posteriores operaciones
de escritura que efectuemos
las que alteren sus con-
tenidos.

Por supuesto podemos
rellenar ¢l segundo banco
completamente colocando
una por una sus pdaginas
sobre el primer banco y
rellendndolas con los datos
que queramos, Hay que
advertir agui que no es
posible vsar el segundo
banco para almacenar
basic, al menos de ona
manera sencilla, pues el
intérprete de los CPC no
contempla dicha posibili-
dad y seria necesario rees-
cribirlo de nuevo para que
funcionase.

El firmware nos provee de
un vector para cfectuar la
conmulacion de piginas. Se
encuentraen &BDSBysele
llama con el acumulador
conteniendo un valor que
indica el nimero de pagina
que deseamos colocar entre

&4000 y &7FFF segun la
siguiente tabla:

Acumulador Pagina/banco
0 2.1 (estado por defecto)
4 12
5 22
6 32
7 42
Con esto, la conmutacion de 90 El
paginas se reduce a un jucgo 100 RET
de mifios. 110 BUFF: DEFB0
Una caraleristica a men- 120 END

cionar es que el contenido
de lo que el ZBO no esté
direccionando  directa-
mente sobrevive a un resel,
es decir, estd protegido
contra borrado hasta que se
actie directamente sobre su
contenido (para lo cual
habria que wvolver a
colocarlo sobre ¢l banco 1)
0 se apague el ordenador, en
cuyo caso se perderia wda
la ram. MNosotros
aprovecharemos esta
caracteristica para creamos
una especie de "disco de
seguridad” que serd de una
utilidad enorme como
enscguida veremos.

CONMUTAR SINEL
FIRMWARE

Es posible realizar la
conmuiacién de piginas sin
realizar la llamada &BD5B,
para ello se usard la rutina
siguiente, de la que
presentamos el cédigo
fuente para que Jo ensam-
bicis donde querais,
excepto entre las direc-
ciones &4000 a & TFFF:

DI
LD HL,BUFF
LD BC,&7F8D
LD D,(HL)
LD (HL),A
OR &C0
OUTC,A
LD AD

833888853

Antes de llamar a la rutina
deberemos cargar el acu-
mulador con el valor co-
rrespondiente a la pigina
gue quercmos conmular,
segun lo visto ante-
nommente.

COPYBANK
La rutina que presentamos
a continuaci6n tiene la
misién de copiar in-
legramente ¢l contenido del
primer banco de memoria
sobre el segundo banco,
provocando luego un reset
del ordenador y devol-
viendo el control a basic,
con lo que podremos cargar
un monilor en cualquicr
parte de la memona (que no
se solape con la zona &4000
a &7TFFF, para evitar cuel-
gues) y recuperar las
péginas del scgundo banco
haciendo uso del vector
&BDS5B de la forma in-
dicada anteriormente.
Sobre la rutina Copybank
hay que decir que es
totalmente auténoma, es
decir, no importa el estado
en que se halle el blogue de
veclores, el drea de resiart,
las interrupciones, los re-
gistros (normales y alter-
nativos) ni nada més. Una
vez que se salte a elia,
podemos tener la seguridad
de que cumplird su co-
metido. Piénsese la facili-

Contintia en la pag. 10
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QUART

PEOEIN

A la hora de comentar un
Jucgo se ticnen ¢n cuenla
sicmpre vanos faclores,
obligatoriamente, de forma
gue sea de lo més imparcial
posible,de acuerdo, pero si
encima la persona que lo
hace es de 1o més escéplica
y poco dada a matar los
ratos libres delante de un
juego, entonces el asunto se
ccha un pDCO cuesta ll.l'!'lt‘.;‘.,
Logicamente despuds de
ser yo el encargado de
realizar este comentario no
hay duda de que peligraba el
bucen nombre del jucgo. Y
asi lo pensaban todos hasta
que leyeron lo que, después
de jugar un buen rato y
llegar al pivel 14 (no fui
capaz de mds), cscribi. Ha
sido necesario una "mesa
redonda”™ para no eliminar
la calificacion que yo habia
decidido dar a QUARTET.

8 AMSTRAD AccioN

Lo que si tengo muy claro es
que si no hubieran estado de
acuerdo conmigo no lo
habrian aceptado ni de
bromas. Vamos al juego.

EL JUEGO
Como bien indica su nom-
bre lencmos a nuestra
disposicitn a un “cuareto™;
Lee, Joe, Mary (el togue
femenino) y Edgar. Ellos
son 0 serfin los encargados
de llevar a buen fin la
mision que nos ha sido
encomendada. Pero, jcual
ha sido? ;Por qué motivo ha
sulo necesario llamar al
QUARTET? La respuesta
es muy sencilla: un grupo de
terronistas han invadido y
caplurado una colonia
espacial. Para acabar con

ellos sdélo existe una

solucion, enviar al equipo
mas preparado y entrenado

QUARTET

de los que jamas hubieras
esperado encontrar nunca.
Este grupo de asesinos pro-
fesionales es ¢l Quartel. to
cuaneto.

Para comenzar tendris que
clegir el miembro del grupo
quc mas e convenga, cada
une cuenta con
caraclerisucas propias, asi
pues Lee es ¢l més rdpido en
¢l mancjo de su pistola de
gran radio de accion. Joe es
el més rpido de los cuatro,
Mary es una experta en el
mangjo del bazooka y
Edgar es ¢l que uene mayor
capacidad de saito. Como

unas

vCS ffl:{‘;i uno cuenta con una
habilidad diferente, y hade
ser una de ellas, la que,
unida a w propia capacidad
de respuesta y precisin te
acompaiic durante toda la
aventura.

Elegido tu personaje y ya
dentro del juego la cosa no
va a ser nada facil. Para
empezar exisien en total 22
niveles de dificultad
creciente, si bien, es en los
primeros en los que més
cuesta destrozar al
monstruo metdlico que
guarda la llave. Si, esaes la
condicién para que podais




A

eROEILN

acceder siempre al nivel su

perior. Pero vamos por
partes. En cada mivel,
empezando por el primero,
1& vas A encontrar con una
gran masa de piratas
espaciales que s¢ avalanzan
sobre Ui segin emergen de
las esclusas. El tratamiento
para con ellos es tacil de
adivinar: "pepinazos a
mansalva”, al menos si
quieres durar 1o suliciente
COMO para ver unos cuantos
niveles. Sin embargo, y
apartec de todos estos
majaderos de mil formas
distintas, hay otro personaje
que nos va a dilicultar
bastante mas la misién. Este
es el monstruo metilico que
se encuentra siempre al lado
de la salida y que guarda la
llave que nos va a permitir
pasar a otro nivel. Con un
poco de astucia por nuestra
parte y teniendo cuidado
con los demis bichos
acabarcmos con €1, aungue ,
al menos con los que se
encuentran en los dos
primeros niveles, nos hard
[alta paciencia y suerte. Ya
en nmiveles superiores ¢s
mucho més fédcil matarlos.

Por entre los 22 niveles se
hallan repartidos una can-
tidad de objetos que te pue-
den ser de mucha utilidad.
Los méds importantes son: el
muelle, el escudo, el reloj,
la mochila jet y 1a botella. EI
primero 1€ va a propor-
cionar capacidad extra de
silto, El escudo e protege
durante quince segundos, o
sea, te garantuza inmunidad
durante séio esc tiempo. El
reloj inmoviliza a los pira-
Las espaciales durante diez
segundos. La mochila jet te
va a permutir desplazarie
por ¢l aire y la botella
conticne una bomba
inteligente que destruye a
wodos los extraterrestres que
s encuentren en 1a pantalla,
Asimismo, puedes encon-
trar pelolas erranies con
varias iniciales que co-
rresponden a los nombres
de los cuatro miembros del
cuarteto. Si cojes tu inicial
cambiaris de arma. Si cojes
cualquier otra endrés pun-
1os extra. El resto de los ob-
jelos e proporcionardn ex-
clusivamente puntuacion
extra.

Y esto es todo, por ahora.

R R

Muelles, escudos, relojes y otros
objetos que encontrards en tu camino
serdn indispensables para llevar a

cabo tu mision.
— e e—

5i deseas informacidn sobre este juego o recibir detalles de las dltimas
novedades de PROEIN, escribe a: PROEIN. Velazquez, 10. 28001
Madrid. O llama s teléfono (91) 276 22 08/09.

"RECOMENDADO”

QUARTET

AMSTRAD ACCiON 9



didd que esto representa a la
hora de hacernos, por
cjemplo, una copia de
sepunidad de un programa
comercial protegido que
hayamos adquirido. Si
colocamos un RET (&C9)
en la linea 270 no se
provocard el reset del
ordenador y podremos
retornar limpiamente, ¢so
si, con los registros
alterados, pero podéis
solucionarlo con simples
PUSH y POP's y tendréis
una herramienta dul para
proteger ¢l primer banco
antes de cualquier “prucha”
de ruunas de creacién
propia o ajena, Siempre que
el posible "cuelgue”®
posterior 0s permita
recuperar el control con
CTRL+SHIFT+ESC,
Esperamos haberos sido
atiles. Hasta el mes que

EXPLICACION

La rutina volcadora
comienza habili-
tando la pégina 4.2
para trasladar alli el
contenido de la
pantalla (&C000 en
adelante), o sea, la
pégina 4.1. Luego
se habilita la 12 y
se vuelca en ella la
1.1. Lo mismo con
las 3.2 y 3.1. Se
habilita ahora la 2.1
para volcar tempo-
ralmente su conte-
nido en &CO00 (re-
cordemos que lo
que habia en
&C000-&FFFF ya
estd en ¢l segundo
bloque, en la pégina

Wisott BENAZ.1 Asseetler. Page

Pass | errors: @

ﬁﬂ

555
BSRSEEsuiEEssasganus

RSN ITRRERAGERSEREEERRE

viene. 4.2).

Se habilita luego la

pagina 2.2 y se

carga con lo que

hay en &CO00-FFFF, que es, en realidad, la pagina

21,

Como el segundo banco estd ya completamente

lieno, se vuelve a habilitar 1a 2.1 antes de proceder

aresetear el ordenador (lineas 270 a 290), pues si no

lo hiciéramos, perderiamos el contenido de 2.2. ,
E1EQU § del final (también se puede usar DEFB ( 8z
0 NOP) es para que la rutina conmutadora (lineas nz
340 a 430), anote las paginas en juego en cada :g
momento, s
No se debe ensamblar esta rutina entre las
direcciones &4000 a &TFFF. Aunque en el listado
figura ORG 200, siempre que sca posible interesa
ensamblaria en &BF00, pues en ese lugar sobrevive
al reset de ordenador, pero, en este caso, hay que
cuidar que no sea "comida” por 1a pila de maquina.

EN EIL INTERIOR DE TU
AMS TIRAID

§EFECESEEECER
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Un afio mas Sonimag abri6 sus
puerlas para dar paso a las tltimas
novedades del mercado. Principal-
mente, el sector del audio y video sc
hallaba presente mostrando una
amplia gama de nuevos articules. La
[orografia, tampoco quedaba atrds,
pudimos ver "lo dltimo". Pero lo que
de verdad nos importaba a nosotros y
a vosotros, 0 sea, Amstrad, también se
encontraba ocupando un sector
primaordial. En la "cispide” podiamos
ver el logotipo "Amstrad”, gigante,
irguiéndose en lo alto del pabelién y
agrupando a las principales casas de
software (invitadas por Indescomp) y
revistas.

Alli no estaban todos los que son,
pero si eran todos los que estaban. Si,
los "grandes” de Amstrad se hallaban
presentes, todos juntos, en pequefios
stands facilitados por Indescomp:
Opera Soft, Proein, Dro Soft, Zafi
Chip, Serma, Erbe, Dinamic, etc. (si
olvidamos mencionar a alguien,
rogamos que nos disculpe). Sin
embargo, algunas de estas casas
decidieron cojer un segundo stand,
aparte. Entre cllas se encontraban
Discovery (distribuidora de Proein en
Catalufia y comercializadora de varias
firmas inglesas, entre ellas Virgin),
Dro Soft con un stand imponente y por
descontado el més original. Mind
Games Espafia’ también teniz un stand
en el que mostraba sus dltimas
novedades. Proein, "a tope” con la

Master System,...

12  AMSTRAD ACCION
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" No estaban todos los que son ....
pero si eran todos los que estaban "

Pero este afio, Sonimag no ha si-
do como los afios anteriores. Para
empezar el lunes, dia 28, a la 1 del
mediodia, tuvo lugar una rueda de
prensa a la que asistieron periodistas
de pracucamente todas las publi-
caciones informaticas y periddicos, en
la que se dio a conocer la noticia
bomba: Amstrad PL.C compraba
Indescomp por una cantidad préxima
a los 32 millones de libras y pasaba a
denominarse Amstrad Espafia.
Asimismo, el Sr. Alan Sugar y el Sr.
José Luis Deminguez dieron a
conocer los contactos que se venian
manteniendo con el gobiemo espafiol
para la implantacién de una factoria en
Espafla que fabnicard preferentemente
aparatos de las gamas audio y video.
Segin los méximos responsables de

Amstrad ¢ Indescomp en Espaiia no s¢
{abricarin ordenadores. Acto seguido
a la rueda de prensa se celebrG un
coktel donde no faité ni buen Cava ni
excelentes canapés. La noticia ya
habia sido dada.

partir de aqui, nuestro recorri-
do fue el normal: visitamos a los
expositores, hablamos, pudimos
“ojear” las dlumas novedades ...y
también hubo tiempo para echar una
canita al aire,

H ablando de las novedades, ya 08
anunciamos que este afio iba a ser
"mortal”. Después de haber visto lo
que hemos visto y haber hablado, en
Sonimag, con los responsables de la
mayoria de las casas espafiolas que
edilan y distribuyen software para
Amstrad, no podemos sino deciros




gue os sentéis porque el impacto
puede ser cardiaco. Por parte de Dro
Soft, el Sr. Femando Navarro nos dio
a conocer un supercatilogo de nove -
dades entre las que se encontraban
programas como Bride of Frankens -
tein, Triaxos, Kinetit, DogFight
2187, Empire, Stop Ball, Death
Scape, Starfox, etc, elc, eic, es0 §in
contar la llamada gama de bajo precio
que es superextensa y la lista de titulos
disponibles para PC: One on One,
Marble Madness, Articfox ¥

Archon entre olros.
= _ -3

Equipos de musica
domesticos y
profesionales, videos,
aparatos de fotografia,
sistemas de iluminacion,
laser, y...MUCHOS
JUEGOS para estas
navidades.

I=———"——— — ~ — === il

Procin, al frente de la coal se en -
cuen tra el Sr. Antonio Peinado, hizo
incapié en varios de los programas que
estaban a punto de lanzar, programas
como High Frontier, Guadalcanal,
Mission, etc. El Sr. Martin Sénchez,

Opera Soft adigitalizandose» para

AMSTRAD ACCION.

del departamento electrdnico de esta
casa, lambién NOs asCcgurd nuevos
titulos para la Master System,

Zafiro, presente con sus sellos Zafi
Chip y ZCobra, también fue generoso
con nosotros. El Sr. Carlos Lizaro nos
mostr( los programas que, por su par -
e, estin a punto de ser lanzados al
mercado. Atencidn: Cessna over
Moscia, Champion ships water -
sking y Trio entre otros. El pimero,
nada mds ni nada menos, que 1a loca
aventura de Matihas Rust en su "carre-
ra” hasta la Plaza Roja de Moscu, ¢l
segundo, es el primer juego de esqui
acudtico. Trio ya lo anunciamos en
nuestra seccion de Actualidad.

E\ Sr. Pedro Rius de Mind Ga mes
Esparia exponia lambién los dlti mos

juegos aparccidos: Indoor Race,

Academy, Ballbreaker, Nether
Eart, etc. No podemos tampoco dejar
de citar a Dinamic con su dltimo
programa Don Quijote. Sabemos con
seguridad que estd a punto de lanzar
un par de nuevos litulos, mas de un
par. Asimismo Erbe presentaba
algunos de sus, presentes y futuros,
programas, al igual que Serma.

pera Soft continuaba manie -
niendo en secrelo el juego que estdn a

NI

Stang,
e Ming
Gahtes

El serior Fernando Navarro de
DRO SOFT emetido de lleros en

su trabgjo.

punto de acabar. Goody , que asi ¢s
como se llamard el programa, tiene
todas las pintas de ser un cartucho de
dinamita con la mecha encendida. Por
lo demés en el stand se encontraba
como cabeza visible ¢l Last Mission
acompanado por Livingsione Su -
pongo y Cosa Nosira. Recalcar
también que todos estos programas
estaran disponibles, en breve, para ¢l
PC.

R especto a las publicaciones que
existen para Amstrad se encontraban
todas, excepto la nuestra, si bien
Amstrad User manienia una posicion
miis apartada con respecto a Tu Micro
Amstrad y Amstrad Personal, que
estaban cnfreniadas.

Quercnms aclarar también ¢l
tema de las fotografins. Dado que
nuestra visita fue mas cortés que
profesional no contemplamos la
posibilidad de llevar un fotdgrafo, de
lo cual nos arrepentimos, pues
wvimos que pedir 1as fotografias a los
exposilores y alguno de ellos ne las
habhian hecho. La proxima vez a ver si
os podemos ofrecer un reportaje
fologréfico por todo lo alto jvale?

AMSTRAD
ACCION
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SEGA

En el nimero pasado comentamos, como ya
sabréis, este adictivo Juego de Proein. En
éste vamos mids lejos, aqui tenéis 1a version
de Ia Master System y un poco debajo el
cargador de la versién original cinta.
También 0s hemos hecho una especie de
mapa que serd vélido tanto para los que
tenen ¢l juego de Amstrad como para los
que tienen ¢l cartucho de la Master System.
Las estrellas que se encuentran arriba ) :
representan la calificacion asignada por hn s At
nosotros a la versién Master System y - - R
fluctiia entre una estrella (que seria u; 3 ERET SPININS
bodrio) y cinco, siendo esta la mixima.
Como apreciaréis Wonder Boy se lleva la
palma, tanto por sus graficos como por su ‘ BODRIO TOTAL
facilidad de jucgo y su altisimo e imre - ‘. * LC
prochable nivel de adiccién. MALO
COMEN s .
RECOMENDADO 1otalmente para los ‘ ‘ ‘ REGULAR

usuanos que dispongan de la cénsola Master

System. ¥ * * * BUENO
STt
¥ ¥ ¥ X K EXCELENTE 1

(PROEIN )

.

CARGADOR WONDER BOY
VERSION CINTA ORIGINAL

REM WONDER EOY

REM FOR SALVADOR DE SAMPEDRO

REM Y FRANCISCO SALINAS

REM FARA AMSTRAD ACCIDN

FOR a=%EF00 TO &BF1D:READ b:FOKE a,b:MEXT a

MODE 2: INFUT "VIDAS INFINITAS (S5/N)":A%:1F UFPERS (AF)="N" THEN FOKE %BF12,%BF

INFUT “ENERGIA INFINITA (S/N)“jA$:1F UFFERS (A3$)="N" THEN FOKE &BF14,%LFB

MODE 1:MEMORY LIFFF:LOAD"'":FOR a=L404% TO %4073:FOKE a,D:NEXT

FOKE &PBUQ,%CT:FOLE &4BEQL,D: POKE LEBEDZ,LEF:CALL 240805
120 DATA BE5,521,%F ,8BF 211,838, &AE, 1 ,%F ,0,%ED, 850, 4C3,0,%AC , UAF ,832 ,%ES, 452, L3E
JUBF 832, 1,%5F , 032 /892, 85F ,803,%40,0,0,0 3 —




DESCUBRE UNA PIEDRA T y ESTRAATEGIA SON TUS ARMAS
MILAGROSA EN UNA PIRAMIDE A\ p REFLEJOS, PRECISION DETIRO Y
s MAS POQDERQSAS ENK Y A

AZTECA. AN

. El Secreto :
wde laTumba 25
\* vy ' ' : a¥

'S Bob inner

CON BOB WINNER HA LLEGADD LA
SUPERPRODUCCION DIGITALIZADA DE
GRAFICOS, MULTICOMBATES ¥
MUSICA, MUSICA, MmusicAa..
ANTE TU IMAGINACION UN
MARAVILLOSO MUNDD DE
DBSTACULDS. COMBATE TRAS
COMBATE. POR LA RUTA DE LOS
PANTANDS TE ATACAN AVISPARS
GIGANTES LA FUERZA NO ES
SUFICIENTE. DESES PROBAR TU
INTELIGENCIA Y ASTUCIA PARA
DESCUBRIR LO GUE TANTO HAS

BUSCADO.
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Si la anterior version (Art Studio) representé
un gigantesco avance en cuestion de diseno
grafico, ésta, ha dado todavia un gran em -
pujoén a su hermana pequena, presentando
nuevas opciones y doblando su versatilidad.

L a casa Rambird nos presenia una de sus dlumas

creaciones, The Advanced OCP Art Studio, ¢l mejor
programa de dibujo existente para la gama CPC y que tiene
como hase al conocido An Studio.

El manejo del programa es muy sencillo. Todas las
opciones estin disponibles gracias a la implementacién de
menus "pull down”, quedando el extenso, pero claro y
explictivo manual, para consultas mas concretas.

El programa posee clave de entrada, no obstante es de
agradecer la posibilidad de realizar una copia de seguridad
asi como una copia personalizada, con todos los
pardmetros por defecto (modo, tintas, grid look, clc.)
definidos por el usuarnio.

{ Que novedades aporta The Advanced OCP Ant Studio con
respecto a su predecesor? El cambio més significativo es la
posibilidad de trabajar en mode 0. Para ello ha hecho fala
redefinir ¢l juego de caracteres de los menis, debidoa la
menor resolucidn, manieniendo éstos la misma posicitn en
cualguier modo.

También hay novedades en la seleccién de colores, que
ahora se han viste ampliados a 16. Dispondremos ademés
de dos nuevas opciones relacionadas con la palela, son
CYCLE y PROTECT INKS. La primera nos permite
asignar 12 tintas a cualquier pluma, con la posibilidad de
animacion, flashes especiales, etc.

Con la opcién PROTECT INKS, podemos definir una
seric de plumas como reservadas, no viendose afectadas
por ningtn comando de dibujo (FILL, DRAW, SPRAY,
cic.) dando la sensacidn que trabajamos por detris de ellas.
Otra parte que ha sufrido un cambio importante, son las
ventanas, a parte de la [lexibilidad que ya poseian
(ROTATE, RE-SCALE, FLIP, CUT, PASTE, etc.) ven
ampliadas sus posibilidades con dos nuevas opciones:
FILE y DUMP WINDOW. FILE nos permite leer y grabar
ventanas del disco, pudiendo crear librerias de elementos,
Es de destacar que, tanto en las paniallas completas como
en las ventanas, podemos grabar con la opcién Compress,

e ey

¥ e TPy
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codificacién especial que permite un ahorro medio
superior al 50%.

La opcion DUMP WINDOW permite aprovechar al
maximo el ancho de la impresom, disponiendo al igual que
el comando DUMP SCREEN de 5 escalas lanto en vertical
como en horizontal.




RAINBIRD

El potente FILL del Ant Studio ha
sido reforzado con PATTERNS
multicolores de hasta 16x16 pixels,
con los cuales se pueden crear
efectos espectaculares. Podemos
tener hasta 12 paltems en memoria,
pudi¢ndose leer, grabar y editar.
En definitiva THE ADVANCED
OCP ART STUDIO es un
programa completfsimo, con un
unico Ifmite, nuestra imaginacién,
y quc eslamos seguros hard las
dclicias de todos, en especial de los
aficionados a la creacién de
graficos con ordenador.

El programa se guarda en los
bancos de la ampliacién, con lo que
se evila el constante acceso al disco.
Es por ello también que sélo
funciona en el CPC 6128 o ¢n el
CPC 464 con una ampliacién de 64
K del tipo DK’ Tronics.

De momento, THE ADVANCED
OCP ART STUDIO no esté
disponible en nuestro pais por lo
que habréd que esperar a que algin
distribuidor se decida a importarlo.
De todas formas, para los
interesados en el tema, diremos que
el precio en Inglaterra oscila sobre
las 28 libras.

RAINBIRD SOFTWARE
FIRST FLOOR.
74 NEW OXFORD STREET
LONDON WCIA 1PS
INGLATERRA

Si lo tuyo son los grificos no te lo
pienses mucho porque éste es el
mejor programa que existe para
disefio grafico en AMSTRAD.
The Advanced Art Studio es la
utilidad que todos necesitamos,
tengamos dotes de artista o0 no.
Absolutamente Recomendado.
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RENEGADE ES, CON TODA SEGURIDAD,
EL JUEGO QUE ESTABAS ESPERANDO. \

ACCION A RAUDALES
Y
ADICCION SIN LIMITES
1 iIFANTASTICO!!
|
l D
|
-
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na accion trepidante y cuenta
El movimiento estd bast
i ! iy

WOr €NCaAry

camente imposible separarse

pract
Por tltimo un pequefio inconveniente p

SICMpre que matan a nuestro personage en algun n

ay que rebobinar

S6lo si logra

segur adelante

de la calle pari encontrarse con
as amazonas del Bronx'

s peligrosa que las demés por
fle ser mujeres, y no menos dificil de
de ellas hifcnwuwuﬂxgﬁ4y
deque aun no sc h
todavia lendrés que

de dos bandas mads:

GRAFICOS
MOVIMIENTO
zsperando Smithy a su novia ve como Los pistolones SONIDO

entran en el Shopping Bar arrasira 1 UNa Inocents ACCION

hica: Jane, La lucha se hace desesperad: ADICCION

lrente con &i

10 * Vidas infinitas, inmunidad a los GOLPES y tiempo infinito para Renegade ver
slon original en cassete.

20 IF FEEK(LBLC77)< - LCF THEN {TRPE

30 CLS:PRINT “Inserta cinta original y pulsa una tecla":MEMORY &3000:0L0AD""™

40 FOR A=4BFA4A TO LBF4A+2B:1READ DS:FOKE A,VAL("L"+D$):NEXT:FOR A=&5000 TO &5073:
READ A%:POKE A,VAL ("&“+A%) :NEXT

S0 DATA XE,C9,32,75,E,3E,C3,32,4F,A,3E,18,32,7,A,AF,32,0AR, 36, 32,0B,34, 32,0C, 34,C
3,80,0,0 i o

&0 DATA C3,2A4,50,C3,5D,50,F3,21,F6,37,346,CL3,23,36,0,23,346,50,21,35,50,3E,C3,32,0
sA0,7D,32,1,R0,7E,32,2,R0,21,C1,37,E,FF,C3,16,BD,21,4B,0,3&,58,21,4€,0, 36,99,L9,
21,0,89,11,0,19,1,0,1,ED,B0,21,B,19,34,59,21 ,E,19,34,2E,21,346,D09,356,1%,21,54,589,
36,C35,23, 36

70 DATA 3,23,34,50,C3,2€,B9,0D,21,D9,BB,11,83%,0,CD,4&7,BB,21,A,BC,34,48, 3E,AF,0,0
10, C3,3,BC,0

B¢ PDEE LS062,%DD: FOKE &SO0&B,E49:POKE &504B,855

R0 CALL &5006

& J
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CONUT

INFORMATICA

| —
TUTOR, 50

28008 MADRID
METRO: ARGUELLES
Tel. (91) 248 54 81
ABIERTO DE 108 2

Y DE 4 a 8 DE
LUNES A SABADO

I_

L\

|'-'

EXCLUSIVIDADES
LOS MEJORES PRECIOS

iiVEN A VISITARNOS O ESCRIBENOS!!

< «SOFTWARE>

£,

b 3&%
‘%@ LAS ULTIMAS NOVEDADES
IMPORTACIONES

&,
A @0%
A

MULTIFACE TWOu e 16500

DISCOLDOY it
DACOLOCY 2. i
ALTA TENSION e
ARKANOID...
ARKANOID..
ARMYMOVES.
ACEOFACESae oo .
ALIENS
ART STUDIO ommmsermmipr e
BIACK MAGIC.
BALLBREAKER oo e
BOB WINNER s
BRIDE OF FRANKENSTEIN—....
BUBBLER
BARBARIAN
DA TN it i
BACTRON..—
BILLY BARRIOBAJERO.
BILLY BARRIOBAJERC oo
CATCHZ)..
CHALLENGE GOBBOTS e
COSMIC S. ABSORVER e
CORRECAMINOS oo,
COLOSSUS CHESS 4.
CORRA,
COBRA,errrreme
COMMANDO. o
COMMANDO oo
DEATHSCAPE it
DOGFIGHT 2887
DRUID.e—..
DON QUUOTE-. s
DON QULIOTE- s
DRAGON'S LATR Zeuveroemsemesssmseime
DRAGON'SLAIRZ
DINAMIC DISC PACK e e
ELITE
ELITE
EXOLON..
EL SECRE. DE LA TUMBA ..
FL SECRE. DE LA TUMBA——.
ENDURO RACER e,
ENDURO RACER oo,

EXPRESS RAIDER .
EXPRESS RAIDER — o
FERNANDO MARTIN e
FERNANDO MARTIN
FINAL MATRIX—.

6000 D
Boo6 D
B'5
875
2000 D
15

1200
&80
5500 D
w15
20 D
0 D
8IS
&75

1200
995
200 D
995
20 D
815
875
R75
818
3400 D
L4
2000 D
75
nso D
1500
1500
&5
&75
25D
5D
2250 D
750 P
3400
4300
5D
95
200 D
B80
100 D
875
1150 b
&75
150
875

GRAND PRIX SOOCC— . 995 |SILENTSERVICE— 7350 D | BRUCE LEF_. 4700
GRAND FRIX SO CC— . 2500 D | TALPFAN 575 CONFLICT IN VIET '\AM..,.._ S0
GAME OVER 875 THING BOUNCES BACKeec . g CRUSADE IN EUROPA .. 5800
GAUNTLET — E15 |TWOONTWO . CYRUS 11 CHESS oo 5000
GAUNTLET. 2250 D | TWO ONTWO. 2300 D | DECISION IN THE DESERT... 5800
GOONIES 75 TRIVIAL PURSUIT. 2400 DESTROYER o 000
GIHOST'N GOBLINS. 575 TRIVIAL PURSUIT. — 4300 p | PAMBUSTERS.eo . 4700
GHOST'N COBLINS 250 D TENNIS D g FISSTRIKEEAGLE. . §200
HYDROFOOL 1200 |TENNISIDm o 2500 p | FIVE A SIDE SN - | ]
HYDROFOOL_—.___ 775 D|WONDER BOY i B0 GREATESCAFE oo 4700
HEAD OVER HEFLS e 875 WONDER BOY, e 3500 D | HELLCAT ACK — 4800
IKARI WARRIORS. 1200 WIZBALL s INFILTRATOR . 4700
INFILTRATORwo . 75 |WINTERGAMES 45 PRO GOLF. o 2300
KINETIK — 15 | ZOMEL 1000 | PISTOP e 5000
LEVIATHAN 17§ |SPACK(QJUEGOS). ___ y7sp SABOTEURN. 4700
LEADER BOARD.... 1200 6 PACK (T JUEGOS) i 2750 D | SPITFIREACE i 4800
LEADER BOARD, 2% D STAR GLIDER T 5800
LAST MISSION .. 995 PCW B256-8512 STRIP POKER—— 4700
LAST MISSICN 1995 D SUPER SUNDAY (RUGBY)—..— 4700
LIVINGSTONE SUP . 998 |AFTERSHOCK . 1500 SOLO FLIGHT.., . 4800
LIVINGSTONE SUP. 2400 D| ALLIGATA PACK {2 JUEGOS)._ 3800 SUMMER GAMES IL.. S000
MUTANTS.—_________ m§ | BRUNO BOXING . 4200 SUBBATTLE—— 5500
METROCROSS..— . 76 [BATMAN . 3000 SILENT SERVICE i 560D
MARIOBROS—— 75 |BRIDGE PLAYER 3800 TOF GUN. 4700
NONAMED_ &5 |COLOSSUS CHFSS4. . 4700 WORLD SERIES BASEB. ... 4700
NEMESTS . 1500 |CYRUSHICHESS— . 3208 WINTERGAMES 5000
NOSFERATU— . &75 |CLASSICCOLLECTION_ .. 3800 WORLD GAMES. s 5000
PROHIBITION e j300 | DISTRACTION (3 JUEGOS)... 4200 ARKANCID . 4700
PROHIMITION .. 778 p | FOURTH PROTOCOL - 4200 LIGHT PEN . 6000
QUARTET. = 880 |FAIRLIGHT e 3200 MEAN 18 GOLF. 5000
QUARTET. 2500 D|HEAD OVER HEELS.._______ 3400

STARFOX—_________ §75 |LEADER BOARD. 3400 = =

SENTINEL e §7S ORPHEE {2 DISCOS), 5550 -'0\ STICKS
SURVIVOR—— . 75 |STRIKE F. HARRIER 4200 | L0 abe
SHADOW SKIMMER &7 | STAR GLIDER S8 QUICK SHOT I 1160
STOPBALL— . . #75 |SNOOKERBILLAR_ e | oo e, e
SAMURAL TRYLOGY. 75 | S BELLE/ATR CONTROL_____ 3400 m.ic!ru : (“ :m_msol-‘nm. et
SLAP FIGHT. %15 | TOMAHAWK 4280 | pisc § 14 DDDC 300
SARACEN e 975 TAUCETUIL 4200 | maemiscn. s
STAR RAIDERS 11 g88 | TOPSECRET (2 DISCOS).— . 5500 ’

SAMANTHA FOX 150 | JOYSTICK+INTERFACEs OOLOSSUS

SABOTEURN.—____ #75 |CHESS4 . 7900

SABOTEURIL . 2% D

SN i N1 PC 1512 Y COMPATIBLES

141 4 3 —— 4 \CLU

SAILING. = 880 |PROHIBITION e SRDO ° IVA INCLUIDO

SHAQ LINS ROAD. 5 [TWO ONTWO =00 | @ TOMAMOS TUS PEDIDOS
SPACEHARRIER. 1200 |ULTIMA NI__ —— 5800 POR TELEFONO

SILENT SERVICE 1200 |BOP'N WRESTLE (LUCHA) .. 4500 o

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

FORAMA DE PAGO:

[l POR CHEGUE (A NOMBRE DE COCONUT INFORMATICA) [ CONTRA REEMBOLSO

B 1
{l

I DIREGCION COMPLETA I
| e I
l TITULOS PRECIO l
I GASTOS DE ENVIO 200 |
: JOTAL '

J




LAS NOVEDADES DE

Es nuestra intencién con este articulo daros a
conocer los altimos juegos que tiene preparados
Zafiro y que suponemos van a ser del agrado
general.

Como guiera gque nuestra revista es una publicacion
dedicada casi por entero a la difusién de wdos aquellos
juegos existentes para nuestro ordenador, nos vemnaos en
la obligaci6n de atacar, si bien con un poco de retraso,
uno de los dltimos juegos més representalivos de
Zaliro: PROHIBITION. Sabemos que todos o casi
iodos lo conocéis ya pero ha sido casi obligatorio para
nosotros empezar por aqui. Prohibition es un programa
de la ya superconocida firma francesa Infogrames, de
la cual, han sido comentados por nosotros vanos de sus
juegos anteriormente. Por citar alguno, El Caso
Veracruz, El Caso Sydney, Los Pasajeros del Viento,
La Formula, elc. Prohibition es otro de los programas,
de los pocos programas, que ha sido realizado con
verdadera maestria. Como su nombre indica el nivel de
calidad del juego raya con lo prohibitivo. El tema
general tiene mucho que ver con algunos de sus
anteriores programas. Recordemos que Infogrames era
una casa especializada en la aventura policial. Con
Prohibition sigue la saga, gansters, delincuentes,
peligrosos criminales, todos juntos pero en un arcade
con lo que la accién, Superaceiéon diriamos nosotros,
estd asegurada. Si aiin no tienes este juego, jpi€nsalo!
porque es casi indispensable. Totalmente Recomen -
dado por nosotros.

TRIO

Trio es un pack con tres programas absolutamente
nuevos, €5 decir, ninguno de los tres juegos de los que
se compone esta compilacién ha estado rodando ante -
riormente suelto. Queremos aclarar que TRIO esia
compuesto por tres juegos: Airwolf [1, 3DC y The Great
Gunanos, que se suministran en un soporie unico. jLa
impresion que nos ha causado la compilacién?
Excelente. De lo que no hay duda es de que
précticamente por el precio de un juego nos llevamos a
casa tres y encima todos ellos son nuevos en nuestro
mercado. Respeclo a los programas en si, 0s daremos
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ENMARCADAS DENTRO DE SU SELLO

Prohibition

PROHIBITION, TRIO,
CHAMPIONSHIP
WATERSKIING,
CESSNAOVER

MOSCOW...

Airwolf I



algunos detalles. Airwolf 11
es ¢l cldsico arcade de scroll
continuc. Nuestro heli -
coptero deberi defenderse y
destruir a todos los enemi-

gOS (ue se Cruzen en su
camino. La accién se
desarrolla casi por entero en
el interior de
plagadas de cafiones y na

ves alienigenas asi como
todo tipo de obstdculos.
Accién continua y difi -
cultad creciente sin llegar a
la cxagerada del onginal
Airwoll.

3DC es un juego de infini

dad de pantallas en 3D y
cuyo prolagonista e¢s de
nuevo un buzo, al igual que
en Hydrofool. Los graficos
de este juego han sido
redlizados con bastante es-

galenas

meroy la adiceidn alcanza
una buena posicion.
El dlumo componente de

esta compilacién es The

Great Gurianos, un jucgo de

vikingos y por le tanto de

lucha. Aqui, armado con
una espada y un escudo
habris de defenderte tanto
de s oponentes como de
los objetos malignos que se
iinuamente So -

Para defenderte de

echardn ot
bre .
estos ulumos cuentas con el
escudo, si no frenas su
carrera hacia i y evitas el
contacto irds a reunirie con
s antepasados. Nosotros

ya te hemos prevemdo.

‘n general TRIO es una
compilacién que puede
como

considerarse muy

interesante.

The Great Gurianos

CHAMPIONSHIP
WATERSKIING

CESSNA
MOSCOW

La loca aventura de Mathias Rust llevada al ordenador
y que comentaremos en ¢l préximo nimero con todo
detalle.

Yy veramc gy

OVER
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Y hablando de microinformatica...

F.M. 89.50 Mhz. CADENA SER
todos los jueves a las 9 P.M.

JUAN DE AJURIAGUERRA, 19

PLANTA COMERCIAL PRIMERA, DFTO. 7
TFNO. *423 3508

48009 BILBAO

GEOTHEKNIKA, INGENIEROS Y GEOLOGOS, S. A,
C.LF. A-48-184683

Nuestra Sociedad agrupa Ingenieros y Ge6logos con probada experiencia
en los siguientes campos:

* GEOLOGIA

* HIDROGEOLOGIA

* GEOTECNIA

* PROYECTOS DE CIMENTACIONES

* PROYECTOS DE RECALCES

* ESTABILIDAD DE TALUDES EN SUELOS Y ROCAS

Asimismo disponemos de Apoyo Informético con los programas adecuados.
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Cuando

aparecieron las primeras
ebnsolas de videojuegos en el mercado nadie di6

un duro por ellas. Y era verdad, el ordenador
doméstico las seguia muy de cerca. Cénsolas
como las de Colecovisién, Intellivision, Vectrex,
etc. no pudieron sobrevivir al gran boom del

ordenador. Hoy, Sega, se ha propuesto
entrar de nuevo en nuestros hogares
con un producto nuevo y gue cuenta
con una gran ventaja (la 1nica con
respecto al ordenador): los juegos son
las versiones (unas més logradas y otras
menos) de los famosos vidcojuegos de
las maguinitas que tanto han plagiado y
seguirfin plagiando con la misma mala
fortuna las principales casas del soft. Es
decir, podemos lener en nuestra casa
una cénsola Sega y nuestro querido
Amstrad, jpor qué no? PODEMOS
ASEGURAR que algunos de los jucgos
son realmente alucinantes, jnos se-
guis? Y podemos asegurar gue otros
como el superfantdstico OUT RUN o
ROCKY ecstdn a punio de aparecer,
pero con los gréficos, el sonido y la
forma de juego de la méquina, no la del
ordenador. Y para demostraros que no
hablamos en broma empezamos con
uno de los programas més represen-
tativos de Sega: WORLD GRAND
PRIX. Creo que los grificos lo dicen
todo y que el juego es més que conocido
por vosotros, sabed que, buenos bo-
lidos, peligrosos circuitos y una alo-
cada carrera en contra del tiempo y de
lus enemigos. Muy Bueno.

S Tie PARTS
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€L N21 EN RECREATIVOS, AHORA
EN TU ORDENADOR

Disponibles com
COMMODORE

C
SPICTRUM L]
AMSTRAD [cass.idlern) A

SU MEJOR CARRERA, LLEGAR AL ORDENADOR
CON OCHO PISTAS, CUATRO NIVELES DE DIFICULTAD, BANDERINES DORADOS, (QUE MEJORAN TU BOLIDO), !
GRANDES PELIGROS, (COMO MANCHAS DE ACEITE Y OTROS), HACEN DE SUPER SPRINT LA MAS EXCITANTE
SENSACION DE CARRERAS EN TU ORDENADOR
. DISFRUTA DE SU CUIDADA ANIMACION Y EFECTOS SONOROS




Muchos somos los que
hemos sulrido por no poder
avisar al correcaminos de la
llegada del Coyote o de
alguna trefa que éste Ie lenf:
preparada. Ha llegado el
momento de hacerlo.

Debemos ayudar al

-aminos jugando con
€l a esquivar las miiltiples
maiias del malvado Coyote.
MNuestro amigo Coyole esel
mejor cliente de la marca
Acme, gue

Sumnistra

es la que le

y ¢l material

para ir a la caza y captur
nuestro amgo.

wa de

El Coyole, con la com

su humilde

ut

2nsilios que
bolsillo le ha permitido:
unos rapidos paunes, un
cohele que le transporia p
unos

el aire,

poten

muelles gue le
un helic

intent

£n &<

.?[!E{‘.r:r, elc..

4 que nuestro
personaje no Ie

que sE

e cojer

encuentra

grano

depositado a lo largo del
camino, asi como evilar a

1oda costa su huida al Gltimo
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ERBE

Seguro que todos recordais
al famoso

Correcaminos

y al no menos famoso
Coyote.

Una vez mas, una serie de
dibujos animados pasa a
nuestro ordenador. Y no
sera la altima, jseguro!

Puedes hacerle saltar y man para lograr atraparlo carga larga y monotona.

I i ALKk
correr a gran velocid: Contamos con la velocidad  Debemos decir también qu
. wrnrr
cundando, 0, N0 Ser  y, €n ocasiones, con la a pesar de posecr una
arrollado por el cammon de pintura iny isible. que, por pantalia de juego pequena,
g, nos dard un respiro.  Road Runner ve compen
sada su escasez por la
alvd 14

e los graficos

Cancada o
En cuanto a sonido el pro-
grama es bastante pobre,

i

nado COmMO un CosacoH

Algun dato técmco a

por casuzhidad el Corre- comentar puede serla

NS SC pegs programa que

Lcar

longitud del

e ¢sig es de 16 blogues y que se €S Un JUEROo que ird 4
ol 8¢ ervird de wr iIraduce ]OEH amenle en una nentar las arcas de los

ciorustas, st

creemos que habria sido

inle iar a

nie ay
conleccionar 1as retas al

iy » *f Yh A Oy s
Coyote. jOh, quaero ser

GRAFICOS
MOVIMIENTO
SONIDO
ACCION
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Es sabido que la "bola" o "pelota” ocupa un lugar
destacado entre un gran parte del software existente
para Amstrad. Asf, podriamos citar un buen nimero de
juegos en los que nuestro protagonista no es oLro que
una esfera, simpética o no. STOP BALL también
cuenta con una cierta afinidad, no es sélo una bola, mi
tampoco es grande, pero "da mucha guerra”,

Al cargar el juego de lo primero que nos percatamos es
de su aparente sencillez. Si, decimos aparente porque la
verdad es que no existe
1al sencillez, ni por aso-
mo.

. Bola, bolas magicas?
No, que va, nada de eso.
Es mas, todo lo
contrario.

iEndiabladas bolas!

en el menor tiempo po-
sible y eludiendo, de
paso, atodas las bolas que

Pero vamos al grano,
Stop Ball son en rea-
lidad dos juegos dife-
rentes que suman juntos
un total de 32 niveles. A
lo largo de estos 32
niveles irfis saltando de
uno aotro. En el primer
Juego tu misién es evitar

se encuentran gravitando
a tu alrededor, nada
sencillo, por cierto. Hay
también repartidas por el
suelo varias cruces que
has de evitar a toda costa
ya que si las tocas

empezardn a comerte la

energia a una velocidad

que la bola o bolas to-
quen el suclo. Paraello
cuentas con una especie
de raqueta cuadrada que puedes desplazar a lo largo y
ancho de la pantalla. Como ayuda, podris guiarte (la
verdad es que es absolutamente necesario), por la
sombra de la pelota para inlentar golpearla antes de
que llegue al suelo. Esta primera fase va a poner a
prueba tu velocidad y tus reflejos. No te fies, es dificil.
En el segundo juego el asunto no es més facil. Tu misién
consiste en tocar todas las pirdmides de base cuadrada

endiablada.
Aparte de todo, o de todas

las complicaciones, existe una forma de ayuda que si bien
cuenta con la suerte, puede serte util en algin momento.
Durante el desarrollo del primer juego podris dejar una
raqueta fija pulsando fuego. Lo que es seguro es que
necesitards de toda o suerte para que lc sirva "una
segunda vez".

En fin, Stop Ball es un programa netamente de habilidad,
donde el jugador habrd de demostrar toda su rapidez y
capacidad de respuesta.

Respecto a las caracleristicas técnicas del juego no hay
mucho que decir, pricticamente todo queda a la vista,
Buenos grificos, buen movimiento y accién continua,




L O S "auténticos" |
PRINCIPALES

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

Son nuestros RECOMENDADOS.

BOB WINNEIR

PROEIN

yYDROFOOL | 3 [PRIDEOF
FRANKENSTEIN
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DRO SOFT

*« i3 T
EL JUEGO
Bride of Frankenstein, que traducido a nuestro
idioma vendria a ser "La novia de Franken -
stein”, es el clasico juego de recorrer panta-

XL {

P i A O AT O A Y A .

p————

&2/ i recorddis un poco en
NUESLrO NUIMEro antenaor, en
la seccion de Actualidad,
aparccid la primera resefia
de este estupendo juego de
DRO SOFT. Sin embargo,
o hay que decirlo, ain no
habiamos visto ¢l programa
como es debido. BRIDE OF
FRANKENSTEIN o "La

Novia de Frankenstein”, es
un juego que merecia ser
comentado de la forma en
que lo hemos hecho no so -
tros, sin dejar nada al azar.
Todo lo tenéis, para que
poddais disfrutar de lo lindo
con esla excelente aventura
nada terrorifica.

llas y pantallas buscando objetos que més tarde nos ser -
virdn para realizar determinadas acciones. Primer apunte;
ausencia total de la (demasiado vista) monotonia. El
desarrollo del juego no permite en ningin momento que
lengamos siguiera un minuto de aburrimiento, es mas, a
medida que jugamos el interés por este programa se hace
mds elevado y queda patente su alto nivel de adiccidn,
Bride of Frankenstein cuenta en total con 60 pantallas que
ya tenéis definidas en ¢l mapa. Asimismo por ellas
encontraris repartidas vanas llaves. Hay 7 llaves diteren -
tes y cada una abre un tipo de puerta. También encontraréis
cn el mapa marcados los lugares en los gue se encucntran
todos los objetos necesarios. Pero los Grganos se
encucntran repetidos en varias pantallas, generalmente en
las criptas, y esos no os los hemos marcado, Para encontrar
los que se encuentran sefialados en el mapa (en el
cementerio) os haré falta tener la pala pues habréis de
excavar en la zona marcada y que es en la que se
encuentran un rifion, un higado y un pulmén juntos. Si
queréis cojer los que se hallan en las criptas os haré falta
el pico ya que es la dnica forma de poder machacar los
sarcéfagos. Hay que sefialar que el pico es muy dtil tam -
bién para acabar con los inoportunos esqueletos.
Logicamente os haré falta encontrar dos pulmones, dos
riflones, s6lo un higado, el cerebro y el corazén. Pero
vamos a ver cual es exaclamente vuestra misién.

LA MISION

Como ya habrds adivinado tu eres la novia de Frankie, que
s¢ encuentra en 1o alto de la torre (Frankic) medio maniata-
do y esperando que su enamorada le Heve todos los drganos
que le hacen falta para retornar a la vida. Tendrds que
buscar todos los que te hemos indicado més arriba pero
como también le hemos dicho, algunos se encuentran
repetidos y no todos son de buena calidad.

"RECOMENDADO”




lud existen ¢n la pantalla
varios indicadores:
un corazon y una
botella que te mues-
tra la cantidad de
elixir que (e queda
El corazin 1
informa sobre tu

s

estado, a mayor
. agitacién del mis-
4 mo més peligro co-

rres de que estalle,
Si sus latidos son fueries
mejor que descanses en al-

guna zona tranquila. El Elixir se agota con el paso del
tiempo, pero por el castillo podrés encontrario y beberlo.
Para finalizar recuerda que necesitards el enchufe si quie-
res devolverde la vida a Frankie, no lo olvides.

Por nuestra parte y como el juego nos parecia un poco difi-
cil os hemos preparado unos cargadores que os van a
gustar. Sin ellos muy dificilmente conseguirias llegar al
final, Que lo disfruleis.

BRIDE OF FRANKENSTEIN se lo merece porgue ¢s un
buen juego.

Para hallarlos te seré necesario cojer antes la pala, el pico
y la ldmpara y por supuesto si quieres ver el final nece-
sitards también el enchufe, A su vez, para poder encontrar
ndos los objetos te hardin falta varias llaves, en total hay
sicte diferentes pero algunas se encuentran repetidas, De
todas cllas sélo una es tinica y es la que te servird para poder
llegar a Frankenstein. Desde luego lo que si tienes que
tener muy claro es que si no has recogido todos los objetos
jamds podras entrar en la estancia de Frankie, Parece facil
{no?, bueno, pues de eso nada. El castillo estd plagado
de fantasmas y esqueletos que posiblemente te den  més
de un disgusto. La particularidad de estos monstruitos
cs que sl te amnconan en una pueria  estis
acabado, para  cmpezar, al menor | contacto  quedas
paralizado unos segundos. Para controlar tu estado de sa-

CARGADOR ORIGINAL CINTA PARA USUARIOS DE CPC 6128 Y 664 (*)

S *CARGADOR CINTA BRIDE OF FRANKENSTEIN

10 ITAFE:CHAIN MERGE"AS

111 m=%100

112 READ A%$:IF A$="G" THEN CALL &100

113 FOKE M, VAL ("&"+A%) : M=M+1:G0TO 112

114 DATA 3E,1,CD,&B,BC,6,0,11,0,C0,DS,CD, 77, BC,E1,CD, 83, BC,CD, 7A,BC, 6,0, 11,E8,3,
ps,cp, 77, BE,E1, €D, 83, BC, CD, 7A, BC, 6,0, 11, 0,€0, DS, CD, 77, BC, E1,CD, 83, BC,CD, 7A, BC, AF
» 32,82, 66,32,12, 6F, 3E, 18, 32,81, £, 3E,C3, 32, A2, 6E, L3, 54, 4F, G

(*) Los usuarios de 464 tiencn gue cambiar Ia linea 10 por: 10 LOAD "!AS"

CARGADOR VERSION DISCO

%0 ’cargador disco

95 MODE O

100G FOR X=0 TO 1S:READ A: INK X,A:NEXT X

110 DATA 1,2,6,20,10,3,11,25,24,4,18,26,%,0,15,16
120 LOAD" !'frankscr.scr

130 OFPENDUT "“du”™

140 MEMODRY 999

150 LOAD “!$rni™, 1000

160 FOR »=0 TO 15: INK »,0:NEXT x

172 LDAD "'spt",&CO00:1 FOKE &&66B2,0:POKE 46F12,0:
| POKE %.4E81,%18:POKE &E6EAZ,LC3

I- 180 CALL 20310

POKE &6F81, & I8 Evitan que le para -
POKE &6FAZ, &C3  lizen los fantasmas

o O L \
&S = .7 ‘-C - 7 _; ? L %? sl -
13 i '.% T L ¢ fI¥
o™ S .ﬁ‘“‘} <% G L%




INNEDE 20 333
v? vavd 3avn

vavd Uy

3 mm




N
BordNAsIN B .__v

QAN UNE yv1
Y VOVuLNS N
a

DEIND 1S U




SOLOMON'S

N KEY

a se convertia en oro..."
on ha vuclio y ha sido caplurado y
e un enorme y [aberintico castillo del cual es
con vida. Pero ha

Y todo lo gue toca
Salor

ite imposible escaps
1. Con el paso de k¢

una
fios ¢l rey Salomdn ha

1sta la
: los bichos y artefactos que

coger una llave y llegar

INICTPONECH ¢n ¢
La forma més fcil de L

forma que nos
pantalla. Al}
llevar |

pantallas que son
cci6n de [as bombas es muy

1y (tiles en segin qu

complicadas, La

lo que se

Hay muchas pers

juegos, nosotros podemos
encantara, al menos tiene todos
para ello: rapidez, habilidad, seguridad, etc. Todo esto
ayudado por una misica muy amena que s¢ dispara
cuando el tiempo sc¢ acaba y, ablig

forma, a jugar a mayor velocidad

es gustan este Lipo de
gurar que éste les

los alicientes exigidos

ya de por si es
Creemos que ¢s uno de los
u (.‘-.L:[.":l'iltfl;:'i‘ Sl no nos Creds

La Llave de Salomon es

un juego que tiene muchos

detalles en comin con
Gauntlet.

it LT e




Miguel Angel Ferndndez

LEVIATHAN

ERBE

Leviathan es un juego
dificil. Demasiados

enemigos para una sola

nave: la tuya.
Seguramente el

cargador que te hemos

hecho te va a ayudar.

Pruébalo.
[ EEem———— === ==

LEVIATHAN es un mundo perdido en ¢l
futuro, donde los videos de la musica pop
atraen fantasias en las mentes de la gente
ordinaria.

Nuestro objetivo es localizar y destruir las
distintas naves enemigas que nos
encontraremos en los tres sectores. Para
ello, disponemos de una fantéstica nave gue
gracias a los increibles avances, al paso de
los siglos es superpolente y ficil de mancjar.
Durante el juego tendremos que repostar
combustible, ya que de lo contrario no
podremos terminar la misidn. Tenemos que
destruir los cubos giratorios que
encontremos por el espacio o bien
aterrizando sobre las fechas de la ciudad,
cerca de las cisternas de combustible.

Ten cuidado con las flechas verdes
diagonales que parpadean ya que ie
indicardn la direccién a seguir para
encontrar a los temidos alienigenas. Tus
disparos no s¢ terminan, pero ten cuidado
con las tres bombas y 1isalas s6lo en caso de
auténtico peligro.

10 R % e o e ol
20REM  CARGADOR LEVIATHAN
30 REM . *

40 MODE 1:MEMORY &37C0:LOCATE 10,
12:PRINT"INSERTE CINTA LEVIATHAN":
LOAD"!LEVIATHAN"

50 POKE &37F5,& C3:POKE &37F6,&36: POKE
&3TF7,&13

60 FOR N=&1336 TO & 13AF:READ A$:POKE
N,VAL("&"+A$):NEXT N

70 DATA 3E,E8,32,4B,0,3E,D5,32 4E,0,F3,
F1,09,21,FF,AB,11,40,0,C3,C1,37,3E,B9,32,
B,B9,3E,2E,32,E,B9,21,0,89,11,0,59,1,3,3,ED,

- BO,3E,59,32,47,59,32,4B,59,32,53,59,32,67,

59,3E,(9,32,7A,59,CD,2E,59,DD,21,D9,BB,
11,82,0,CD,67,BB,3E,80,32,A,BC,21,94,13, 11,58,BC
80 DATA 1,28,0,ED,B0,C3,3,BC,3E,5,32,BF,
1A,3E,3,32,C4,1A,3E,3D,32,C8,11,3E,F4,32,
A8,F,3E,CD,32,40,15,C3,0,4 -

90 INPUT " Vidas infinitas (S/N)";A$: IF UPP
ER$(A$)="S" THEN POKE &13A4,0 ELSE INPUT
" Cuantas vidas deseas (1-255)";N: POKE &1395N
100 INPUT " Bombas infinitas (S/N)";A$:IF. 1/
UPPERS(A$)="S" THEN POKE &139F,0 ELSE
INPUT " Cuantas bombas deseas (1-255)" ;N:POKE
&139A,N -
110 INPUT "Ir mas rapido (S/N)";A$:1F
UPPER$(A%)="S" THEN POKE &13A9,&C9
120 CALL &1343 :

= - _,\,_‘:



ERBE

encontrar ¢l Arca
Perdida, nuestro amigo

Tras

Indiana Jones se embarca
€n una nueva aveniura,
tiene que recuperar las siele
piedras preciosas de Ka-
lima, introduciéndose en
los misterios y peligros del
Templo Maldito
catando al mismo tiempo a
los niflos que se encuentran
alli cautivos.

Esta historia est4 basada en
una leyenda hindi que
cuenta que dichas piedras
preciosas poseen unas
propiedades caracteristicas
que proporcionan felicidad,
fertilidad, ctc. Deben per-
manecer en sicie aldeas
diferentes, donde darén
todos los bienes que poseen.
Mas... han desaparecido.
El juego consiste en intentar
rescatar a los nueve chicos
(ue se encuentran caulivos
en las minas de Shankara y
¢scapar en una vagonela
que s¢ halla escondida en el
interior de la mina.

Una vez en la vagonela y a
gran velocidad, tenemos
que conseguir llegar hasta
el final de las vias, evitando
a los guardianes que
aparecen en los corredores.
Por supuesto, no puede
faltar la recogida de objetos
durante nuestra aventura,
ello nos servirf@ para
aomentar nuestra pun-
tuaciin.

rcs-

]
—@ﬁ INDIANA JONES 3)

[ N

S1 conseguimos llegar al
final de las vias, estaremos
en el fantdstico templo de
Shankara, donde nuestra
principal misién ¢s recoger
las siete piedras preciosas
de Kalima. Estas piedras
s6lo se podran conseguir
una a una, entrando cada
vez en la panialla.

Una vez tenemos las sicte
piedras en nuestro poder,

N\

volvemos a la primera pan-
1alla, donde la dificultad
aumenta progresivamente

Para los del

dato enico, diremos que ¢l

interesados

programa estd realizado en

Mulucarga, con lo cual
conseguimos que la
memona sea mayor y las
fases sean mucho mejores

Uin detalle a recalcar es &l de

poder cambiar los colores

de la pantalla durante el
juego, detalle de
imporiancia

usuarios de

poca
para los
monior ¢n
color,

pero muy de agradecer por
los usuarios que lo lienen
monocromo.

Otro punto a comentar es el
de poder conmutar la mi-
sica del juego a voluntad
propia con la simple presin

de una tecla.
Podemos decir que el
esperado Indiana Jones de
los salones recrealivos, qui
tantas monedas nos ha
costado, estd en nuestras

Indiana Jones ha
realizado por el
programador de U.S. Gold,
John Prince, que, a su vez,

manos

sido

ha sido también ¢l autor de
la versién para Spectrum.
INDIANA JONES es un
buen arcade

(Te atreves a vivir una
apasionante aveniura junio
al popular Indiana Jones?

Pues, adelante

GRAFICOS 7
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TERMINATOR

EL JOYSTICK DEFINITIVO

Con TERMINATOR obtendras mas accion y las mas altas puntuaciones. Pon TERMINATOR en tus manos
.comienzas a ser imbatible. Disefiado y fabricado en Dinamarca para ofrecerte un producto de mgaxima calidad.

 PIDELOATUDISTRIBUIDORLOCAL ;YA!

Terminator es una mat::a registrada de Super Soft (Dinamarca)
Impontado y distribuido por ZAZA SOFT. Pje. Josep Lloveras, 5, Atico D - 08021 Barcelona Tel.: (93) 417 63 75.

Andalucia (952) 28 08 52. - Madrid (91) 478 55 06




NUS encontramos en el

siglo XX1 de la era solar, En
cslos  momentos el
clemento més preciado de
la galaxia es ¢l plutonio,
fuente de poder y energia.
iQuien domine el plutonio
dominard el mundo!
Cargueros y cargueros
cada vez mds potentes y
avanzados surcan la
galaxia, con las mayores
medidas de seguridad, ya
que la perdida del material
nuclear de uno sdlo de estos
cargueros provocaria la
extincién de todo tipo de
vida en la galaxia miés
poblada del universo.

Pero todas las precauciones
son pocas cuando se trabaja
con un material tan peli-
groso € inestable... pronto
s¢ sucederd una catastrofe
de proporciones incalcu-
lables: un carguero espa-
cial cargado hasta los topes
de plutonio, colisiona con-

Star Byte es el trabajo de una
Joven y novel compania de soft
espanola que responde al
nombre de Action Soft.
Creemos que es su primer
programa aunque ya se hallan
disponibles, por lo menos, las
versiones para Amstrad y

Spectrum.

tra un mexplorado planeta.
A raiz del choque se

producen imporiantes
perdidas de material
radiactivo. El ecosistema de
los planetas més préximos
empieza a sufrir grandes
dafios.

Ahora, t, Starbyte, espe-
cialmente entrenado en la
desactivacién y control de
eventos nucleares, eres el
encargado de desactivar el
plutonio de la nave que a-

mecnaza con destruir a lIa
galaxia y salir de alli con
vida.

EL JUEGO

Starbyte se ha introducido
en la nave por la parie
inferior a través de los
motores y sin posibilidad de
volver a salir de nueve por
el mismo sitio. La nave, que
posee una estructura pira-
midal, contiene todo el plu-
tonio en la parte més alla.

Pero no sdlo se encuentra
alli el plutonio, también estd
¢l weletransportador que le
llevard a casa de nuevo.

La nave se encuentra plaga-
da de horripilantes seres
mutantes, el solo contacto
con una de estas criaturas
significard la muerlte.
lgualmente ocurrird  si
Starbyte cae en alguno de
los pestilentes pantanos de
agua radiactiva que se han
formado debido a fltra-
ciones de la nave,

De este modo, debemos
intentar llegar al final
esquivando los bichos que
nos aguardan y usando
inteligentemente los
distintos objetos que
vayamos encontrando por
¢l camino.

ADELANTAMOS

ADELANTAMOS

ADIELANT
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Miguel Angel Fernandez

SLAP FIGE

Nos encontramos ante un juego arcade muy
conocido en ¢l mundo de las méquinas. Slap
Fight es un programa que nos traslada a un
mundo galdctico, donde sus estructuras
metiilicas conforman una buena ambientacion.
El abjetivo del juego es ir pasando las siguientes
pantallas matando a los diferentes enemigos
que nos rodean. Para ello, disponemos de una
nave muy potente, que podremos ir equipando
segin vayamos recogiendo las estrellas que
algunos de nuestros encmigos dejan al ser
destruidos. Para cogerlas bastard  pasar por
encima de ellas. Gracias a las estrellas
podremos desde quintuplicar la velocidad de
nuestra nave, multiplicar el tamafio de la
miSma, SUMEentar Nuestro armamento con
bombas y misiles teledirigidos, hasta ser
inmune al disparo enemigo durante un cierto
tiempo. Para emplear esta opcién necesitamos
como hemos dicho anteriormente coger las
estrellas que dejan los enemigos y pulsar la
barra espaciadora cuando la flecha indique el
Arma con gue queremos Equipar 8 nuestra nave.

ITT ST T TS ST RSN TS PR S SRS PR B0 8 &

CARGADOR SLAP FIGHT

FHPERFPHEFIERIPIRNB A EFEFIRTHIR RS

10 REM
20 REM
30 REM
MODE I:MEMORY &37C0:LOC 10,
12:PRINT"INSERTE CINTA SLAPFIGHT™;
LOAD"ISLAPFIGHT"
50 POKE &37F5.&C3:POKE
&3TF7,&13
60 FOR N=&1336TO &13B9:READ AS:
N, VAL("&"+ASNEXTN
70 DATA 3E.ER.324B,0,3E
C9.21FF,AB,11. C3.C1373
y "i’_‘,I'-‘“ﬂ.‘H{Ullt"'
3247 'w~) L 4B,

ATE

&37F6,836: POKE

POKI
E 11'« 32 4E 0,F3,Fl,
-,B9.32.8 B9,
1,33, ED,BO3ESY
7.59.3E.C9.32,7A,

D1,0CD67,BB3E,
1,-'. 7 11('

40 0,

‘\'J 32 _‘\\ 50 {“.

; h r\L bf_ JE ((‘
,,-l “" \I ‘.-’._.f\{l,,f.._h.,( t
90 INPI

UPPERS(.

IF

&13AEUOELSE INPUT

deseas (1-255)"; N:POKE &1395.N

“inmune a las balas (S§/N)";/ o

I S" THEN POKE &

110 J‘\E’L I "juego dificil (S/N)"AS:IF

(AS)="S" THEN POKE &139F,0

120 INPUT ¢ te dt:;[‘;n':;r- (S/N)":AS: [F
THEN POKE &13B3,& CIx_

aro automatico (S/NV:ASITF
"THEN POKE &:1 1A‘Ji

T "vidas (A%

infinitas (§/N)"
A%)="S" THEN POKE

"cuantas vidas

s o

[ Pl ‘FH\U" 5

140 CALL &1

J

AMSTRAD Accion 41




TERMINATOR

TERMINATOR es el ul-
tmo conceplo en lo que a
joystick se reficre. Sa-
biamos de una pistola
(Joystick) de Mastertronic
pero era lo inicg en cuanto a
disefic, que sc salia fuera de
lo normal. Hoy, dentro de lo
que podriamos llamar la
presentacién de la moda
Otofio/lnvierno 1987
aparece la "granada”, el
Joystick que simula
perfectamente la famosa
granada americana con
forma de pifia, Pero el caso
es que no se ha quedado
aqul todo, los creadores han
querido ser tan fieles a la
realidad que incluso han
logrado que el joystick
salpa a | mercado con la caja
original de la granada.
Logicamente las ¢ tiquetas
y el cédigo de barras no
Lenen nada que ver pero al
menos fa primera €8 muy
similar, y el c6digo de barra
se¢ria un absurdo que los
yanquis lo colocaran hasta
cn las granadas (aunque ya
no nos extraia nada).

Asi pues un 10 para Ter-
minator en lo que a orn-
ginalidad se refiere. Res-
pecto alo demads, a lo fun-
damental, suponemos gue
va a ver para todos los
gustos. Nosolros expon-
dremos un poco por encima
Ias caracteristicas, buenas y
malas, de este original
artilugio. Para empezar
Terminator ha de encon-
lrarse siempre entre Lus
manos, carece de ventosas
aunque sc ha previsto que
pueda apoyarse en
cualquicr superficie, osea,
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su parte inferior es lisa. Sin
embargo, la forma de pifia
de la granada creemos que
es més dada a que sc sujete

con la mano que a

encontrarse apoyada en una
superficie. Conclusién:
Terminator es un joystick
para sujetarlo con la mano,
¢l simple hecho de
mantenerlo sobre una
superiicie va a dificultar
algo nuestros movimientos.
La palanca de direcciion, la
que Nos va a permitir mover
a nuesitro personaje o
personajes por la pantalla,
es una varilla metalica que
sobresale de la parte
superior de la granada y que
para gustos de algunas
personas es quizd un poco
cora 0O escasa, nosotros no
hemaos encontrado pegas al
respecto.

El botén de fuego es otro de
los puntos curiosos del
joystick ya que se¢ encuentra
en el doble seguro de la
granada, o sea, cn la
lengueta metalica que en la
realidad cumple la funcién
de activar el retardo de la
granada en €l momento de
ser arrojada. Su respuesta es
ripida y por lo general es
sensible y fiable, no creo
que ocasione disgustos.
Terminator es por lo gene-
ral un aparato que no ofrece
dificultades, su control es
sencillo y pese a su extra-
ordinaria apariencia su
comportamiento es el es-
perado: normal pero se-
guro. Lo que ya no podemos
asegurar es si despues de
500 partidas feroces seguird
comportandose igual...
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SUGERENCIAS, OPINIONES, QUEJAS...

¢ Quieres hacernos o hacerles alguna sugerencia?

¢ Quieres expresar alguna opinién o comentar
algtn hecho curioso relacionado con este

mundillo?; Has sido alguna vez victima de algin

timo o bodrio del soft y quieres contdrnoslo?
ST ES ASINO TE LO PIENSES Y
ESCRIBENOS

Estimados Sres. de AMSTRAD ACCION:

Aprovecho mi carta para felicitarles por su revista y
por la gran labor de divulgacin informativa que
realizan con vistas al usuario.

Como estas lineas son de mero agradecimiento
hacia Uds. , me atrevo a decirles que las quejas que
exponen algunos uSUArios en NUMeros anleriores no
son légicas -desde mi punto de vista-, ya que creo que
en estos momentos la revista roza la perfeccién, tanto
en disefio como en contenido y labor de grupo.
Respecto a la informalidad en la salida de la revista,
creo que el resto de los usuarios deberian pensar en lo
dificil que debe ser el poder sacar una publicacién tan
completa a flote, al igual que si la revista viene con
unos dias de retraso también deberian de pensar que
por encima de todo no es por gusto.

Luis M* Castillo Gallego
Cieza. Murcia.

Nosotros hemos dicho siempre que la sinceri-
dad es lo primero. Por ello cuando nos toca
publicar una critica lo hacemos sin nigan tipo de
recelo, por lo mismo, cuando nos llegan cartas
como ésta, creemos que estamos en nuestro
perfecto derecho de publicarla también. Luis
M*, has puesto el dedo en 1a llaga, gracias por tus
fnimos y consideracién. Esperamos que seéis
muchos los que penséis de este modo, porque de
lo que si podéis estar convencidos es de gue "no
es por gusto”. Os lo aseguramos. Pensar que
somos una publicacién joven y que hemos salido
a la calle cuando habia tres con el camino liso.
Hemos tenido gue luchar por un hueco y ahora
estamos aqui, intentdndoos ofrecer lo que
creemos que a nosofros, los usuarios, siempre nos
ha faltado. Esperemos que las pequenas
contrariedades que existan, las subsanemos entre
todos en el menor tiempo posible. Gracias por
empezar a ayudarnos ya con cartas como ésta.
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puedo

i . . 1 QA Ter
visla no aesaparece

es muy

sencilla: gran p:
VOSUHTOS prov ene d
exiranjeras y no si
informacion necesaria para poder hacer un

articulp semej: j¢ hicimos de Loriciels,

or ponerte un ¢) » Por otra parte si quiero

Iguier momento se publique

lo de ese tipo pero sin que por ello

ner gue a una "monotonia
) que en nuesira
" por esto. En
vare espanol en el

€ recibe te asepuro gue

1a parat
IWESIrQs proximaoes numeros. St te
r que en general las revistas,
odo inglesas, asipnan puntuaciones algo
jue las nuestiras, pero en general, ¢

as veces has

€ pasan.

Respecto 4 lo de las distribuidoras mucho me

temo que no hay nada gue hacer, por desgracia

iclaro!

Un abraxo.
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Queridos amigos de Amstrad Accidn:

No puedo mas que felicitaros por vuestra revista. He
notado un cambio bastante grande desde la primera
que salié a la venta hasta esta dltima y os digo
sinceramente (no es por dar coba, 1a prucha estd en la
revista) que estd pero que muy bien. Mi pregunta:

- (Es posible afiadir pokes (vidas infinitas, efc.) a los
Juegos de PCW? Si es asf, jcomo?

Manuel Serrano
Madnd

Estimados amigos y compafieros de Amstrad
Accibn:

Desde el primer momento en que surgié vuestra
publicacién me ha parecido una muy buena idea el dar
a una revista la independencia suficiente para hablar
bien o mal de todo lo que acontece. Mi enhorabuena
por ello. El fnico problema que le encuentro -0
debiera decir encontramos los usuarios de mi
ordenador, ¢l PCW- es la reducida cantidad de espacio
que nos dedicais. Comprendo en parte la situacién
pues nuestro PCW es un ordenador més duro que los
CPC e incluso que los PC, pero todo se puede arreglar.
Nos gustaria que preparardis cargadores y si no fuese
posible, decidnos como utilizar los editores de
sectores para conseguir vidas infinitas, energia, etc.
Estoy seguro que sabéis més que nosotros.

Gracias por vuestra atencién.

Vidal Diaz Cotén
Santiago de Compostela. La Corufia.

que of nir; i 14 persona capaz de hacerlo,

Desdi

”

FE DE ERRATAS DE LA SERIE "EN EL INTERIOR DE TU AMSTRAD"

rPd

MUMERD 2- Fag.

Fag.

MLMERD - Pag.

25, columna l,pérra!o l1,linea 3; donde dice "(segundo madol,

25, columna 1,parrafo 8,11nea 2;

16,figura 1, falta pener “"FIGURA 1™.

G255 en vez de‘de B256.

debe decir "(segin modo).

donde dice
debe decir

"como siguen”,
“"como sigue”.

La leyenda del chip debe ser

encima de “"M@-M1-MZ" la palabra "Modos:"™

Fag.17. Falta,

Fag.25. Figura 5. Donde dice:

debe decir:

Fag.24. Figura 4, Falta la flecha de una =ola direccion gue une la ca-
si1lla “RAM" con la casilla "MATRIZ DE VIDED".

"essA%...AB

" ...A%-AE...AR

-

a
1
e
1

s e s s it
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[{]ESPECIAL DE NAVIDAD!!

EL PROXIMO MES TE ESPERA EN TU QUIOSCO «ALGO ESPECIAL».

TAN ESPECIAL COMO EL SUPER A.A. DE NAVIDAD CON LOS

ULTIMOS Y MEJORES JUEGOS, CON MAS CARGADORES, MAS

MAPAS. CON MAS TRUCOS Y MAS ESPACIO, TANTO PARA TU CPC,
COMO PARA TU PCW O PC.

jINO TE LO PIERDAS!!

ESPECIAL DE NAVIDAD A LA VENTA EN TODA ESPANA
ELDIA 31 DE NOVIEMBRE.

RESERVA TU EJEMPLAR DE AMSTRAD ACCION, LA REVISTA PARA
LOS QUE SABEN ... JUGAR.

Mandanos cualquier cargador (hecho por ti y no publicado anteriormente por
otra revista) para la version original de algin juego (disco o cinta) y si es pu-
blicado te regalamos el juego que elijas de nuestra boutique. {jANIMATE!!
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| YA TENEMOS DISPONIBLES LOS PRIMEROS NUMEROS ATRASADOS. SI
| AUNNO LOS TIENES, ;PIDELOS!
|
|
|
| NOMBRE:
| DIRECCION: :
. N2

{LOCALIDAD: o[ 1

PROVINCIA: .

Ne |

: TELEFONO: []
| PAGO POR: N3 1
: TALON[ ] aGro[]
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Si ha hsbido algune vez dos su-
persvenmiuras cspaciales pam
Amstrad estas han sido Tao Ceti y
Elite. Por ambas panes y de formas
muy parecidas se consiguieron dos
programas diferentes, hechos de
forma diferente pero con unos
conceplos que los ligaban por
encima de sus srgumentos, incluso
en el Exito, Hoy aparces en Espafia
la segunda versién de uno de ellos,
més exactamente de Tau Ceti. Y
decimos que hoy por no decir goe
ahora y por que si bien en el Remno
Unido Academy leva yau
comiendo un poco, més bien poco,
€5 cn esios momentos coando llegs
a Espaiin de la mano de Mind
Games.

Posiblemente muchos de vosotros
no habéin cido hublar siquiera de
e5le programa pero aquellos que en
su din jugsron con Tau Ceu
comprenderdn enseguida lo que
viene, o sca, ACADEMY en ma-
yhsculas.

Hecha esta pequeiia imtroduciéin
vamos a deciros como funciona el
Programa.

MIND GAMES ESPANA

LA HISTORIA

Todo empezé cuando en el afio
2197, en 61 Cisne, ocurmrié un
terrible acidente, un piloto

inexpento accioné un mando

equivotado y colisioné con el
reactor principal, reduciendo a
lava fundida ln mitad del planeta.
El Gal-Corp se reunié de

inmedisto pars deliberar sobre el
suceso ¥y liegh a la conclisitn
de que e preciso proporcionar
entrenamiente especisl n un
cuerpo de pilolos de €lite que
conducirian las naves usades para
los 1rabajos de colonizacién y
reconocimiento,

La academis Gal-Corp, pura Pi-

lotos Especiales  Avanzados
(GASP), fué fundada en ¢l afio
2213 para atender esta necesidad.
Cada gfio mgresaban en clls cerca
de cien sspirantes, de los que sblo
unos pocos alcanzaban el dominio
del vuelo y las habilidudes del
combate.

Para peder graduarse en Il
Academia los sspiranies deben

completar con éxile  veinte
musiones, distribusdas, de custro
£n custro, en veinle niveles.

EMPEZANDO A JUGAR

Una vez cargado el programa y
con ¢l mend principal en pantalla,
lo primero que tienes que hacer es
mtroducir w nombre. Para ello
mueve el cursor husts ka opcién
"ENTER A NEW CADET™ y
pulss fuego. Teclea tu nombre,
responde con "Y" a la pregunta
"RESTART GAME FROM LE-
VEL I" y pulsa de nuevo fuego
parz volver al mend.

Ahora el sigmente paso que ticnes
que dar es selecionar una misién.
Dirige ¢l cursor hasta la opeifn
"SELECT A MISION" y pulsa
fuego. Te sparecerin las custro
misiones disponibles en el nivel |
y tres opciones debajo. De las
cuatro misiones puedes elegir Ia
que quierss  es indiferente, pero
recuerda que para pasar &l nivel 1
has de acabar antes éstss cuatro.
Elegida la misién puedes bajur e
cursor & las wres opciones. La
primera Le darf informacién sobre
la misién que has elegido, la
segunda no te servird puesto que

es para pasar de nivel. Si te mieresa
saber algo sobre tw mision coléeate
sobre la primers y sprieta fuego.
Esta opcién® "INFO ON THIS
MISSION" 12 explics la tarea que
se e encomiendn y e indica las
maves y edificios con los que 1e
encontniris en el transcurso de w
$ervicio. Asumismo te recomiends
la nave idénes para la misidn que
has elegido. Debes saber que
System Suppon significa centros
de reparaciin y sbastecimiento de
combustible

Por otre pane, tlicnes In
posibilidad de pedir informucién
sobre el sistema planetano en el
que te encontrarks y examinar su
superficie.

Si ya has clegido Ja misién y te has
informado sobre el tema puedes
colocane sobre “SELECTION
COMPLETE" y pulsar fuego
Regresarés al mend principal.
Este es el momento de seleccionar
t nave. Si eres juicioso seguirds el
consejo de la computadorz y
eligirds In que ellate indique al
pedirle la informacién sobre la
misién. Para ello ponie sobre
"SELECT SKIMMER" y apricta
fuega

Verds entonices las tres naves listas
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y tres més (Unused) que no eain
definidas y por lanto no puedes
usar. Elije Ia que te convenga'y
baja a Ins opciones. Estas son
"INFO ON THIS SKIMMER"
(informacidn acerca de la nave),
"VIEW PANEL" (vista del
panel), "DESIGN NEW SKIM-
MER" (disefio de una nueva
nave) y "SELECTION COM-
PLETE" (seleccién completa).
Si escoges informacidn acerca
de la nave podris conocer sl
equipsmiento y Ia forma exacta
de tu nave, Si desess ver el panel
de instrumentos elije la segunda
opoion, pero si lo que prefieres s
disefiar w nave elige la tercera
(enseguida e indicamos oémo
diseflar una),

Tanto si suponemos que has
disefiado W propis nave como si
has elegido una prepurada el
siguiente paso que tienes que dar
es "ACCEPT MISSION™, o ses,
accptar musién. Hecho esto
entras de lleno en el juego.

Una vez deniro de la opcién
“SELECT SKIMMER" del
mend principal, selecciona
"DESIGN NEW SKIMMER", 1o
aparceerd entonces en pantalla el
menii de seleccién del equipo.
Verdis que hay cinco columnas,
Ia de l1a izquierda te muesira una
relacion del posible equipo, las
tres de centro te indican si Ia nave
lo tiene ya, cuantos y la potencia
de cada uno (baja, media, alta).
El valor acual de cada elemento
estard marcado con una sefial.

Y la columna de la derecha te
ndica su peso. Moviendo el
cursor hacia la casilla correcta y
pulsando la tecla o botén de
fuego, puedes modificar el
equipo.

Las dos principales limitaciones
que se presentan al equipar la
nave son, por una pane el peso
del material y por otra su coste.
Ambos parimetros se indican
en dos barras dé color azul en Ia
parie inferior de la pantalla. El
modelo bésico de nave puede
llevar s6lo un peso de hasta
cien megatones galicticos. El
presupuesto del Galcorp para
cada misién es de cien eréditos.
Si alguna de las dos cantidades
es superada, la barm indicadora
se pondrd de color rojo y
necesilaris desprendene de
algunos aniculos para poder
continuar. Una vez satisfecho
mueve el cursor hasta "DESIGN
COMPLETE" y apricta fuego.

Aqui puedes elegir la textura del
panel y €l color. Selecciona enton-
ces "PLACE INSTRUMENTS"
(poner instrumentos) para colocar
todos los sparstos que hayas
elegido

de un panel en el cunl podris dar
forma al cuadro de mandos de 1s
nave.

Cada ver que cologues un

instrumento tienes que volver al
menii para continuar con el

siguiente hasta que scabes. Una
vez que hayas distribvido 1odos
los controles selecciona "DESIGN
COMPLETE". Elige un nombre
para la nave que acabas de creary
tecléalo seguido de ENTER.

MODOS DEJUEGO

Bésicamente Academy dispone de
dos modos completamente dife-
renles: el modo Superficie v el
modo Combate. En el primero
puedes comunicarte con el
ordenudor de 1a nave mediante los
comandos apropiados para ello.
Antes de lanzane comprueba el
equipamiento de ésta (EQUIP) y
activa sus mirillas (SIGHTS ON).
Una vez listo s6lo te queda
despegar (LAUNCH). De’esta
forma entras sutométicamente en
el mode Combate, en el cual
perderds el comacto con el
ordenador. Para volver a tomar
cOnlacto necesitaris entrar de
nuevo en el modo Superficie, es
decir, deberds estar sobre una zona
de mermizaje. No vale cualquier
sitio.

Respecio al equipo de i nave esti
preparada para llevar muchos
sparalos y armamento, sin em-
bargo, como ya te hemos dicho,
tiene muchss limitsciones, prin-
cipalmente de peso y dinero. Hay
algunos elementos que son standar
en todas las naves. El material al
que pucdes acceder es:
ESCUDOS (SHIELDS): Se en-
cuentran en lodas las naves.
LASERS: Se encuentran en todas
las naves. Hay tres tipos diferentes.
RASTREADOR(SCANNER):
Es opcional Rastrea 360F alrede-
dor de t nave.

MISTLES:Son opaionales. Sélo se
pueden llevar un n® limitado,
FAROS (FLARES): Son op-
cionales. Nos proporcionen
iluminacién durante un coro

espacio de liempo. Son dtiles
cuando en algunos planetas el Sol
se pone y la luz se pierde.
MISILES ANTIMISIL(AMM'S):
Son opcionales. Sirven para des-
truir los misiles enemigos.
BOMBAS RETARDADAS
(DELAY BOMBS): Son opcio-
neles. Afiadidas recientemente al
armamento de la nave. Son muy
potentes dentro de un cono radio
de sccién. Una vez arrojudas
tardan diez segundos en estallar
permitiéndole escapar. Son muy
Giiles contrs grandes objetivos in-
méviles,

INFRARROQJIOS (INFRA-RED):

Son opcionales. Permiten ver la
superficie de los planetas cuando
las condiciones naturales son de

escasa visibilidad.
BRUJULA (COMPASS ADF
UNIT): Es opcional. Indica la

orientacién de la nave. E1 ADF

conectado al GLV indica la trayec-
tona a seguir.

ACTIVADOR DE LAS PLA-
TAFORMAS DE SALTO (JUMP/
DOOR ACTIVATOR): Es opcio-
nal. Las plataformas de zalto s
encueniran & veces en las grandes
colonias y ciudades. Permiten a las
naves saltar de una & otra sho-
mando mucho tiempo en el viaje.
La Unidad de Salto activa estas
plataformas y hace que puedan ser
utilizadas por la nave,

UNIDAD DE DETECCION
(TARGET, TRACKING UNIT):
Es opcional. Cusndo los lasers de
Iz nave estin apuntzndo a oira em-
barcacién Iz basra superior se
pondrd roja. Si nuestra nave ha sido
dezeciada por algin enemigo la
barra central s pondrd también ro-
ja. Lainferior se encenderd cuando

1a encrgia del escudo protector
se estd agotando.
INDICADORES (GAUGES):
Todas las naves estin equipadas
con indicadores que muestran la
temperatura de los lasers, la
energia de los escudos de
protecadn, el combustible, In
altura y Ia velocidad.

ACABANDO

De vuelta al mend principal
tenemos adn: TAPER/DISC
MENU, PROGRESS REPORT
es una especie de tabla de
puntuacidn. VIEW/ REDE-
FINE KEYS nos muestra Ins
teclas de control y nos permite
redefinirlas.

En la parte superior derecha
tenemos tambicn el indicador de
sonido (ONJOFF), el POINTER
pan elegir el color del puntero
DISPLAY para definir los
colores de pantalla

N N

ACADEMY es un programs de
los que no se acsban en una hora.
La calidad, los grificos, el
movimiento y demés alcanzan
clevadas cotas en este juego.

Apasionante.

)
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newscdesk - RCW
INTERNATIONAL

Newsdesk International
€S un programa para
usuarios de PCW que
pretende suplir la falta
de un paginador tupo
Pagemaker o algo por ¢l
estilo. Sin embargo s
muy dificil que pueda
oponerse como tal al
mencionado
anteriormente. Tanto
Pagemaker como Fleet
Street Editor ofrecen
muchas més
prestaciones y buen
hacer. Newsdesk
International es un
programa mitad de
tratamiento de gréficos,
mitad paginador, lo que
a fin de cuentas realiza
cualquier programa de
maquetacién que se
precie.

El manejo, y decimos
manejo no
comprension, de esta
utilidad es muy
sencillo. Como pod€is
comprobar en las dos
péginas de opciones
que os hemos preparado
(creo que estén todas
1as posibles), Newsdesk
es muy completo.

De primeras ¢l meni
que aparece nos
proporciona opciones
de ayuda, acceso al
disco, acceso a la
impresora, gréificos,
Fonts, ventanas y
salida. Cada uno de
estas opciones del mend
general, a excepcion

Q,

“ NEWSDESK
INTERNATIONAL

Please Wait ....

€ The Electric Studio Producks Ltd, 1987
Release version 1.¢

de la dltima, presenta
nuevos subments con
numerosisimas opciones. Ith o4 1n orcite Lo Mowadech |lanals WON DHTIE.

La comprension del i =y i
Ry adeloste wls tewie pulra ver docids o eantin pr wte def imidas.

programa ya no €s tan Palras Lelimie Uinte woatimas €0 Levte coms e gralicen.
sencilla y el manual que Fara il comtis con apeioaes cond SIT TET o 851 SCREN,
HOSOUDS[CI'ICU‘IOSCS‘ﬁ rmlﬂwbulwﬁtu-ullmﬂalmmlmﬂuﬂm.

Tdiking Tile MTTREG Cunar pesilim. DM

escrito en inglés. Serd
preciso, si queremos llegar
a conuolar perfectamente
¢l programa, que le
dediquemos algunas horas
antes de meternos de lleno

T T T T R L ]

en un trabajo.

Newsdesk International te
permite la utilizacién de J
gréficos y texto en Con Newsdesk International se
conjunto pudiendo,conun  pretende que la autoedicién (a

poco de imaginacion, .
s coslauier tlisio nivel amateur, por supuesto)

que realices. pueda estar al alcance de

Y yano hay mucho més s i
il decir Newsdesk & cualquier usuario de PCW.

interesante, entre comillas, (S
y algo complicado.

NEWSDESK [INTERNATIONAL
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. Te atreves a desafiar a la miquina?
. ” JSi? : |
k Entonces BINARY DESIGN ’
. find your WY throwg? - este fantdstico arg !
c:;:::;“"‘"}'::;mﬂ“ Juega solo o con ugdide, admira su
- "";‘,?:::; ool Y0 scroll en toddftas direcciones,
gt esc su musica.

;i Pon a pruebg tu rapidez y tu ingenio !

[
" N

L

1 -
.'l_" | ‘pr' .
4 e
tres fases arcade duferéni&s T Total
scroll
en todas ¢llas.
Miisica por David Whittaker.
Adigcion sin limites.
HSENSACIONAL N

3 Seris capaz de sobrevivir durante
tu viaje a través de THE TUBE?

MEAN CITY

La Federacifin y gl Enclavase-eg
en guerra tras ¢] Holoc {
Entra en la@idad v,

¢l juego comienza

MEAN CITY te per
- = | —
simultineamente con u
rapideZ U& movins
doble \x{\(:‘i = .
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Editing character h Font file A:DEFAULT g 15 20 258 3¢ (M

These keys are used within the font editor :- g

A - M st glo l tml detaults
! Ee Jsee when printed,
acter prwnrt:ml

m‘m - Saue edited r.haracter to disc.
Help (this screen!).
List font alphabet,
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L
N - Norsal mk cr settmg character pixels,
R - Reverse for eraslgguhancler pixels.
SPﬁCE BAR Set or re?e acter pmls
g = luove character froa

X - Allows capture of a e!nracter fru the

nain screen being edited.

Select fill/hrush mask
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““SABADO CHIP",

TU PROGRAMA DE RADIO.

TODOS LOS SABADOS DES5 A 7
DE LA TARDE, EN LA CADENA
COPE, RADIO POPULAR.

iiPON TU ORDENADOR A LA ESCUCHA!!




FORSYTH
THE FOURTH -

PROTOCOLO

CENTURY COMMUNICATIONS

Cuando un espia soviético logra
infiltrarse en una base militar de la
OTAN todo puede ocurrir. El Cuarto
Protocolo de Frederick Forsyth fue un

best seller que ahora se encuentra en tu
ordenador.

clojena de la bomba

dimensiones, una nochevigja el espia ingles vanos altos funcios > Parte
n la gue tendris enra el 1: e 0o estan de acuerd La lercera
es la relac
i
seguir, sin ser decubiert
al ruso hasta su casa. Este
iz un apresurada luga
y las carreteras estin
das por manifestantes
volver atras
su casa, donde
bamba, es seguido
0s mgleses, los cuale
habian colocado un
aelector en su motocicleta
Es aqui cutndo se produce
¢l asalto, Los dos espias
) una lucha mano
a mano pero los “r‘“\
matan 2l ruso. De nada le
: » al espia inglés pedir
volver a la ia oprmon publica tod sea activada por el espia le  eXplicaciones.
Para cl Zca un accidente y xploie, A suver ¢ ] Se marcha
niormacion bliguen a retirar Wodas las aorden de acabarconella Conglusién
' K msalada ' monia El Cuarlo Protocolo es un
de un [unconano de | LOS ruses inhiuan a un a bomba, y malaria, con Juego complicado pero cor
emba—jada sudalncana. *spia en la base cuya 0 que la KGB habria un lema apasionante.
Aparte de todo, el progra-
testigos y conocedores del ma £ en a en mgles.
plan. Asi habria pasado s El 4° Protocolc
el roso no hubier: controlado mediante
sospechado y hubicra ICONOS, NO €S W JuCRo
espia tras los momento recuperdn una de  abierto ¢l mecanismo de conversacional.

Continua en la pag. 62
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ESPECIALISTAS
EN MICRO
EDICION

Creacion, realizacion
y diseno de libros,
revistas,

catalogos,

dossiers, etc.

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

7]  Inférmese. Pidanos presupuesto sin compromiso.
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Antes de nada y aprovechando este articulo quisiera
recalcar la enorme dificultad con que nos
encontramos a la hora de buscar jucgos para nuestro
ordenador: el PCW. Y la verdad es que cada vez
parecen miis escasos. Con esto no quiero decir que
no haya, los hay y nosotros los vamos a tener , si
bien es imposible seguir el mismo ritmo siquiera del

PG,

El juego que nos ocupa, BLAGGER, es uno de los
dos que se suministran dentro de un pack, para
PCW, de Alligata.

BLAGGER ¢s el arcade por excelencia, un Manic
Miner en versién PCW, con un nivel de adiccién
bastante alto, unos graficos normalitos pero
suficientes en un PCW y un montén de peligrosos
enemigos repartidos por una gran cantidad de
pantallas.

iQué més podemos decir! BLAGGER es un

TODO UN MANIC
MINER PARA PCW. EL
JUEGO RESULTA
ENTRETENIDO AUNQUE
SIN DUDA ES DE

AQUELLOS EN LOS
QUE NUESTRA

HABILIDAD JUEGA UN
PAPEL IMPORTANTE.

programa de los de antes, un arcade en ¢l que la
habilidad juega un papel primordial y en el que
nuestra misidn consiste en pasar pantallas y
pantallas recogiendo las llaves que encontramos en
cada una hasta llegar al final.

Para poder acceder de una pantalla a otra seré
necesario recoger antes obligatoriamente todas la
llaves, si no lo hacemos la salida permanecerd
bloqueada.

Asi pues, Roger the Dodger, nuestro protagonisia,
habra de vérsclas con un monton de bichos raros,
desde caramelos hasta calaveras pasando por un
buen nimero de engendros, lodos con una cosa en
comiin: son mortales.

Como conclusién lo Gnico que podemos deciros es
que el juego cs entretenido y dificil. Blagger €s un
juego que pondré a prueba vuestra paciencia.
Intentadlo y veréis.

| LOCALIDAD:
PROVINCIA:
TELEFONO:
PAGO POR: __

YA TENEMOS DISPONIBLES LOS PRIMEROS NUMEROS ATRASADOS. SI

AUN NO LOS TIENES, jPIDELOS!

TALON [ |
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PCW
GUAIR

ALLIGATA

Compaiiero de pack de Blagger, Guardian viene a
ser el antiguo Defend or Die que en su dia apareci6
para los modelos CPC, o sea, una conversién més en
1a que lo dnico que se ha modificado es la pantalla
de presentacién,

El juego disia mucho de ser una genialidad pero
como ya hemos dicho muchas veces, ocurre de afio
en aflo que las mayores simplezas son las que més
nos divierten.

Guardian rezuma sencillez por cualquier lado que se
le mire y aiin asi puede ser interesante. Recordar que
tanto Blagger como este juego vienen juntos en un
pack realizado por Alligata. ;Nuestra misién?
Sencillo: matar y matar marcianos y evilar gue se
lleven a los hombrecillos que se encuentran en
tierra, Si logramos superar ciena puntuaciin
pasaremos a otra fase de juego en la que los colores
de la pantalla se invierten y por lo tanto aumenta la
difculiad. A la vez la velocidad de los marcianos se
hace més rpida y el asunto se torna peliagudo.

PCW

GUARDIAN, una
conversion del antiguo
DEFEND OR DIE para
CPC.

Considerado como un
programa de vuelos bajos.
Sencillo y sin caer en
grandes excesos, puede,
sin embargo, gustar.

GUARDIAN es un juego que no aporta nada nuevo,
todo lo contrario, el tema es machaconamente
arcaico. Lo que ocurre es que anie la falia de
programas de este tipo (juegos) para los usuarios de
PCW, no podemos sino decir que quizés os guste,
También nos influye el hecho de que el usuario de
este ordenador contempla el tema liddico,
normalmente, desde un segundo plano.

Asi pues, tened en cuenta todo lo dicho y valorar
vosotros mismos la capacidad (gréfica, sonor, elc,)
del ordenador que usamos,

GUARDIAN es sencilio, poco complicado, pero...
personalmente ya se sabe, cada uno es un mundo y
para valorar un juego de PCW primero hay que
valorar las posibilidades del ordenador. Es muy
dificil para nosotros hablar mal de un juego para
este ordenador, por 1o lanto a lo dicho: sacar
vuestras propias conclusiones de este juego y si
cre€is que os puede interesar no fo penséis,
Guardian y Blagger, un pack de Alligata para PCW.

ESPACIO. GRACIAS.

USUARIO DE PCW: SI CREES QUE PUEDES APORTAR ALGO O
MUCHO A NUESTRA REVISTA, PONTE EN CONTACTO CON
NOSOTROS. SIN VUESTRA COLABORACION TODO ES MAS
DIFICIL. AYUDARNOS A MEJORAR Y AUMENTAR VUESTRO
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THE FOURTH PROTOCOL
PCHB2SE Game conversion by DJN#SH FEINL

Which part of the game do you wish to play:

1 - PART 1, THE NATD PAPERS,
¢ - PART 2, THE BOMB or
3 - PART 3, THE SAS ASSAULT

Please enter option: §

AMETRAD ACCION
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CONTACTOS

SI ESTAIS INTERESADOS EN QUE VUESTROS
ANUNCIOS SEAN PUBLICADOS EN AMSTRAD ACCION
{ENVIADNOSLOS!

Intercambio programas pa-
ra ordenadores Amstrad
464 ,664,6128. Tengo
ulumas novedades y poseo
muchos programas. Inte-
resados llamar al teléfono
(96) 3253220, Sélo
Valencia ciudad. Preguntar
por Joaqun,

Me gustaria intercambiar
programas en cinla para los
Amsirad. Interesados
escribir a: Candido Alonso.
C/ Ignacio Iglesias, 63 -4 J,
08720 Vilafranca del
Penedés. Barcelona. O lla-
mar al (93) 89027 78.

Intercambio programas de
utilidades y juegos para el
Amstrad 464/664/6128
s6lo en cinta. Poseo muchos
programas como el: Deep
Strike, Spirits, elc.
Interesados escribir a:
Miguel A. Sierra. C/
Arenal, 120 - 5 D. Miranda
de Ebro. 09200 Burgos.
Conitestaré a todos los que
excriban, Mandad hsia.

Tengo un Amstrad CPC
464 y me gustaria conseguir
los juegos Prohibition,
Barbarian e Hydrofool. Los
cambiaria por Otros juegos
como El Misterio del Nilo,
Enduro Racer, Game Over,
Slap Fight, Dragon's Lair II,
Saboteur IT, Avenger y
Green Beret (lodos ongi-
nales) Interesados llamar al
Tino. 3736065 y preguntar
por Manolo. Sélo Valencia.
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Compro impresora Sinclair
QL. Espero ofertas. Javier.
Tino. (94) 4240678. Bilbao

Compro PC complelo. Es-
pero ofertas. Javier, Tino,
(94) 424 06 78. Bilhao.

Intercambio programas
s6lo en disco. Interesados
llamar o escribir a: Juan
Gregorio Garcia. Avda.
Fermin Sanz Orrio, 29, 3
Drcha. 03590. Altea.
Alicamte. Tino. (965) 84 16
79

Desecaria comprar
impresora en buen estado,
del tipo DMP 2000 o
similar. Escribir, indicando
caracieristicas principales
(velocidad, upos de letra,
caracteres graficos, etc)),
uempo de uso y modelo, a
Jos¢ Manuel Sierra.
Poligono Errotaraz, 10 - 3°
A. Ventas-Iran. Guipuzcoa.

Cambio juegos en disco y
cinia, preferentemente
desprotegidos. Sin fin
lucrativo, Dingirse a: Luis
Angel de La Fuenic Lopez,
C/ Gran Capitdn, 3 -5, 2°
Drcha. 37005 Salamanca.

Cambio todo tipo de pro-
gramas para el Amstrad
PCW._Escribir a: Alberto
Gonzalez Goémez. C/ Sue-
ca, 17, pta 27. Valencia
46006.

Desearfa conseguir, com-
prar o intercambiar pro-
gramas de utilidades de
todo upo para CPC 6128
tales como: Discology,
Handy Man, AMX Page
Maker, Fleet Street Editor,
Music System, Art Studio,
Gena3-Mona3, Tasword,
Compiladores de lenguajes,
También necesito
mstrucciones del Transmiat
y Zedis [1. Contestaré a
todos. También juegos.
Interesados escribir a: Félix
Pablo Grande. Garmgane,
8-29L 48100 Mumga.
Bizkaia,

Intercambio juegos en
disco y cinta para el cpe 464
y también programas de
utilidades. Los interesados
que llamen al (968) 253545
o escribir a Enrigque
Albadarejo  Sénchez.
Urano, 8. Colonia San
Esteban. 30010 Murcia.

Quisiera intercambiar
jucgos y demds. Me gus-
taria conocer algun club de
mi provincia. Responderé
seguro. Dirigirse a Salvador
Alcalde. Cuesta de Cor-
vales, 26. 18140 La Zubia.
Granada. O dingirse al
(958) 59/04/90.

Cambio juegos y progra-
mas de gestién para el PCW
8256. Interesados escribir a
J. Gonzdlez Hesrera.
Burgos, 13-1"B. Miranda
de Ebro. Burgos.

i Hola muchachos! Desearia
mtercambiar programas
tanto de vulidades como
Juegos, con usuarios de
CPC 464 de toda Espaila:
Tengo novedades como:
Jarbarian, F.M. Basket
Master, Expres Rider,
Saboteur 11, etc, Interesados
dingirse a: Jaime Belran,
Sta. Cristina, 3-5°-14°,
12530 .Burnana. Castelldn
O llamar al (964) 512709

HUNTER CLUB ESPA-
NA. Club alucinante para
Amstrad CPC, PCW y PC,
Somos 117 socios en
Espania, conlaclos con
Inglaterra, Francia ¢ lalia.
Riblioteca con més de 2300
programas comerciales,
revistas, chapas, posters
gigantes, mapas, pokes y un
SUPEr-CAMEl Para nuestros
socios. jjInfdrmate ya!!
Escribir a Humter Club
Spain (frederick per gracia)
Santa Ana, 9-19-3°.
Cerdanyola del Valles
08290 Barcelona.

Deseana contactar con
usparios del CPC 464 y
6128. Tengo muchos jue-
gos. Interesados llamar al
1eléfono (947) 220009, o
escribir a Roberto Iheas,
Las Candelas, 21. 09007
Burgos. Llamar de las
14,00 a las 15, horas.







CONTACTOS
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que no digan
que no das ni golpe

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

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

ot I

Version para PC y Compatibles
Tagr{blén para A.lrm:tmdf MSX, 'f"."f' -Spect - 3_)( Confqmd_gri

e e —_— ——

— e

———— — — ——

SOF” Distribuidor en Cataluna

Pza. Santa Catalina de los Donados, 3, 4° Dcha. Discovery Informatic
28013 Madrid. Tel. 241 92 70 / 241 96 B2 Telfs.: (33) 256 49 08 - 09

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




/iLOS JUEGOS
YA NO SON
LO QUE ERAN!I

DISC POKER-HACKER DISC~
LOS DESTROZAN ¥
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