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EDITORIAL

jPor fin!, a la quinta llegö la vencida, hemos 
conseguido salir puntualmente a la calle. Pero eso 
no es todo, de ahora en adelante las cosas van a 
mejorar sensiblemente y venceremos al duende que 
fatalmente nos persigue.

Vamos a procurar que ninguno de vosotros 
quede defraudado, ademäs, contaréis con nuestro 
apoyo, sin otro objetivo que vuestro en - 
tretenimiento.

Mes a mes encontraréis todas las novedades 
del mercado, ya sean buenas o médiocres, siendo 
puntualmente informados.

Vamos a seguir mejorando, en todos los as - 
pectos, gracias a la madurez adquirida.

Para todos, comienza una nueva etapa.

El director,
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ACTUALIDAD
Se acerca el gran momento, la época clave, los meses del ano mas 
movidos y repletos de novedades. Cantidades ingentes de nuevos 
programasnos aguardan...

BRIDE OF FRANKENSTEIN es una nueva aventura distribuida 
por ARIOLASOFT. Segün parece nuestro querido amigo Mr. 
Frankenstein se encuentra acosado, paradojas de la vida, por 
Frankenstina, engendra de mujer con mas cosidos aün que el 
mismisimo monstruito Franki.
Frankenstina estä locamente enamorada de su héroe de las 
peliculas, tan enamorada que no cesa de acosarle ni de dia ni de 
noche. Franki, huye, huye, pero... siempre acaba dändose con elia 
de bruces. En fin, un repaso pronto a este programa nos hara ver 
la situaciön con mas calma.

ATHENA y RENEGADE

ACTUALIDAD

IMAGINE estä preparando nuevos y bue - 
nos programas para lanzar a la calle. 
ATHENA y RENEGADE son los primeras 
que saldran a la venta. Con dos argumentos 
totalmente diferentes, ambos programas 
prometen grandes dosis de diversion y 
entretenimiento. Athéna nos introduce de 
lleno en una pura ficciön mitolögica, 
mientras que Renegade, mâs de acuerdo con 
la época actual, nos traslada a un mundo 
modemo, delucha, de callejuelas estrechas 
y mal olor. Punkies, bandas, cadenas...Poco 
paranosotros^-^^^^^ ^^^^^

THE ARMAGEDDON MAN es uno de 
los ûltimos programas anunciados por 
Martech. Como siempre, esperamos que 
se encuentre a la venta pronto, aunque... 
nosotros creemos que aün tardara un 
poco en aparecer por aqui. Esperamos 
comentarlo como se merece.
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ACTUALIDAD
Lo ûltimo de Infogrames, la 
casa francesa que ha creado 
Prohibition, El caso Sydney, El 
caso Veracruz, Las Vegas, 
etc..., es L'Affair. El no va mâs 
en aventuras interactivas (en 
lo que indudablemente los 
franceses son unos maestros). 
L'Affair es, como casi todos los 
juegos mencionados anterior - 
mente, una aventura detec - 
tivesca (especialidad también 
de Infogrames) con una cal - 
idad, a juzgar por lo visto hasta 
ahora, espe luznante. En breve 
lo con firmaremos.

©^©L©^1

HEWSON contraataca de nue - 
vo con un programa de lo mâs 
futurista, EXOLON. A nosotros 
personalmente nos gustaria 
que aparté de futurista y demâs 
galimatias de extraterrestres, 
fuese bueno. Como por ahora 
lo dudamos y acabamos de 
vacunarnos contra la rabia, 
esperaremos a "pillarlo" en 
Harrods o Selfridges para dar la
sentencia. ^Kaputo no kaput?

REAKTOR, de la que vimos en 
nuestro numéro anterior su 
juego Challenge of the Go - 
bbots, va a sacara la venta très 
juegos a bajo precio. Los titulos 
de los très pro gramas son: 
DEADRINGER, KILLER RING 
y MOUNTIE MICK’S DEATH 
RIDE. Por ahora no podemos 
decir mâs, excepto que quizâ 
merezcan là pena. Al menos la 
pinta es buena.
Por otra parte y al precio clâsico 
(mâs caro en Inglaterra) lan - 
zarân en breve S.T.A.R.F.O.X.

STAR PAWS
De la mano de los creadores 
de Dragon's Lair, Software 
Projects, esta a punto de 
aparecer un nuevo titulo. Su 
nombre es STAR PAWS y lo 
que si os aseguramos es que 
no tiene nada que ver con sus 
juegos anteriores ni es una 
tercera parte de Dragon's Lair. 
Todo lo contrario, Star Paws es 
un juego espacial, sin mâs. NINTENDO VUELVE A DAR

LA CAMPANADA

Una vez mâs la técnica 
japonesa se pone de 
manifiesto y da un paso 
gigantesco en el mundo 
de los videojuegos que 
tanto apasionan (nos 
apasionan) a una amplia 
mayoria de usuarios de 
ordenador.
Esta vez el juguete se 
llama NINTENDO y os 
podemos asegurar que 
es una auténtica 
maravilla. A punto, 
suponemos, de aparecer 
en Espafia, NINTENDO 
puede acabar con la 
hegemonia que hasta 
ahora portaba la 
mâquina de Sega, 
Master System.
La consola Nintendo se

suministra en dos 
versiones. La primera y 
mâs barata se entrega 
sin el robot que, a todas 
luces, impacta por el 
atractivo y la versatilidad 
de juego que por si 
mismo supone. Y sin la 
pistola.
La segunda incluye ya 
estos dos objetos 
mencionados y aparté 
dos juegos mâs de 
regalo.
La primera impresion 
obtenida de esta 
mâquina ha sido 
realmente agradable. 
Conectada a un buen 
monitor podrâs hacer 
"virguerras". pLa 
veremos pronto?

AMSTRAD ACCION N2 4
AMSTRAD ACCION 5



ES 
UN JUEGO 

DE

ENIGME

MADRID
Si COKTEL VISION ha 
hecho programas bastante 
regulares no es el caso de 
ENIGME A MADRID y 
mas si tenemos en cuenta 
que este programa no podria 
ser tachado de juego como 
tal. Enigme a Madrid no es 
precisamente un juego, mâs 
bien es un programa educa- 
tivo cuya utilidad es muy 
précisa y cuya intencion no 
déjà de ser loable. Nos en- 
contramos ante un progra­
ma que tiene como misiôn 
ensefiar a nuestros colegas 
franceses la gramâtica es- 
pafiola o castellana, como 
prefirâis. Todo de una forma 
muy amena y racional, casi 
jugando con una aventura 
en la que nuestro prota- 
gonista es Juliân, un 
estudiante de Ciencias Na- 
turales que se encuentra 
cursando estudios en la 
prestigiosa Universidad de 
Salamanca. Juliân se en­
cuentra preparando su tesis, 
pero, ^sabéis Cual es su te- 
ma? Ni mâs ni menos que 
los cuadernos de a bordo de 
Cristobal Colon.
El programa comienza 
contândonos las peripecias 
de Juliân. Debajo del texto 
encontramos un pequefio 
menu que generalmente 
contiene cuatro opciones: 
pasar a pâgina siguiente, 
diccionario, impresiön yfin.

En el texto explicative 
encontramos unas palabras, 
a veces unas frases, con 
diferente color. Esto quiere 
decir que con ellas po- 
dremos usar el diccionario, 
es decir, pedir informaciôn 
sobre cualquier duda (su 
significado traducido al 
francés) que tengamos. 
Recordemos que se supone 
que este programa estâ 
realizado para usuarios 
franceses. Una vez que he- 
mos leldo todas las pantallas 
pulsamos "Fin" y pasamos 
al test gramatical. Por su- 
puesto que aparté de pe- 
queflas traducciones o acla- 
raciones todo estâ escrito en 
castellano.

ENIGME A MADRID 
consta de cuatro episodios 
que nos van relatando todas 
las peripecias de Juliân. Con 
cada uno vamos adentrân- 
donos en las profundidades

de nuestra gramâtica. 
Huelga decir que para 
nosotros tiene muy poca 
utilidad este programa pero 
nos ha parecido curioso y 
muy interesante.
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VIA LAYETANA, 30 - l2 D Z \
_  _ /Con el fin de aglllzar en TFNO. (93) 309 91 78 j envlo de los pedldos les

1 rogamos que evlten elBARCELONA \ontrareembolso. /

BLACK MAGIC
FDO. MARTIN BASKET

800
800-2000 (D)

ALTA TENSION 007
ARMY MOVES

800
800-2000 (D)

SAMURAI TRILOGY 
HYDROFOOL

800
1050

MUTANTS -----------
STARGLIDER

800
5300

RANARAMA 800-2000 (D) SIGMA 7 800 BOB WINNER PISTOP 11 4700
SABOTEUR II 800 LIGHT FORCE 800 GLIDER RIDER 800-2000 (D) SUMMER GAMES 4700
LAST MISSION 900-2200 (D) CRAY-5 800-2000 (D) BERKS 500 FIVE A SIDE SOCCER 2000
ACE OF ACES 1050-2000 (D) FINDER KEEPERS 425 COMPUTER HITS 2200-3100 (D) BOULDER DASH II 3200
SAILING 800 KANE 425 * CORRECAMINOS 800 WORLD GAMES 5500
EXPLORER 800 COBRA 800-2000 (D) * BALLBLAZER 800 DESTROYER 5500
ACROJET 1050-2000 (D) MAC MAX 800 * SUPERCYCLE 800
TWO ON TWO 800-2175 (D) STORM 425 S ARA CEN 800 PERÏFERICOS Y ACCES.
TENIS 3D 900-2175 (D) HYPERBOWL 425 QUAR1ET 800-2175 (D) 2‘UNIDAD DISCO 6128 (3M) 25450
BARBARIAN 1050 THRUST 600 LEVIATHAN 800 DISCO VIRGEN AMSOFT25450 650
DRAGON S LAIR II 800-2000 (D) COMMANDO 800 WONDER BOY 800-2175 (D) FUND A 464/6128 2100
LEADER BOARD 800-2000 (D) HELLICHOPPER 600 FUNDA 8256/8512 2695
EXPRESS R AIDER 800-2000 (D) GREAT ESCAPE 800-2000 (D) PCW 8256-8512 INTERFACE RS232 (M.H.T.) 6995
SPEED KING 425 DRAGONS LAIR 800 STEVE DAVIS SNOOKER 3400 CONVERT. MON/FV (M.H.T.) 21995
GOLPEENLA PEQ. CHINA 800 WILLOW PATTERN 600 AFTERSIIOCK / 1NTERŒPTOR 3550 ARCHIVADOR 50 DISCOS 5 25 2795
GAME OVER 800-2000 (D) BOMB JACK II 1050 FAIRLIGHT 3250 DISCO TDK 5'25 250
GOONŒS 800-2000 (D) 180 600 LEADER BOARD 3250 JOYSTICK SPEED KING 2450
GHOSTN GOBLINS 800 REBELSTAR 600 COLOSSUS CHESS 4000 JOYSTICK PHASOR ONE 2950
JAIL BREAK 1800-3400 (D) LAST MIS ION 1600-2175 (D) TOMAHAWK 4600 JOYSTICK ZERO-ZERO 1700
BUBBLER 800-2000 (D) SLAP FIGHT 800 STRIKE FORCE HARRIER 4600
HEAD OVER HEELS 800-2000 (D) NONAMED 800 DISTRACTIONS 4200
STAR RAIDERS II 800-2175 (D) NEMESIS 1800-3400 (D) BOXING 4600

ORDENADORESHARVEY HEADBANGER 600 NOSFERATU 815 BATMAN 3250
LIVINGSTONE SUPONGO 1600-2175 (D) SHAO LINS RO AD 800 HEAD OVER HEELS 3250 (OFERTA SOLO HASTA
KRAKOUT 800 SPACE HARRIER 1050 SOUTH. BELLE / HEATRHOW 3250 31 DE OCTUBRE)

87000MARTIANOIDS 800 IKARI WARRIORS 1050 CLASSIC COLLECTIONS 3550 AMSTRAD 6128 COLOR

DUSTIN 800 K.Y.A. 900 JEWELS DARKNESS 4600 AMSTRAD 464 COLOR 74500

THEY SOLD A MILLION 3 1550 CRAFTON & XUNK 1000-1800 (D) BOUNDER 3750 PCW 8256
NEMESIS THE WARLOCK 800 PACIFIC 1000-1800 (D) AMIGA 500 85000
SHOCKWAY RIDER 1050 ROBBBOT 1000-1800 (D) PC 1512

4300
PC 1512MONOCROMO 1 DISC. 132000

POPEYE 815 DANDARE 1350 STR IP POKER PC MAN 1 DISCO 136900

TOAD RITNNF.R 800 THE DEACTTVATORS 1350 BRUCE LEE 4300 PC STRONGER 1 DISCO, MONIT. 136500

EL SECRETO DE LA TUMBA 900 TRAPDOOR 815 GREAT ESCAPE 4300 PCK-40-1000-S, 1 DISCO 99500

STAR GRAF 1000-1800 (D) A.C.E. 815 PERRY MASON 5500
EDEN BLUES 1000-1800 (D) STARQUAKE 815 SPITFIRE ACE 3900

4600TENSIONS 1000-1800 (D) VIERNES 13 815 SOLO FLIGHT 1MPRESORAS
THEY STOLE A MILLION 1350 FIGUIER PILOT 815 CRUSADE IN EUROPE 5300 RITTEMAN SUPER F+/
SKYFOX 1800 (D) BOMB JACK 815 CHESS 3D 5300 COMPAT. PC - 120 C.P.S. 65000
THAÏ boxing 815 SK PACK 1600 GOLF 4700 RITTEMAN 10/140 COMPAT.
STR1KE FORCE COBRA 815 ELITE 3550 WINTER GAMES 4700 PC -140 CP.S. 74500
SAI COMBAT 815 AR T STUDIO 4800 (D) PRO GOLF 2000 CITIZEN 120/25 (NLQ) 80 COL.

48000COMMANDO 815 DOGSBODY 325 BOULDER DASH 3200 4K-COMPAT. PC
PAPER BOY 1050 DEFCOM 800-2000 (D) SIMULADOR SUBM. GATO 3200 DMP 2000 37500
STR1KE FORCE HARRIER 1800 LEGIONS OFDEATH 800-2000 (D) CHECK MATE 6400 DMP 3000 46000
MUSIC SYSTEM 4800 (D) BARRIER REFF 500 SUB BATTLE SIMULATOR 6400
ELEVATOR ACTION 800-2000 (D) FIVE STARS 0 2200-3100 (D) DAMBUSTERS 4300 MASTER SYSTEM 25000
STREET MACHINE 800-2000 (D) MARIO BROS 800 INFILTRATOR 4300 WONDER BOY (CARTUCHO) 4500
ENDURO RACER 800-2175 (D) *XENO 800 TOP GUN 4300 CHOPLIFTER (CARTUOIO) 4500
AUF. M. MONTY 800 METROCROSS 800 SILENT SERVICE 5175 SUPER TENNIS (TARJETA) 2750
ARKANOID 800-2000 (D) * WORLD GAMES F-15 STRIKE EAGLE 4800
SPIRITS 800-2000 (D) DON QUUOTE 800 CONFLICT IN VIETNAM 5500

HOWARD EL PATO 800 SAMURAI TRILOGY 800 DECISION IN THE DESERT 5300

CONSULTE NUESTRA EXTENSA USTA DE PROGRAMAS PARA TODOS LOS ORDENADORES Y PC's, UTIUDADES Y EDUCATIVOS 
CON LOS MEJORES PRECIOS DEL MERCADO Y TODAS LAS NOVEDADES. TAMBIEN DISPONEMOS DE ARTICULOS HI-FI, VIDEOS, 
ETC. CON LOS MEJORES PRECIOS.
FACILIDADES DE PACO. PEDIDOS SOLO POR CARTA O TELEFONO. NO SE ADMITIRAN CONTRAREEMBOLSOS SUPERIORES A 2000 PTAS.

NOMBRE :...........................................................................
APELLIDOS :......................................................................
DIRECCION :......................................................................
POBLACION :.....................................................................
COD. POSTAL :..................................................................
TFNO :...................................................................................

FORMAS DE PAGO:

TALON GIRO CONTRARgEMBOLSO

ARTICULOS PRECIO

GASTOS DE ENVIO 200

* Programas no disponibles todavla. Consultar. IVA INCLUIDO
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IWE^B©Y
ELITE

PAPERBOY, ha 
sido, 
indudablemente, uno 
de losjuegos que 
mas se ha hecho de 
rogar.
Anunciado en la 
prensa desde hace 
tiempo, es ahora 
cuando por fin sale a 
la calle.

S ŒIx Hitto >vkWts s
DON T WORRY; EVERYTHING 
IS GOING TO BE ALL RIGHT

Aqui tenéis un ejemplar muy parecido ai 
que nuestro joven repartidor entrega a 
todos los suscriptores de su ciudad a diario. 
Sin embargo, como ocurre en la realidad, si 
no reciben éstos los periödicos a tiempo, 
cancelan las suscripciones. Paperboy es un 
joven râpido y eficaz, ademäs, cuenta con su 
bicicleta ultimo modelo.
El problema résidé en que por su ciudad hay 
demasiados obstâculos sueltos y los golpes 
y encontronazos se suceden uno tras otro. 
Coches, transeuntes, vallas, alcantarillas... 
todos le van a ayudar a que dé con sus 
jövenes huesos en el suelo. Cada caida,entre 
otras cosas,significa una vida menos y un 
retraso muy importante en su labor de cada 
dia. Pero es que realmente résulta muy 
dificil circular por entre las calles, a medida 
queavanzamos nos damos cuenta de que

juego del mes

8 AMSTRAD ACCION



los obstâculos son cada vez mâs 
numerosos y complicados de 
esquivar. Si no es un coche es 
una alcantarilla o un obrero que 
siempre se encuentra dândole a 
la taladradora en el peor sitio. 
Pero esto no es todo, qué va!, 
también tropezaremos con algün 
chiflado sobre patinete o algûn 
crio con su coche de juguete, e 
incluso una rueda inoportuna, 
siempre inoportuna.
Hacia mitad del trayecto el 
escenario cambia de golpe, las 
casas desaparecen y en su lugar 
encontramos un terreno abrupto, 
lleno de barro y arena. Es una 
zona de obras por lo que 
encontrarâs el suelo plagado de 
cachivaches, mâs que nada 
plagado de los famosos pivotes 
que se colocan sobre la calzada 
cuando una parte de la misma se 
halla obstaculizada. Un detalle 
muy curioso de este tramo son 
los trampolines, si pasamos por 
encima de ellos saldremos por 
los aires con nuestra bicicleta, 
una gozada.
Nuestra mision es la de repartir 
el mayor numéro de periôdicos 
por el mayor numéro de buzones 
y casas en el menor tiempo 
posible. En la zona que se 
encuentra en obras los buzones 
se sustituyen por dianas, es en 
este tramo también en el que nos 
tropezaremos con varies 
riachuelos y sus consiguientes 
puentes. Para terminai y darnos 
aûn mayor impresiôn de que lo 
que estâbamos haciendo no era 
sino una carrera, nos topamos 
con la meta (en el supuesto caso 
de que hayamos conseguido 
llegar).
PAPERBOY es un juego bueno 
y muy entretenido. Los grâficos 
son detallados y bonitos. Quizâ 
lo que peor suene sea el sonido, 
valga la redundancia, porque 
nosotros no lo hemos podido ver 
por ninguna parte. Alto nivel de 
adicciön.
Os gustarâ.

O.K.

PAIPIEWOT

"RECOMENDADO”

HGRAFICOS

MOVIMIENTO
SONIDO

J ACCION
I ADICCION
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Speech es un programa que nos va a permitir hacer 
hablar a nuestro ordenador introduciendo en forma de 
texto las palabras que queramos que repita.

Ultimamente es la moda, ya solo 
falla que nuestro ordenador se ponga a 
bailar y que conste que esto no es 
broma porque conocemos un pro - 
grama de coreografîa con el cual se 
pueden representar bailes en 
combinaciôn con müsica y disenar a 
la vez el escenario. ^ El nombre ? Se 
os dira, pero en otro momento. Ahora 
vamos a hablar un poco de Speech y 
de lo que podemos hacer con él.

;QVE ES SPEECH?

Comoyahemoscomentado an­
tes Speech es un sintetizador vocal 
que no requiere para su funcio - 
namiento ningün tipo de interface. En 
realidad es un programa que necesita 
tan solo 8 k's de memoria y que pue - 
de, fâcilmente, ser incluido en 
programas Basic o Côdigo mâquina 
con el fin de que podamos anadir voz 
a nuestros trabajos.

;COMO FUNÇIONA SPEECH?

Speech no tiene nada que ver 
con, por ejemplo, el tipo de sin - 
tetizador que publicâbamos en el 
numéro 0 de la revista. En este 
tenîamos que grabar la voz 
previamente y después reproducirla 
desde el cassette. Con Speech no 
tenemos que grabar nuestra voz, sino 
que simplemente, teclearemos las 
palabras o frases que queremos que él 
repita y ya esta. Para ello disponemos 
de très comandos residentes, ISAY, 
ISPEAK y IPITCH, los dos primeras 
para el tratamiento de palabras y 
fonemas y el tercero para seleccionar 
el tono que varia entre 1 y 20.

En cuanto a la forma de introdu - 
cir el texto que queremos reproducir 
sintetizado hay que hacer dos 
distinciones, para el 464 deberemos 
llevarla a cabo de una manera y para 
el 664 y 6128 deberemos hacerlo de 
otra. Todos sabemos que existen 
diferencias apreciables entre la 
version Basic Locomotiv V 1.0 y la 
version de Basic Locomotiv Vl.l, que 
es la usada por el 664 y el 6128. Por 
lo tanto en el 464 para introducir, por 
ejemplo, "ESTE PROGRAMA ES 
ESTUPENDO", tendriamos que ha - 
cerlo de la siguiente forma:

a$ = "Este programa es estupendo"

ISAY,@aS

Sin embargo, en el 664 y el 6128 
simplificariamos:

I SAY, "Este programa es estupendo"

Con ambas formulas conseguimos el 
mismo resultado, que el ordenador 
repita con sonidos metâlicos:

"Este programa es estupendo"

Sin embargo, pronto nos percatamos 
de que algo no funciona bien, casi no 
entendemos al ordenador. Si, repite lo 
que le hemos indicado pero....£qué 
ocurre? sencillamente que nuestra 
mâquina esta usando los fonemas 
ingleses y aunque repite el texto que 
nosotros le hemos indicado lo hace 
con ellos. La explicaciön es que 
Speech esta programado por ingleses 
para ser utilizado por ingleses, por lo

tanto lo que han hecho es realizar una 
conversion de las palabras inglesasen 
fonemas o particulas vocales inglesas, 
sin mâs. Para un espanol supondrâ un 
sacrificio entender realmente lo que 
dice el programa después de haberle 
tecleado un texto cualquiera. Si 
nosotros le indicamos al ordenador 
que repita "HELLO" entenderemos 
perfectamente (si sabemos como se 
pronuncia esa palabra en inglés), pero 
si le decimos que diga "HOLA" casi 
nos tenemos que imaginar lo que ha 
dicho. Suena muy mal, pero... 
nosotros hemos encontrado la formula 
para que no nos ocurra eso y lo expli - 
caremos al final.

EL MENU
El menu del programa consta de 

siete opciones: SPEECH para accéder 
al programa en si, DEMOSTRACION 
que hace una pcquena demostraciön 
del comportamiento del programa, 
SPELLING TEST es una especie de 
test oral o mejor dicho vocal, el 
ordenador pronuncia una palabra en 
inglés y nosotros tenemos que escri- 
birla también en inglés. EDITOR DE 
DICCIONARIO nos permite 
introducir o modificar palabras asî 
como crear nuestro propio diccionario 
para uso del programa. SAYFILE re - 
pite un fichero grabado con 
anterioridad. NOTES ON SPEECH es 
el fichero que contiene las 
instrucciones, es muy complète y no 
descuida, prâctica mente, ningün 
detalle, pero en inglés. Para acabar, 
EXIT MENU, con la que salimos del 
programa..

Esto es todo lo que hay que co - 
mentar sobre el menu del programa 
SPEECH.
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SPEECH
SUPERIOR
SOFTWARE

RUTINA PARA HACER HABLAR EN 
CASTELLANO AL PROGRAMA 
SPEECH.

Es muy fâcil. Lo primera que tenéis que 
hacer es teclear la rutina que os hemos 
preparado. Tecléala y grâbala con el nombre 
que te parezca. ^la has grabado?, bien, entonces 
carga el programa Speech y a continuaciôn, en 
cuan'to te saïga el aviso READY, carga la 
subrutina con RUN. Esta estâ localizada a partir 
de la linea 1000. Suponemos que si has cargado 
la rutina estarâs presenciando la dcmostraciôn 
que hemos hecho para que compruebes la 
veracidad de nuestras palabras. De aquf en ade - 
lante podrâs trabajar , pero si quieres oir tus 
frases correctamente en castellano tendras que 
seguir nuestras indicaciones. Primera, aunque 
tengas un 664 o un 6128, tendrâs que meter en 
la variable A$ la cadena de caractères a 
repetir por el ordenador. Segundo, hecho 
esto, hacer un GOSUB 1000 ( recordad que 
antes os dijimos que esta rutina estaba 
localizada a partir de la lînea 1000). Por ejemplo 
procederiamos: A$ = "ESTE PROGRAMA ES 
ESTU PENDO"

GOSUB 1000
Y esto es todo, como véis es muy sencillo de 

usar. Aquf tenéis tambicn una muestra de lo que 
se puede hacer con los comandos de tratamiento 
de cadenas y la facilidad de adaptar la fonética 
inglesa a la espanola. Séria muy interesante 
crear otra rutina que haga hablar al ordenador 
en catalan, en gallego o en euskera /,no creéis? 
Ahi estâ el reto.

jHABLAMOS EN ÇASTELIANQ?

Para empçzar, muy importante, 
aliénés por casualidad el programa 
Speech?, si no es asi este arüculo serâ 
uno mâs y te habrâ mostrado otro 
programa original de los tantos que 
hay. Pero si tienes Speech, entonces el 
partido que puedes sacar es mucho 
mayor. Vamos a darte la soluciön para 
que este programa hable en castellano, 
con fonemas castellanos. Comprueba 
la diferencia.

select using cursor and press <enter>.

12 AMSTRAD ACCION



"DIEGO PARKILLA SANTAMARIA PARA":PRINT AS:GOSUB 1OOO

999
AS=UPPERS(AS): FOR 1 = 1 TO LEN(At)CS= BS=

1040

RETURNTHEN CS=CS+"□R BS=

RETURN
AND MIDS(AS1

THEN CS=CS+"FE" AND MIDS(AS,1+1AND

7 HE N RETURN

:80
"0" THEN CS=CS+"K

CS=CS+BS:RETURN

AS^
AS

BS
BS:

THEN
THEN

THEN 
AND

IF
IF

THEN 
THEN
THEN

1 130
11 40

1 160 
1170
1 1 80
1 190

BS=MIDS(AS,1,1)
IF INSTR("AEIOU",BS)

40
S:

IF
IF

BS="," 
BS="£"

BS="C"
BS="G"

AS="UNO+UNO=DOS
END

MEHNOHS
POHR ":
MAHS ": 
EHNTREH 
IHGUHAHL

(MIDS(AS,1+1,1)

AND NIDS(AS,1+1 
THEN CS=CS+"YN"

JRN
1260

AMSTRAD ACCION

BS="C" 
BS="C"

PRINT AS: IPITCH, 1 :GOSUB 1000

INSTR("CGHL\QRX
INSTR ( " ’ S7. ( ) -* +

DOS+DOS=CUATRO":PRINT AS:GOSUB 1000

RETURN
1240 IF
1250 IF

CS=CS+" KOHMAH ":RETURN
CS=CS+"DOHLAHR":RETURN
CS=CS+" POHR ZIHEHNTOH":RETURN

131 O 
1320 
1330
1340
1350

,1)="L" THEN CS=CS+"Y":1=1+1:RETURN
:RETURN
1 = 1 + 1 :RETURN

CS=CS+BS
NEXT
:SPEAK,@cs 

RETURN

>0 THEN CS=CS+BS+"H":GOTO 1060 
BS) OO THEN GOSUB 1220:GOTO 1060 
,£",BS)<>0 THEN GOSUB 1090:GOTO 1060

BS="H"
BS="L"

1 + 1,1)="C" THEN CS=CS+"KZ": 1 = 1 + 1 :RETURN

":RETURN
":RETURN 

PEHSEHTAHS ":RETURN

BS="R" AND 1=1 THEN CS=CS+"RR":RETURN 
1=1 THEN 1330
BS="R" AND MIDS(AS,1-1,1)=" " THEN CS=CS+"RR":RETURN
BS=" " THEN CS=CS+" ":RETURN
BS="X" THEN CS=CS+"KS":I=I+1:RETURN

BS="’" 
BS="S" 
BS = "7." 
BS="("

’RUTINA PARA HACER HABLAR EN CASTELLANO AL PROGRAMA ’SPEECH’ 
DE SUPERI OR SOFTWARE

’ (C) 1987 DIEGO PARKILLA
■•JEMOSTRACION.NO TE OLVI DES CARGAR EL SPEECH

MODE 1:INK 0,0:INK 1.26:B0RDER O:AS="ESTA RUTINA HA SIDO ESCRITA POR":PRINT A 
PITCH.18:GOSUB 1000

60
70 i
80
90 i 
100
110

AS="DEBES DE METER EN LA VARIABLE AS":PRINT AS : I FITCH,18 :GOSUB 1000 
AS="LA CADENA DE CARACTERES QUE QUIERES QUE":PRINT AS:GOSUB 1000 
AS="PRONUNCIE.AL PRINC IP 10 NO LE ENTENDERAS, ": PR INT AS;:GOSUB 1000 

I AS="PERD LUEGO TE ACOSTUMBRAS": PRINT AS:GOSUB 1000
AS="TAMBIEN DISTINGUE ALGUNOS CARACTERES": PRINT AS:GOSUB 1000 

i AS="S 7. ’ ( - * + ' / = £": PRINT AS: GOSUB 1000

1060
1070
1030
1090
1 100
1110

IF 
IF 
IF 
IF 
IF 
IF 
IF 
IF 
IF 
IF
IF 
IF

IF 
IF
IF 
IF 
IF 
IF 
IF
IF 
IF

BS="-" 
BS="*" 
BS="+“ 
BS="/" 
BS="=" 
BS=". "

' THEN 
" THEN 
' THEN 
" THEN 
' THEN 
" THEN

CS=CS+" 
CS=CS+" 
CS=CS+" 
CS=CS+" 
CS=CS+" 
CS=CS+" 
CS=CS+" 
CS=CS+"

PAHREHNTEHSIHS 
"■.RETURN

RETURN
RETURN
":RETURN

AH ":RETURN

CS=CS+"Z":RETURN
(MIDS(AS,1+1,1)="E" OR MIDS(AS.1 + 1,1)="I") THEN CS=CS+"J":RET

AMSTRAD ACCION 13
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PROEIN

^ , । A VE^ ^

encuentra a la venta en Espana 
de la mano de PROEIN. >

;;Por fin!!

El programa que
nosotros anticipâbamos 

en nuestro numero 1 se

El NUMERO 1 de Amstrad
Acciön, el juego mâs real y 

mâs extraordinario de los que 
hemos visto para un orde -À 

nador Amstrad.
BOB WINNER es un juego, un 

superjuego que marca toda 
una epoca rica en imaginaciôn 

ycalidad.
Si hubiera que hacer algûn 

comentario efectista o pu
diésemos tomar prestado 

algûn adjetivo cinéma - 
togrâfico, muy posiblemente 

escogeriamos por su tremenda 
afinidad, el de Super produ

SI ESTAS INTERESADO EN ESTE JUEGO Y DESEAS MAS INFORMACION O RECIBIR DET ALLES 
SOBRE LAS ULTIMAS NOVEDADES DE PROEIN, PIDE SU CATALOGO. ESCRIBE A: PROEIN,S.A. 
(Sr. Antonio Peinado) Velâzquez, 10-5® dcha. 28001 MADRID. O LLAMA AL TENO. (91) 276 22 08 / 09.

Nos encontramos ante un GRAN JUEGO, realmente maravilloso.

"mOMENlJADO"

ciôn. Una superproducciôn^r 
informâtica donde la realidad 

queda plasmada con fuerza 
rigor. La calidad y la belleza de 

las imâgenes de Bob Winner no 
tienen par.Imâgenes digi^ 

talizadas, acompanadas de un Æ 
sonido casi perfecto, de una 

movilidad maravillosa... todoX 
ello en perfecta armonia^^ 

contribu yendo a hacer de este 
juego un clâsico obligado 

para los amantes del or - 
denador.

Creemos, segûn vamos rele- Æ 
yendo este articulo, si no so 

mos demasiado parciales. Por 
supuesto la primera reac ciôn 
es salir de dudas y vol ver a 
ver el juego una vez 
mâs. Le damos vueltas
mâs vueltas, inten - 
tamos descubrir J
el mâs minimo 
error de pro 
gramacién y el resultado siempre es 

el mismo: no podemos dejar de 
decir lo que sentimos cada vez que 

nos sentamos delante de Bob Winner.

14 AMSTRAD ACC1ON



RETA A TU HABILID

COMMODORE
64 128

^ACTIVI S ION] 
[MIK1MXMIM xXllVARi]

WONDER BOY TIENE UNA MISION: 
RESCATAR A SU NOVIA. SERPIENTES, 
FUEGOS, CARACOLES Y ABEJAS SE 
ENCUENTRAN A SU PASO. PUEDE 
ROMPER HUEVOS DE LOS QUE 
RECOGERA HACHAS DE PIEORA. 
SU ANGEL GUARDIAN Y OTROS 
ELEMENTOS LE AYUDARAN.

CONVIERTE TU ORDENADOR EN UNA 
AUTENTICA MOTO DE COMPETICION. 
EN EL CAMINO ADELANTE 
ENCONTRARAS LOS MAS 
INSOSPECHADOS OBSTACULOS QUE TU 
HABILIDAD Y DESTREZA TENDRAN QUE 
SORTEAR.

CUANDO LOS TERRORISTAS INVADEN Y 
CAPTURAN UNA COLONIA DEL ESPACIO, 
SOLO HAY UNA NIANERA DE ACTUAR. 
ENVIAR AL EQUIPO DE ASESINOS MAS 
ENTRENADO A LA LUCHA.
ENVIA EL QUARTET!! UN JUEGO ARCADE 
PARA UNO 0 DOS JUGADORES.

COMMODORE 
SPECTRUM S
AMSTRAD (cass.MIsco) A

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

Distribuido en Canarias por: ELECMO INFORMATICA, S.A. C/. San Bernardo, 8 - LAS PALMAS - Tel. 36 38 22
PRC^IN
Velâzquez, 10 • 28001 Madrid • Tels. (91) 276 22 08/09

~ Disponibles con:



ONE WAY SOFTWARE
TIENDA EN MONTERA, 32 - 2Q 2 (91) 521 67 99. 28013 MADRID

1YPERS PORTS 450 GHOSTHUNTERS 550 NEMESIS THE WARLOCK 875 TRAPDOOR 875 complementos
YIE AR KONG FU 450 ROBIN HOOD 550 XEVIOUS 875 DAN DARE 925 RS232 (MHT) 7400
PING PONG 450 TERRA COGNITA 550 DUSTIN 875 INTERNATIONAL KARATE 925 S1NTETIZADOR DE VOZ
CAMELOT WARRIOR 450 GRAN PRIX 550 NONAMED 875 ATLAN. CHALLENGER 925 CASTELLANO MHT. 8900
BATTLE OF THE PLANET 450 LA VENGANZA 699 coRTOciRcurro 875 SHOGUN 925 MODULADOR MP2 (464,
CAULDRON 11 450 N1NJA MASTERS 699 HIJACK 875 HUNTER KILLER 975 664,6128) 9900
EQUINOX 450 180 699 MERMAID MADNESS 875 DAMBUSTERS 975 MODULADOR Ml CON TO
DECATHLON 450 COMUNTDADES 700 AUENS 875 UVINGSTONE SUPONGO 975 MA DE VIDEO (M H T ) 9900
RAID OVER MOSCOW 450 WORLD CUP CARNIVAL 700 GOLPE EN LA PEQ CHINA 875 COSA NOSTRA 975 CONVERTIDOR MONITOR EN
TURBO SPRIT 450 FRANKIE 700 HACKER B 875 TENNIS 3D 995 T V. (M H T.) 21900

WEEKS IN PARADISE 450 CUERPOHUMANO 700 BACK TO THE FUTURE 875 BACTRON 995 CONVERTIDOR MONITOR EN
FROST BYTE 450 GEOMETRIA DEL ESPACIO 700 TEMPEST DANDY 875 M.G.T. 995 T V (PROTO) 26900
STAINLESS STEEL 450 WINTER GAMES 875 EXPLORER 875 ZOX2099 995 LAPIZ OPTICO 2900
WEST BANK 450 BREAKTHRU 875 PRODIGY 875 LAST MISSION 995 CONECTOR PARA DOS

LUCES DE GLAURUNG 450 FERNANDO MARTIN 875 SAILING 875 K YA 995 JOYSTICK (MH T.) 2600
COBRAS ARC 450 GREAT ESCAPE 875 HOWARD THE DUCK 875 EL SECRETO DE LA TUMB A 995 CASSETTE K 40 3975
EXPLODING HST 450 DEEPSTRIKE 875 ENDURO RACER 875 BILLY 995 CABLE AUDIO CASSETTE
OLE TORO 450 GAME OVER 875 TWO ON TWO 875 GRAND PRIX 995 6128 1300
PROFANATION 450 INFILTRATOR 875 SPINDIZZY 875 SILENT SERVICE 1200 CABLE CENTRONICS 3500
SGRIZAN 450 GOONIES 875 EIDOLON 875 ACROJET 1200 CABLE SEGUNDA UNIDAD
BRUCE LEE 450 COBRA 875 STAR RIDERSII 875 LEADER BOARD 1200 DE DISCO 2200
MATCH DAY 450 ARMYMOVES 875 RESCUE ON FRACTALUS 875 ACE OF ACES 1200 CABLES PROLONGADORES
ZORRO 450 ASTERIX 875 COMMANDO 875 BARBARIAN 1200 (464) 1800
SPEEDK1NG 499 SAO UNS ROAD 875 GHOST-N GOBUNS 875 SPACE HARRIER 1200 CABLES PROLONGADORES
STORM 499 GAUNTLET 875 UGHT FORCE 875 SCOOBY DOO 1200 (664.6128) 2600
FORMULA I 499 PULSATOR 875 BOMB JACK 875 IKARJ WARRIORS 1200 MULTIFACE TWO 14900
TERMINUS 499 DRAGON-S LAIR 875 ACE 875 1942 1200 SINTETIZADOR DE VOZ 2900
KANE 499 ARKANOID 875 THAÏ BOXING 875 KRAKOUT 875 DISCO 3 PULGADAS
NINJA 499 SLAP FIGHT 875 D1NAMITE DAN 875 BOMB JACK □ 1200 AMSOFT 695
F1VE A SIDE 499 RANARAMA 875 SAI COMBAT 875 HYDROPOOL 1200 DISCO 3 PULGADAS POR
FEUD 499 MAG MAX 875 GLADIATOR 875 PROHIBITION 1200 CAJAS DE 10 650
HYPERBOWL 499 HEAD OVER HEELS 875 DONKEY KONG 875 WORL CUP CARNIVAL (D) 1500
MISION IMPOSIBLE 500 METROCROSS 875 SIGMA 7 875 SIX PACK (+ DUET) 1750 JOYSTICK
ALIEN HIGHWAY 500 SABOTEUR II 875 TERROR OF THE DEEP 875 LAST MISSION (D) 1950 ZERO ZERO ESPEC1AL 1900
TRAILBLAZER 500 LEVIATHAN 875 KATTRAPP 875 COSA NOSTRA (D) 1950 AMSTRAD
V 500 AUF WIEDERSEN MONTY 875 ROGUE TROOPER 875 UVINGSTONE SUPONGO (D) 1950 SPEED KING KONIX 2595
BOUNTY BOB 500 WARLOCK 875 NOSFERATU 875 DISCO ERBE 2250
GALIVAN 500 MARTI ANOID 875 TRAP 875 DISCO PROEIN 2250
FUTURE NIGHT 500 UCHI MATA 875 SKY RUNNER 875 DISCO ZAFIRO 2250 llATENCIONH cada 2000
REVOLUTION 500 CRAY 5 875 SNOOKER 875 TRIVIAL PURSUIT 3400 PTAS. EN SOFTWARE TE
BEACH HEAD II 500 COSM1C SHOCK ABSORVER 875 STRIKE FORCE COBRA 875 DAN DARE (D) 1500 RE GALAMOS UNA CIN TA
SOUTHERN BELL 
JACK THE NIPPER

500
500

TARZAN
MARJO BROSS

875
875

STRYFE 
CONTRAPTION

875
875

NEXOR (D)
PRODIGY (D)

1500
1500 A ELEGIR DEL APAR TADO

MASTER OF THE LAMPS 500 SP1RIT 875 VIERNES 13 875 TUJAD(D) 1500 UKAI13

WINTER SPORTS 
HACKER

BUBBLER 
007 ALTA TENSION

FIGHTER PILOT 
SUPERMAN

875
875

GLASS (D)
ACTIVATOR (D)

1500
1500500 875 GRATISBARRY MACGUIGAN BOXING 500 DON QUIJOTE 875 STAR TR1KEII 875 QUESTOR (D) 1500

GHOSTBUSTERS 500 DRAGON-S LAIR n 875 STARQUACKE 875 DINAMIC DISCPAC (D) 2750
BMX SIMULATOR 
SNOOKER

550
550

BOBBYBEARING 
EXPRESS RIDE

875
875

POPEYE
NIGHT GUNNER

875
875

SIX PACK (+DUETXD) 2750 TALES OF ARABIAN NIGHT 
FUTBOL TOTAL

HAZ TU PEDIDO POR TELEFONO O POR CORREO

NOMBRE: MOD. ORDENADOR T1TULO PRECIO

APELLIDOS: _ _______________________________________________

DIRECCION COMPLETA:
TITULOS GRATIS

TELEFONO:

FORMA DE PAGO:

TALON □ GIROO CONTRA R EEMBO LSO □ GASTOS ENVIO 200

USUARIO DE PCW.
IiCOLABORA CON NOSOTROSH

AMSTRAD ACCION NECESITA COLABORADORES DE PCW.
POR FAVOR, SI CREES QUE PUEDES APORTAR ALGO, O MUCHO 
A NUESTRA REVISTA, nLLAMANOS!!
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LOS
POKES 

DE

POKES

CARGADOR SGRIZAM

VIDAS INFINITAS
POKE 38180,0

30 ' VERSION DISCO
40'

50 MODE 0
60 FOR N=0 TO 15
70 READ A:INK N,A
80 NEXT N
90 BORDER 0

92 LOAD " JSGRICODE.BIN"

96 CALL 38057

EMPEZAR EN ULTIMA FASE
POKE 38189,0

JAVIER
SANCHEZ

10 ' Cargador Sgryzam para Amstrad Accion
20 ' © 1987 by J.S.A. & DIABOLIC

45 OPENOUT "D":MEMORY 967:CLOSEOUT

91 LOAD "!SGRISCR.BIN", &C000

93 CLS:MODE 1:INPUT "ULTIMA FASE (S/N)",A$:
IF A$="S" OR A$="s" THEN POKE 38189,0
94 INPUT "VIDAS INFINITAS (S/N)",A$:IF A$="S
OR A$="s" THEN POKE 38180,0

99 DATA 0,13,26,12,24,16,18,10,20,1,2,11,4,8,3,6
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No estä mal, no estä nada 
mal el pequefio Wonder, 
para nosotros claro, porque 
para él, que se pasa, el 
pobre, la vida corriendo por 
entre oscuros parajes, 
bosques poblados de 
énormes ârboles que no 
permiten pasar la luz del 
sol, surcando mares de 
peligros, cruzando ruinas, 
luchando con increibles y 
agresivas monstruosida - 
des,... pero él continua, es-

tas adversidades no le 
suponen ningûn problema, 
nada le impide avanzar a 
gran velocidad, él sôlo 
piensä en su novia. Ella, ha 
sido secuestrada por el 
malvado King, celoso de la 
juventud de Wonder y 
enamorado de la bella Tina, 
para casarse con ella. Y 
cualquiera sabe lo que 
podria pasar la noche de bo - 
das si el joven en morado

no llega a tiempo para ies - 
catarla.^ Séria capaz 
King? No quieras conocer 
la respuesta y ayuda a 
Wonder boy a cruzar los 
siete territorios infectados 
de peligros que le permi - 
tirân llegar hasta su ama - 
da. Ayûdale a saltar los 
montones de piedras, a 
recoger hachas trogloditas 
de los huevos de Dino - 
saurio que te encontrarâs 
por el camino y que te 
permitirân matar a los 
inoportunos bichejos que

te salen al encuentro. Abe- 
jas gigan tes, engendros de 
caracoles-pollos, serpien - 
tes, sapos, etc., la fauna en 
pleno. ;Ah! y cuidado con 
las hogueras, si tocas un 
poco, sôlo un poquito su 
fuego, te irâs derecho al 
infiemo.
;Puff! ya que no podéis 
pararos a respirar un 
momento por lo menos ir 
repostando, muy con - 
veniente para no pcrder 
toda vuestra energia. 
Debeis saltar para recoger

PROEIN

las frescas y deliciosas 
frutas que se os ofrccen por 
el camino, ademâs tenéis 
de todas las clases: man - 
zanas, fresas, plâtanos, ... 
Segiin la fruta que alcancéis 
tomaréis mâs o menos 
calorias, lo cual como es 
natural repercutirâ en 
vuestro marcador. Si os vais
a las que estän situadas mâs
altas, tomaréis mâs 
calorias, 100 concre ta - 
mente, si solo podéis al - 
canzar las mâs bajas 
entonces conseguiréis 50. 
De salida tendréis cuatro 
vidas y el "depôsito" lleno. 
Para manteneros en esta 
situaciôn ayudaros de los 
huevos gigantes del cual 
podréis conseguir hachas y 
otros objetos de gran 
utilidad como pueden ser 
los monopatines que os 
permitirân avanzar a una 
velocidad mayor o un angel 
de la guarda que os
protegerâ por un rato. Los
huevos los rompéis por 
simple contacto, al pasar 
sobre ellos corriendo se 
rompen y se abren solos. 
Respecto al trayecto, 
deberéis "patearos" siete 
territorios, cada territorio 
tiene cuatro zonas, cada 
zona cuatro âreas y cada 
ârea ^cuantas pantallas?... 
calculad, calculad, ^os 
animâis a hacernos un 
mapa?

18 AMSTRAD ACCION



vomitar toda la fruta tra - 
gada, podfa terminar con el 
estömago hecho polvo.
Con Wonder Boy podéis 
jugar uno sölo o con otro

Bueno, sigamos, por si todo 
lo anterior te habia parecido 
poco, tendras que luchar 
contra un ogro enfurecido al 
final de cada territorio para 
pasar al siguiente nivel. 
En el margen superior de la 
pantalla tenéis los detalles 
mâs importantes senali -
zados. A la izquierda se 
muestra el numéro de vi - 
das. Justo debajo hay un 
recuadro que mostrarâ el 
objeto que hayâis recogido 
y tengâis en vuestro poder 
hasta el momento. A con - 
tinuaciön, a la derecha del 
recuadro, hay très figuras 
que representan las très 
primeras zonas, al superar
una de ellas, la figura res - 
pectiva se ilumina. Cuando 
la ultima de las très figuras 
se halla iluminado, éstas se 
desplazarân a la izquierda 
para dar lugar a una nueva 
zona a sobrepasar. En 
mitad de la parte superior se 
muestra tu puntuaciôn y la 
mâxima obtenida. Debajo 
se encuentra el medidor de 
vitalidad, el cual puede ser 
incrementado recogiendo 
ciertos objetos o sobre - 
pasando con éxito una zona. 
Cualquier cantidad de 
vitalidad que sobre al final 
de una zona se convertira en 
puntuaciôn extra. ;Claro! 
Imaginar que tuviera que

compafiero. Y podéis uti - 
lizar el joystick o el teclado. 
Activisiön ha conseguido 
un juego que no esta nada 
mal, con unos grâficos 
buenos , un colorido acer - 
tado y llamativo y un pro- 
tagonista bastante sim - 
pâtico. Y que adcmâs no se 
mueve mal, puedes hacer 
que corra a la derecha, hacia
la izquierda (eso si, sin 
salirse de la pantalla en la 
que os encontréis lo cual 
quizâs limita un poco 
porque no puedes 
rétrocéder a pantallas 
anteriorcs si no se comien - 
za de nuevo), también pue - 
des elegir velocidad, la 
altura de los saltos, hacer 
que lance el hacha, parar el 
juego, etc.
Lo que quizâs sea mâs 
pobre es la milsica, nada del 
otro mundo y un poco

WONDER
BOY

monötona, pero bueno siempre tienes la oportunidad de 
quitarla si lo deseas. Claro que un juego sin mûsica no coge 
la marchilla y el ritmo necesario, pero bueno con Wonder 
Boy se puede hacer una excepciôn porque es superadictivo, 
te enganchas con él y te puedes pasar el dîa jugan do, sin 
enterarte de que hän pasado ya un montön de horas.
Si, Activision ha conseguido con éste un juego superen - 
trctenido y agradablemente activo. Proein se encarga de su 
distribucion en Espana.

"RECOMENDADO

GRAFICOS 8
MOVIMIENTO 8
SONIDO 8
ACCION 9
ADICCION 10

SI DESEAS RECIBIR INFORMACION SOBRE ESTE JUEGO O 
QUIERES RECIBIR MAS DETALLES SOBRE LAS ULTIMAS 
NOVEDADES DE PROEIN, ESCRIBE A PROEIN. (SR. ANTONIO 
PEINADO). VELAZQUEZ, 10-5» DRCHA. 28001. MADRID. O 
LLAMA POR TELEFONO AL (91) 276 22 08.
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WMMM CAPITULO III

Felipe Amidi & Agustfn Lopez

Viene del n2 3 //...//
.... Nemönicos y cödigos en he - 
xadecimal de cada instrucciön siendo 
Nn un numero de bits, N su parte alta 
y n la baja.

Nemönicos

LD BC.Nn 
LD IX, Nn

Nemönicos

LD DE, Nn
LD IY , Nn

Nemönicos

LD HL,Nn
LD SP, Nn

Cödigos

01 n N 
DD 21 n N

Cödigos

11 n N 
FD 21 n N

Cödigos

21 n N
31nN

CARGA DE UN REGISTRO CON 
LA DIRECCION A LA QUE 
APUNTA OTRO.

Todos los registres simples pueden 
ser cargados con el contenido de la 
casilla de memoria a la que esté 
apuntando HL, IX o IY.
Estas instrucciones ocupan un byte de 
memoria cuando el registre que define 
su direcciön es HL y très bytes cuan - 
do es IX o IY. La razön de que ocupen 
dos bytes mäs estä en que todas las 
instrucciones con los registres 
indexados siempre neeesitan un 
subcödigo de opcraciön (DD para IX 
y FD para IY) y que ademâs y tai y 
como se dijo al principio del capftulo 
debemos afiadir un desplazamiento 
siempre que nos dirijamos a una 
celdilla de memoria con estos 
registres.
El desplazamiento ocupa un byte y el 
Z-80 lo considéra negativo si es ma - 
yor de 127, entonces para saber de que 
numero negativo se trata, resta a 256 
ese mismo numero. Para codificar un 
numero negativo haciéndolo com-

prensible para el Z-80, simplemente 
tienes que restar a 256 el numero. Por 
ejemplo, si quieres que el des - 
plazamiento sea -3, el byte de 
desplazamiento sera 256-3=253. 
Debido a esta especial manera de 
procesar numéros, el mâximo numero 
positive que podremos poner sera 127 
y el minimo negativo -128. Esta forma 
de tratar los numéros no debe 
preocuparnos ya que todos los 
ensambladores y desemsambladores 
interpretan esos numéros de una 
forma automâtica, incluso podemos 
ser buenos programadores sin 
entenderlo.
Con el registro A, como se verâ mâs 
adelante, se pueden hacer cosas que 
con ningün otro registre es posible. En 
este apartado ya se observan ventajas 
ya que con el registre A ademâs de las 
instrucciones LD A, (HL); LD A, 
(IX+d) y LD A, (lY+d) tenemos las 
instrucciones LD A,(DE) y LD 
A,(BC).
Nemönicos y cödigos de operaciön 
siendo d el desplazamiento:

Nemönicos Cödigos
LD A,(BC) OA
LD A,(IX+d) DD 7E d
LD B,(IX+d) DD 46 d
LD C,(IX+d) DD 4E d
LD D,(IX+d) DD 56 d
LD E,(IX+d) DD 5E d
LD H,(IX+d) DD 66 d
LD L,(IX+d) DD 6E d

Nemönicos Cödigos
LD A,(DE) IA
LD A,IY+d) FD 7E d
LD B,(IY+d) FD 46 d
LD C,(IY+d) FD 4E d
LD D,(IY+d) FD 56 d
LD E,(IY+d) FD 5E d
LD H,(IY+d) FD 66 d
LD L,(IY+d) FD 6E d

Nemönicos Cödigos
LD A,(HL) 7E
LD B,(HL) 46
LD C,(HL) 4E
LD D,(HL) 56
LD E,(HL) 5E
LD H,(HL) 66
LD L,(HL) 6E

CARGA DE UN REGISTRO CON 
EL CONTENIDO DE LA DIREC - 
CION A LA QUE APUNTA UN N4 
NEGATIVO.

De entre todos los registros simples 
solo el A puede realizar esta funciön. 
Sin embargo, todos los registros 
dobles pueden hacerla.
La instrucciön con el registro simple 
ocupa très bytes, uno para el côdigo y 
dos para especificar la direcciön. Para 
los registros dobles ocupa cuatro, dos 
para el cödigo de instrucciön y otros 
dos para la direcciön. Es necesario 
recordar que los numéros de 16 bytes 
siempre deben ser introducidos en 
memoria en orden inverso.
La forma de operar de estas 
instrucciones ya ha sido explicada al 
principio del capitulo.
Nemönicos y cödigos siendo N la 
parte alta y n la parte baja de un 
numéro de 16 bits:

Nemönicos Cödigos
LD A,(Nn) 3A n N
LD HL,(Nn) ED 6B n N
LD IY,(Nn) FD 2A n N

Nemönicos Cödigos
LD BC,(Nn) ED 4B n N
LD HL,(Nn) 2A n N
LD SP,(Nn) ED 7B n N

Nemönicos Cödigos
LD DE,(Nn) ED 5B n N
LD IX,(Nn) DD 2A n N
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Es curioso observar que la instruction 
LD HL,(Nn) se puede codificar de dos 
maneras.

CARGA DE DIRECCION DE ME - 
MORIA ESPECIFICADA POR UN 
NUMERO CON UN REGISTRO 
NE GATIVO.

Este apartado es el inverso del an - 
lcrior. Todos los nemönicos que hay 
son los mismos que en el anterior 
apartado poro pasando el registre que 
ha de ser cargado a ser el numéro que 
se carga y la direction de memoria que 
era el numéro que se cargaba a ser lo 
que liene que ser cargado.
Cuando el Z-80 carga un registro 
doble en memoria, como ya se dijo 
antes, primero pone su parte baja. Por 
ejemplo, si ponemos LD (30000),BC 
el Z-80 escribe el registro C en la 
30000 y el B en la 30001.
Nemönicos y côdigos:

Nemönicos Côdigos
LD (Nn),A 32 n N
LD (Nn),HL ED 63 n N
LD (Nn),IY FD 22 n N

Nemönicos Côdigos
LD (Nn),BC ED 43 n N
LD (Nn),HL 22.nN
LD (Nn),SP ED 73 n N

Nemönicos Côdigos
LD (Nn), DE ED 53 n N
LD (Nn), IX DD 22 n N

El nemönico LD (Nn), HL también 
puede codificarse de dos formas, al 
igual que LD HL,(Nn).

CARGA DE LA DIRECCION DE 
MEMORIA ESPECIFICADA POR 
UN REGISTRO CON UN REGIS - 
TRO NEGATIVO.

Sölo lo registros HL, IX e IY pueden 
especificar la direcciön de memoria. 
El registro que se carge en esa 
direcciön de memoria tendrâ que ser

obligatoriamente de 8 bits. Cuando el 
registro que se vaya a cargar en la 
casilla de memoria sea el A también 
podremos valernos de los registros 
BC y DE para especificarla (esto es 
otra de las ventajas que da el Z-80 al 
registro A). Si la direction esta 
indicada por IX o IY habra que afiadir 
un desplazamiento.
Nemönicos y côdigos:

Nemönicos 
LD (BC),A 
LD (HL),B 
LD (HL),E 
LD (IX+d),A 
LD (IX+d),D 
LD (IX+d),L 
LD (IY+d),C 
LD (IY+d),H

Cédif 
02 
70 
73 
DD 
DD 
DD 
FD 
FD

gos

77
72
75
71
74

d 
d 
d 
d

Nemönicos 
LD (DE),A 
LD (HL),C 
LD (HL),H

Côdigos
12
71
74

LD (IX+d),B DD 70 d
LD (IX+d),E DD 73 d
LD (IY+d),A FD 77 d
LD (IY+d),D FD 72 d
LD (IY+d)X FD 75 d

Nemönicos 
LD (HL),A 
LD (HL),D 
LD (HL),L

Côdigos
77
72
75

LD (IX+d),C DD 71 d
LD (IX+d),H DD 74 d
LD (IY+d),B FD 70 d
LD (IY+d)^ FD 73 d

CARGA DE LA DIRECCION DE 
MEMORIA ESPECIFICADA POR 
UN REGISTRO CON UN 
NUMERO.

Solo existen très instruccioncs que 
reunan esas caracteristicas:

Nemönicos 
LD (HL),n 
LD (IX+d),n 
LD (IY+d),n

Côdigos
36 n
DD 36 d n
FD 36 d n

( n es cualquier numéro de 0 a 255 y d 
cualquiera de -128 a 127 que como en 
todas las demâs instruccioncs se debe 
codificar siempre que sea negatrivo de 
la manera que ya se ha explicado).

El siguiente programa es un ejemplo 
de listado ensamblador. En él solo se 
utilizan instrucciones de carga (la 
ultima instruction -RET- es necesaria 
para retornar a Basic) y puede servir 
para ayudar a entender cômo 
funcionan los programas en côdigo 
mâquinay como test para que tu sepas 
si has comprendido la funciôn de 
todos los nemönicos de carga. Si lo 
has hecho, sabras que numéro queda 
en la direcciön 30000 despucs de 
ejccutar el programa.

3E 1E
32 30 75
06 10
21 30 75
4E
ED 43 30 7
2A31 75
4D
44
79
32 30 75
C9

LD A,30
LD (30000),A
LD B,#10
LD HL,30000
LD C,(HL)

5 LD (30000),BC
LD HL,(30001)
LD C,L
LD B, H
LD A,C
LD (30000),A
RET

Cada instrucciön del programa va 
preccdida por sus côdigos en 
hexadécimal.
Para cargar el programa en côdigo 
mâquina, en memoria, puedes utilizar 
el siguiente programa BASIC:

10 MEMORY 24999:FOR A=25000 
TO 25024:READ B:POKE 
A,B:NEXT
20 DATA &3E,&lE,&32,&30,&75, 
&06,&10,&21,&30,&75,&4E
30 DATA &ED,&43,&30,&75,&2A, 
&31,&75,&4D,&44,&79,&32
40 DATA &30,&75,&C9

Este programa en Basic primero 
réserva memoria para el côdigo

Continua en la pâg. 24
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^m mm Hmgar 
dla Ha Mamaha^

1^ n un lugar de la Man- 
cha de cuyo nombre no 
quiero acordarme..." Asi es 
como empieza la gran epo- 
peya de nuestro caballero 
andante llamado Don Qui­
jote de La Mancha. Y bue­
no, aunque la mayoria de 
vosotros ya sabréis por 
donde van los tiros nosotros 
vamos a hacer un pequefiî- 
simo resumen de lo que es 
en realidad el argumento 
del famosîsimo libre y en 
consecuencia de este juego 
de Dinamic.
Nos encontramos en el afio 
1605, en La Mancha. Como 
jugador tu asumes el papel 
de don Alonso Quijano 
(Don Quijote), un caballero 
cuya ûnica pasiôn estriba en 
devorar novelas y mâs 
novelas de caballeria. Era 
tan fuerte su devoeiön que 
llegö el dia en el que la lo- 
cura se hizo duefio de él y se 
lanzô armadura en pecho y 
lanza en ristre a la bûsqueda 
de aventuras que le ensal- 
zaran como al mâs bravo 
caballero andante de la épo- 
ca. Al poco de comenzar su 
desvario consigne un 
escudero rechoncho y glo- 
tôn llamado Sancho Panza. 
Asi pues, Dop Quijote sobre 
su famélico Rocinante y 
Sancho sobre su minûsculo 
asno, empiezan sus a- 
venturas. ^La mision? Co­
mo en el famoso libro de 
Cervantes intentarâ con- 
seguir, por todos los me- 
dios, el amor de su dama, 
Dulcinea del Toboso. Pero 
antes ha de armarse 
caballero.

EL JUEGO
Don Quijote es una aven­
tura grâfico conversacio- 
nal que consta de dos partes. 
Para jugar es obligatorio 
que empieces por la pri­
mera ya que sôlo al acabar 
ésta conseguirâs el codigo 
que te permitira accéder a la 
segunda parte del juego.
Al comenzar a jugar apare- 
ces en tu casa y para salir de 
ella necesitarâs antes
buscar ciertas objetos. 
Aparté, es muy importante 
que no olvides la 
alimentaciön ya que si lo 
haces morirâs de inaniciön. 
Respecto a la forma de 
comunicarte con el orde­
nador viene a ser la clâsica, 
o sea, tecleas un verbo y 
acto seguido le afiades el 
nombre, por ejemplo: LE- 
ER LIBRO. Sin embargo, 
segün los creadores del pro- 
grama Don Quijote, la 
aventura consta de un com- 
plejo sistema de reconoci- 
miento de frases, aceptando 
también frases separadas 
por signes de puntuacion y

frases que incluyan arti- 
culos, preposiciones y ad- 
verbios.
Pero aparté de todas las 
ôrdenes que puedas dar al 
ordenador mediante el 
teclado existen varios 
comandos cuya funciön 
determinada nos va a 
proporcionar una sérié de 
ayudas o facilidades 
durante el tiempo que 
estemos jugando. Estos 
comandos son los
que encontramos en 
la mayoria de las 
aventuras de este 
tipo, comandos taies 
como: Grabar, Car- 
gar, Modo, Mirar, 
Invcntario, Acabar y 
Ayuda.
Entre la lista de 
verbos mâs utili- 
zados tenemos los 
siguientes: Abrir, 
Examinar, Luchar, 
Coger, Dejar, Poner, 
Corner, Dormir, etc. 
Para desplazarnos 
durante el juego 
deberâs teclear la di- 
recciôn a la que

(Ü<S ®m^® 
incDimlbirtg ma 
^mh^® 
a^wüairm^ ma 
ha ummah® 
titeump® qm® 
wâ mm 
hwMg®^m
! ~~I

quieras dirigirte o bien una 
abreviatura de ella. Por 
ejemplo Norte o N, Sur o S, 
etc.
Y por ahora esto es todo, 
paciencia, como se suele 
decir, y al toro.

GRAFICOS 8
MOVIMIENTO 
SONIDO 
ACCION 
ADICCION 8
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Oye cowboy, si 
quieres surcar el 

V espacio con mi 
\ supernave no 
\ te hagas de
\ rogar.

IMAGINE

Bien, bien, bien. ^Dönde 
estâbamos nosotros cuando 
los temidos Marranos 
Sidérales destrozaron con 
sus estridentes sonidos el 
asqueroso planeta del aün 
mas temido Zox. ^Dönde 
estâbamos cuando la misma 
banda rockera cmpezô a 
repartir sobre los autômatas 
que habfan ido a presenciar 
su concierto, bofligas de 
vaca espacial? Bien, bien, 
bien. ^Donde? jjAhhhh!!, 
^dönde estä la respuesta? 
Bueno,bueno, no os vamos 
a poner en mâs aprietos. 
Pero la respuesta &S..SLAP 
FIGHT . No nos vamos a 
negar mâs, total una 
partidita arriba una partidita 
abajo.
Slap Fight es otra 
conversion, jcômo no! de 
otro videojuego, jfaltarîa 
mâs!, callejero. Qué os va­

mos a decir nosotros que no 
sepâis vosotros ya, ^eh?
Seguro que recordâis Xe- 
vious, Slap Fight es un 
juego muy, pero que muy 
parecido a él, en serio. 
Comparado con Slap Fight 
Solo ante el peligro era 
pura lagrimilla. ;Oh!, 
cientos de naves extra­
terrestres en busca de 
nuestra perdicién. Como en 
Xevious la pantalla de 
juego ocupa un poco mâs de 
la mitad de la pantalla real 
reservândose el resto para 
las puntuaciones y los mar- 
cadores de juego. Nuestro 
personaje en Slap Fight es 
una minûscula nave y su 
misiön defenderse y evitar 
que la manden al basurero 
espacial hecha mil afiicos. 
En nuestro camino (una vez 
que nos hayamos montado 
en la nave, por supuesto)

vamos a encontrar muchos, 
^muchos? imuchos! ene- 
miiiiigos, tambicn minûs- 
culos pero que a la primera 
de cambio te sueltan un 
pepinazo y a despedirnos. 
Asi que lo mâs lôgico es que 
antes de que nos lo peguen 
ellos a nosotros se lo 
arreemos nosotros. Pero, 
^qué ocurre muchas veces 
en el momento de liquidât a 
una nave enemiga? Algu- 
nas dejan en el mismo lugar 
en el que las hemos atizado 
una especie de estrella. Ya 
veis por donde va el asunto, 
ino? Pues si, hay que 
cogerla pero si lo hacemos 
simplemente pasando por 
encima de ella no ade-
lantaremos mucho, por lo

a la vez que pasamos por 
encima de ella, la barra de 
espacio consiguiendo de 
esta forma hypervelocidad. 
No vayâis a pensar que es 
una bobada, para nosotros 
serâ mucho mâs facil es­
quivât y atacar a nuestros 
enemigos de esta forma.
SLAP FIGHT es un juego 
entretenido y superadicti- 
vo, comprobadlo en cuanto 
os sea posible.

GRAFICOS 8
MOVIMIENTO 8
SONIDO 8
ACCION 9
ADICCION 9
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Viene de la pâg. 21 

mâquina partir de la direc - 
ciôn 25000 (MEMORY 
24999) y pokea todos los 
côdigos de las instruccio- 
nes del programa ensam - 
blador a partir de esa misma 
dircccion.
Cuando quieras ejecutar el 
programa en côdigo ma - 
quina haz CALL 25000 
(25000 porque es donde 
hcmos empezado a poner 
los côdigos de las ins - 
trucciones). Para saber qué 
ha puesto en la direcciôn 
30000 haz PRINT PEEK 
(30000).

Como ejercicio para irte 
familiarizando con las 
instrucciones de carga 
pucdcs hacer otros pro - 
gramas en ensamblador, 
pasarlos a codigo mâquina, 
es decir, consultar los cô - 
digos de cada instrucciôn, 
introducirlos en mcmoria y 
ejccutarlos, intentando pre - 
decir antes sus resultados. 
Al final de todos los pro - 
gramas en ensamblador 
anadc la ordcn RET (côdigo 
C9) y no modifiques el 
contenido de los registres 
IX, IY, SP ni I porque de lo 
contrario se te haria im - 
posible un retorno a 
BASIC.

üATENCIONÜ
EL N2 5 

A LA VENTA 
EN TODA ESPANA

EL DIA

20
DE

OCTUBRE

iiCOLABORAÜ
TU COLABORACION TIENE PREMIO

Mândanos cualquier cargador (hecho por ti y no publi- 
cado anteriormente por otra revista) para la version ori­
ginal de algûn juego (disco o cinta) y si es publicado te 
regalamos el juego que elijas de nuestra boutique. 
üANIMATEÜ

Y hablando de microinformâtica...

RM. 89.50 Mhz. CADENA SER
todos los jueves a las 9 P.M.
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WÄF
DIAMS

Loriciels

Nos encontramos ante un recorrer el mundo en busca

CON CHARLY DIAMS 
LORICIELS SIGUE LA 

SAGA DE LOS BUENOS
PROGRAMAS. BUSCA 

LOS DIAMANTES AZULES 
PERO ENCUENTRA ANTES

nuevo trotamundos, un 
nuevo Bob Winner en 
version reducida (esto lo 
decimos mâs que nada por 
los grâficos que por su- 
puesto no tienen com- 
paraciön con el men- 
cionado). Sin embargo, una 
cosa nos ha quedado muy 
clara:CHARLY DIAMS es 
un juego con el que te acaba 
encantando jugar, es un 
juego que visto por encima 
dice muy poco pero que en 
el momento que le pillas el 
truco no hay forma de pa- 
rar. El nivel de adicciön es 
muy alto y desde luego, 
justificado.
La misiön es la siguiente: 
Tü, Charly Diams, te 
encuentras a la bûsqueda y 
captura del macaco de los 
mil diamantes azules. Sin 
embargo, antes deberâs 
encontrar las siete flores 
milagrosas repartidas a 
través del mundo. El camino 
es muy largo y como hemos 
dicho (exactamente igual 
que en Bob Winner) deberâs

de los diamantes y las siete 
flores, desde el Golfo de 
Bengala, en el cual no te 
quedarâ mâs remedio que 
bucear para lograr cruzarlo,
hasta el desierto de Ténéré. 
Es aqui donde encontramos 
a uno de los potenciales 
enemigos que nos acosarân 
durante todo nuestro viaje, 
un Ayatollah jubilado 
vaciarâ todo su cargador en 
nosotros si no somos ca- 
paces de lograr saltar justo a 
tiempo de esquivar los 
balazos. Como entremeses, 
no faltarân escorpiones con 
ânimo de echarnos una 
firma. Estâmes a punto de 
encontrar la primera de las 
siete flores milagrosas. 
También veremos una huri 
mora con una jarra de agua.

LAS SIETE FLORES 
MILAGROSAS. 

EXCELENTE JUEGO.

Lo mejor serâ quitarle la ja­
rra y bebernos el agua sin 
compasiön, por mucho que 
patalee nuestra socia.

Esta y muchas mâs aven­
turas os esperan con este 
juego. Totalmente reco- 
mendado. Muy entretenido.

GRAFICOS 
MOVIMIENTO 
SONIDO 
ACCION 
ADICCION

8
8
9
9
9

HECOMËNDADO"

ADELANTAMOS..... ADELANTAMOS......ADELANTAMOS
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Bob inner

PSOiiS 
SOFT Line

DESCUBRE UIVA PIEDRA 
MILAGROSA EN UNA PIRAMIDE 
AZTECA.

rnvbin
SOFT LlflE

ESTRATEGIA SON TUS ARMAS 
REFLEJOS, PRECISION DE TIRO Y 

MAS PODEROSAS EN K.Y.A.

CON BOB WINNER HA LLEGADO LA 
SUPERPRODUCCION DIGITALIZADA DE 

GRAFICOS, MULTICOMBATES Y 
MUSICA, MUSICA, MUSICA... 
ANTE TU IMAGINACION UN 
MARAVILLOSO MUNDO DE 

OBSTACULOS. COMBATE TRAS 
COMBATE. POR LA RUTA DE LOS 
PANTANOS TE ATACAN AVISPAS 

GIGANTES LA FUERZA NO ES 
SUFICIENTE. DEBES PROBAR TU 
INTELIGENCIA Y ASTUCIA PARA 
DESCUBRIR LO QUE TANTO HAS 

BUSCADO.
- ^PSOEiN 
V SOFT U«

Ä?® 
COM'^

El Secreto 
de la Tumba

AMSIUO
Schneider

EN TIENDAS ESPECIALIZADAS Y GRANDES ALMACENES
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U.S. GOLD

CRYSTAL CASTLES ES 
UN JUEGO DIFERENTE 
EN TODO MOMENTO, 

CON UN NIVEL DE 
ADICCION 

REALMENTE BUENO.

Cuando vimos la primera pantalla del juego no 
pudimos menos que quedar algo decepcionados. 
Parecîa como si esperâramos ver algo especial o 
nos hubiéramos hecho una idea equivocada de 
Crystal Castles. Un estudio un poco mâs concreto 
acabo desechando nuestras primeras descon- 
fianzas, habia mucho mâs detrâs de ese arcaico 
principio. En realidad la primera pantalla era la 
ünica que, precisamente por ser la primera y mâs 
sencilla, desmerecia un poco de lo que venta 
detrâs. CRYSTAL CASTLES no es un programa 
de los mâs fâciles, infinidad de escenarios, cada 
uno con nuevas difïcultades, contribuyen a ello. 
Aparté, existe también una gran diversidad de 
personajes, de los que, generalmente, tendremos 
que huir, claro. Lo que si es permanente en todas 
y cada una de las pantallas son los objetos que 
debemos recoger, o sea, las gemas. Para evitarlo 
nos perseguirân desde bolas rodantes hasta 
ârboles pasando por una amplisima gama de 
bichos raros a cada cual mâs peligroso.
Los grâficos son bonitos, con un colorido vistoso 
y atractivo, pero ademâs resultan simpâticos.

El movimiento de nuestro personaje es el co- 
rrecto en todo momento y no suele buscarnos 
complicaciones. Creemos que la adicciön estâ 
garanti zada.

ORIGINAL.
SENCILLO Y 
DI VERT! DO.

GRAFICOS 
MOVIMIENTO 
SONIDO 
ACCION 
ADICCION

8
7
8 
7
9
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TERROR » DEEP
1 rl il

MO^^O^OFT
SE NECESITAN NUEVOS VOLUNTARIOS

^TERROR EN LAS PROFUNDIDADESÜ

En nuestro numero 0 hici- 
mos menciön por primera 
vez de este juego. Ahora ya 
lo tenemos y podemos ha- 
blar con mâs sentido de la 
propiedad.
Terror of the Deep es un 
juego en principio atractivo 
pero también un poco lioso 
y engorroso de jugar. El 
mayor problema estriba, 
fundamentalmente, en la 
necesidad de utilizar cons- 
tantemente una gran can- 
tidad de mandos para el 
Control del pequcno sub- 
marino.

LA HISTORIA
A illtimos del siglo XX un 
excéntrico y chalado inge- 
niero escocés ve como sus 
largos afios de trabajo em- 
piezan a dar fruto. Durante 
todo este tiempo solo hubo 
un pensamiento rondando 
su cabeza: sondear las pro- 
fundidades del lago Ness.
El anciano ingeniero, que 
desde el principio concibiô

como posible la aventura, 
creo sobre el papel una nave 
subacuâtica capaz de surcar 
las profundidades del lago 
Ness con un mînimo de 
posibilidades. Hizo falta 
mucho tiempo y mucho 
esfuerzo para que acabara 
su proyecto y aunque por fin 
lo habîa conseguido seguîa 
existiendo una duda: 
taguantaria el pequeno 
submarino, desarrollado 
muy ingeniosamente si 
tenemos en cuenta la 
limitaciön que ya de por si le 
imponfa la escasa tecno- 
logi'a Victoriana? Hasta el 
momento las pruebas que 
habîa realizado, en un 
intento de descubrir a los 
espantosos monstruos que 
emergen de las profun­
didades en el silencio de la 
noche, habîan sido espe- 
ranzadoras.
El caso es que "algo" o "al- 
guien" ha provocado la 
muerte de varies pescado- 
res. Légicamente la muerte

de todos ellos ha recaîdo 
sobre el que el cientîfico 
créé mâs inofensivo, o sea, 
Nessie. Para demostrar su 
inocencia el viejo escocés 
ha decidido bajar todas las 
noches al fondo del lago 
Ness. Aquf comienza tu 
aventura, porque... tü eres el 
cientîfico mâs loco del 
mundo y ademâs eres 
escocés lo que traducido al 
castellano significa "mâs 
terco que una mula".
Para tu tranquilidad te 
diremos que el enano su- 
mergible tiene unas ca- 
racteristicas sobresalientes

TERROR OFTHE 
DEEP ES UN 
JUEGO BUENO 
PERO UN POCO 
COMPLICADO 
DE CONTROL.

en materia de defensa y a la 
vez un poderîo ofensivo 
elegante. Pero como suele 
ocurrir, todo ello puede ser 
insuficiente en algunos 
momentos. Pese al potente 
campo generador de 
electricidad que rodea la 
nave, a los arpones de aire 
propulsado y a las bombas, 
los temidos monstruos 
marinos siguen mandân- 
donos a pique. Asî pues 
aprende a manejar tû 
sumergible (te llevarâ 
tiempo hacerlo bien) y 
demuestra la inocencia de 
Nessie. Todo un reto.
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JOE PL A Y ERS

BLADE
iHey, soldado!, ôno créés que 
éste no es tu camino? Busca 
las Hâves que te abrirân las 
puertas y adéntrate en la 
custodiada fortaleza del 
malvado Crax Bloodfinger.

acudido a ti sin dudar ni un instante. El motivo de que 
sean reclamados tus servicios es el siguiente: seis 
Ifderes mundiales hän sido raptados por una banda 
terrorista a cuyo mando se encuentra Crax Bloodfin­
ger. Para que sean puestos en libertad solo se exige una 
condiciön, pagar 30 billones de dolares. Por supuesto, 
los gobernantes se han ncgado rotundamente pero a la 
vez se han propuesto liberar a los seis personajes 
secuestrados. La ünica forma de hacerlo es: Joe Blade.

e la mano de Players nos llega este 
nuevo juego cuyas caracteristicas, 
mâs o menos atractivas, pueden 

procurarnos unos buenos ratos de ocio. Y no es que
JOE BLADE sea mejor que los demâs, que cuente con 
mejores grâftcos, o tenga un sonido estupendo, no, que 
va, simplemente es un juego entretenido, es decir, 
cumple perfectamente con su funciôn.
El juego es, muy posiblemente, de los que en principio 
dicen poco pero que a medida que pasa el tiempo nos 
va atrayendo como si de un imân se tratara. Sin grandes 
aspavientos, Joe Blade, consigue picarnos y picarnos 
hasta que caemos sumidos en sus garras. Para entonces 
sôlo nos quedarâ una 
salida: apagar el orde- 
nador.
Pero, ^cual es nuestra 
misiön y en que lio nos 
vemos envueltos? Tü, 
como es logico, eres 
Joe Blade, un valiente 
y experimentado mer- 
cenario entrenado en 
un monasterio tibeta- 
no. Ha llegado tu fama 
tan lejos que los go­
bernantes de una po- 
tencia extranjera han

LA MISION
Supongo que mâs o menos ya os imaginais por donde 
van los tiros. En efecto, tu misiön serâ liberar a los seis 
secuestrados. Para ello lo primero que deberâs hacer 
serâ infiltrarte en la "superfortificada" fortaleza de 
Crax. La base estâ custodiada por la guardia personal 
de Bloodfinger y sus secuaces. Evita el contacto con 
ellos o de lo contrario tu nivel de fuerza descenderâ a- 
larmantemente. Para no correr peligros innecesarios 
acaba con ellos en cuanto se pongan a tiro. Por la for­
taleza encontrarâs Hâves que te abrirân puertas, comi- 
da que te ayudarâ a recuperar tu fuerza, municiön e in­
cluse uniformes enemigos que una vez puestos (por 
simple contacto) te harân pasar dcsapercibido y po- 
drâs andar sin peligro. Lo malo de los uniformes es que 
al poco tiempo desaparecen. En fin, esto no es todo, 
aün hay mucho mâs pero tendréis que descubrirlo vo- 

sotros.
Rescata a los prisio- 
neros conecta los ex- 
plosivos y huye.

ENTRETENIDO
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CHIP

BALL
;Por fin!, uno de los pocos déportés que 
le faltaba a nuestro ordenador, ahora 
disponible desde Francia de la mano de 
CHIP.

Nosotros, como buenos de- 
portistas, somos también 
unos grandes aficionados a 
los programas deportivos. 
i,Qué es lo que todavia no se 
ha hecho para un ordenador 
Amstrad? Bueno, la verdad 
es que queda muy poco. El 
Volley Bail era preci- 
samente algo que no se le 
habia ocurrido a nadie, o 
quizâs la idea pareciese 
poco atractiva no ya solo 
desde el punto de vista del 
programador sino también 
del jugador. VOLLEY 
BALL viene a demostrar 
que no es asf, se podi'a hacer 
un juego de este déporté y se 
ha hecho, mejor o peor pero 
se ha hecho.
Vamos a hablar ya de las 
caracteristicas de este pro­
grama, porque supongo que 
no tendremos que explicar 
las réglas del juego, ^no? 
Comenzaremos por los 
grâficos. ^Buenos?, no mu- 
cho y ademâs mejorables.

Los grâficos de Volley Bail 
son supersencillos pero no 
resultan desagradables, 
todo lo contrario. El co- 
lorido es bestial por lo que al 
final llegamos a la con- 
clusiön de que se le puede 
perdonar la falta de grâficos, 
quizâs, mâs detallados. A 
nuestro parecer la combi- 
naciön es mâs que acertada. 
El movimiento, tanto de los 
jugadores como de la pelota 
es el normal en este tipo de 
juegos y con este tipo de 
grâficos, es lo que decfamos 
en el numéro pasado res­
pecte a Two on Two. Si los 
grâficos de los jugadores 
hubieran estado mâs de- 
finidos el movimiento 
habrîa ganado muchîsimo. 
Con los jugadores de Volley 
Bail ocurre très cuartos de 
lo mismo, se vé claramente 
el estilo propio del déporté 
pero al fallar la figura del 
jugador el movimiento 
acaba perdiendo puntos.

Otra cosa es ya la dificultad 
que plantea el simple hecho 
de golpear con nuestras ma- 
nos la pelota, hasta que no se 
le coje el truco la verdad es 
que résulta bastante difîcil 
contestar a los envfos ene- 
migos. Question de prâc- 
tica.

"MCOMENMO”

El sonido queda limitado a 
los ruidos que simulan los 
golpes de la pelota, al ruido 
del püblico y al "pito" del 
ârbitro. Nada extraordi- 
nario.
El nivel de acciön queda 
situado en una buena 
posiciôn y la adicciôn es 
bastante alta. Por lo demâs,
Volley Bail, sin ser una 
maravilla, es un juego en- 
tretenido.
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COSMIC
SHOCK
ABSORVER
Martech

iQUE ME EXPLIQUEN DE 
QUE VA EL TEMA Y LO 

ENTENDERE!
O iACASO ESTE 

JUEGO ES TAN 
ABURRIDO 

COMO AQUELLOS 
QUE ASOLARON 

NUESTROS 
ORDENADORES 

DURANTE TANTO 
TIEMPO?

A veces uno se encuentra 
con juegos con los que no se 
sabe ni qué hacer. Se supone 
que un juego se compra para 
que nos entretenga, no para 
que nos aburra misera- 
blemente como podria ser el 
caso de nuestro querido 
COSMIC SHOCK AB­
SORVER. La verdad es que 
el tftulo, si nos paramos a 
pensar un poco, no le viene 
nada mal, es mâs, le viene al 
pelo. Cosmic lo relacio- 
nariamos con las nubes, 
Shock podrfamos rela- 
cionarlo con el impacto que

nos causa el juego después 
de haberlo comprado casi 
sin mirarlo y Absorver 
perfectamente podrîa 
encajar con los deseos (por 
nuestra parte) de cojer al 
temerario vendedor y 
absorverle la cara a 
guantazos por la timada que 
nos acaba de dar. Y es que 
no se os va a poder dejar 
solitos. Un consejo: primera 
mirar y después comprar 
que por hacerlo no os van a 
cobrar nada.
Volviendo al "cdsmico"
juego, lo que mejor le funciona es la mûsica, si bien es 

de las que se repiten y repi­
es que no podemos guiar 
nuestros disparos hacia

ten hasta marear al personal. 
Pero bueno, no déjà de ser 
una mûsica cösmica. El 
resto del sonido es el con- 
cemiente a disparos, explo- 
siones, etc.
Los grâficos es otra de las 
cosas que destacan pero no 
porque sean extraordinarios 
sino porque los demâs pun- 
tos quedan bastante por 
debajo de lo que séria de 
esperar de Martech. De 
todas formas estän mâs o 
menos bien trabajados. El 
movimiento es algo verda- 
deramente pavoroso, para 
acertar a cualquiera de 
nuestros atacantes nos las 
veremos negras, y el caso es 
que si se tratara de dificultad 
no habria problema alguno.

nuestros atacantes. O nos 
los encontramos en el punto 
de mira por inercia o "tarari 
que te vi".
La acciön y la adicciön no 
alcanzan la mînima.
COSMIC SHOCK AB­
SORVER es un juego muy 
pobre, desde luego no es de 
los mejores que ha hecho 
Martech.

MUY REGULAR

GRAFICOS 8
MOVIMIENTO 7
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VORTEX DISCK OPERATING 
SYSTEM (VDOS).

VDOS es el sistema operativo de 
Vortex que se desarrollö especf - 
ficamente para los ordenadores 
Amstrad. Es capaz de abastecer 
instalaciones de alta capacidad (700 
KByte) y contiene todas las funciones 
que debe tener un DOS profesional. 
El sistema operativo es un programa 
que se ocupa de guiar un determinado 
hardware. Como ya sabéis hardware 
es la conexiön lögica de varias uni - 
dades. Pues bien, en este sentido la 
unidad de disco es algo mâs que hard­
ware. Este se compone de los en - 
granajes mismos de una red y de un 
controlador llamado interfaz o lugar 
de intersecciön. Para poner la unidad 
de disco en contacto con nuestro 
ordenador, se précisa una ampliaciön 
del sistema operativo DOS, que se 
puede activar sin ningûn co - 
nocimiento previo.
Todas las ördenes VDOS lienen algo 
en comûn: comienzan con una linca 
vertical. Esta lînea comunica al CPC 
que a continuacion se présenta una 
orden de VDOS y no una deCasic. 
Las ördenes que comienzan côn una 
lînea vertical se suelen llamar 
"Comandos RSX" y "Comandos 
extcrnos".

Las ORDENES de VDOS A y B de 
transferencia entre unidades.

En este apartado nos referimos 
especificamente a las siguientes 
combinaciones:

- CPC 664 Vortex Fl-S y Ml-D 
YpUbcE LDjlW -H

- CPC 6128 Vortex Fl-S y Ml-D 
Vortex Fl-DyMl-D.

Con el VDOS tenemos como mâximo 
dos unidades a nuestra disposiciön: la 
unidad A y la unidad B. Si hemos 
conectado alguna unidad de disco 
Vortex, se pueden dar las siguientes 
configuraciones:
1. A y B unidades vortex: unidades D
2. A unidades vortex:unidades S

B no existe
3. A unidades vortex: unidades X

B unidad 3"
4. A unidad 3": unidades X

B unidades vortex.

Hemos de tener en cuenta que en los 
casos 3 y 4 (unidades X) existe una 
orden VDOS especial que permite 
intercambiar las unidades A y B, es 
decir, si nos encontramos en la unidad 
A, podemos pasar a la B.

Ordenes tipicas de VDOS

- IFORMAT, formatco de un disquete 
- CAT y IDIR, directorio del disquete., 
indice de los ficheros que contiene.
-IATTRIBUT, protccciôn de un fi - 
chcro o registre, hacer invisible un 
fichera.

Respecto a la grabadora del CPC.

El primero de los CPC,el464, estâ 
provisio en forma slandar de una 
grabadora de datos. Los otros, los CPC 
664 y CPC 6128 estän provistos con 
una unidad de disco. Naturalmente, en 
este caso es importante poder tran - 
sferir datos entre disquetes y cintas.

En el CPC se hallan los llamados 
canales de entrada y de salida entre el 
ordenador y el almacenador principal 
(disco flexible o grabadora de datos). 
Si se tiene un disquete y una graba - 
dora de datos, para transferir datos de 
uno a otro es nccesario simplcmcnte 
conectar cl canal de salida al cassette 
y el de entrada a la unidad. Hay seis 
posibilidades para interconectar 
ambos canales. Para cada caso hay 
una orden especifica.
En el VDOS podriamos sefialar un 
dctallc interesante, éste séria la po - 
sibilidad que se nos da de detectar los 
errores de disquette a traves de la 
orden IDERROR, impidiendo asi que 
se produzca ningûn tipo de 
interrupeiön. Esto es importante, 
principalmentc para uso profesional. 
La unidades dc disco S son adaptables 
a las unidades de disco D y poscen un 
controlador flexible propio. A 
difcrcncia del 664 y 6128, donde la 
unidad para disco de 3" estâ ya 
incorporada, en el 464 se puede 
conectar al cable adaptador Vortex 
FDA-1 una unidad de 3" y una unidad 
de disco flexible. Bajo CP/M la unidad 
de 3" solo puede ser una unidad B. Y 
desde CP/M, la unidad Vortex puede 
controlar no solo 64 entradas (como 
las unidades de discos de 3"), sino 
hasta 128.
Las unidades X en el CPC464 con 
DDI-1, CPC664 y CPC6128, dcstacan 
porque estän provistas desde el 
principio con unidades de disco de 3". 
Naturalmente, por esto tambicn 
tenemos a nuestra disposiciön un 
controlador de unidad de disco.
En relaciön al CP/M diremos que es 
un sistema operativo para microorde-
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nadores Z80 con unidad de disco, 
particularidad de CP/M, y administra 
los datos como si se tratase de un 
archive. Existen dos versiones 
relevantes del programa: el CP/M 2.2 
y el CP/M 3.0.
Como ya hemos mencionado, CP/M 
es un sistema operativo que précisa de 
una o mâs unidades de disco. Estas son 
unidades de acumulacion (memoria) 
que puede asimilar grandes 
cantidades de datos. Los datos pueden 
ser "escritos" y volver a ser "leîdos". 
El medio de acumulaciön es el disco, 
una banda magnética flexible 
cuidadosamente embalada.

/continuarâ/...

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

GEOTHEKNIKA, INGENIEROS Y GEOLOGOS, S. A.

C.I.F. A-48-184683

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

* GEOLOGIA
* HIDROGEOLOGIA

* GEOTECNIA

* PROYECTOS DE CIMENTACIONES

* PROYECTOS DE RECALCES

♦ ESTABILIDAD DE TALUDES EN SUELOS Y ROCAS

Asimismo disponemos de Apoyo Informâtico con los programas adecuados.
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UN JUEGO ECONOMICO, PARA SER MAS 
EXACTOS DE MASTERTRONIC, PERO QUE 

SUPERA A MUCHOS CATALOGADOS DE 
PRIMERA LINEA.

AFtAUROTE

Puede que parezca increible que Mastertronic haya 
hecho un juego asi pero es la pura realidad. Y ante la 
evidencia no valen los clâsicos prejuicios de que si 
el juego es tai o vale cual. AMAUROTE es todo un 
senor juego, un juegazo al que no le falta nada y del 
que sölo se puede hablar bien. Es mâs, ni de mala fe 
podria enturbiarse la buena factura de este programa 
tan soberbiamente realizado desde el principio ai 
fin. De verdad, no sentimos hablar tan bien de un 
juego que, para muchos, debido a su procedencia, 
podria pasar sin pena ni gloria. ^Podria? Bueno, es 
un poco dificil que pase desapercibido ya que su 
calidad es innegable, aunque no hay duda de que 
existen personas para todos los gustos.
AMAUROTE: nuestro protagonista una arana, 
^indefensa?, ;no, que va!, pero si muy sensible al 
contacto con los seres que indefectiblemente son 
nuestros enemigos, enemigos mortales que pueden 
acabar en escasos segundos con nuestra energia y 
mandarnos al camposanto a criar malvas. Para mâs 
recochineo nuestros primeros enemigos son golosas 
moscas deseosas de darse un atracôn de arafia de 
miedo. Digo recochineo porque si mal no recuerdo 
son precisamente las moscas las principales 
victimas de las arafias. Aqui se ha dado vuelta a los 
papeles, ya no tenemos una tela de arafia con la que 
atrapar a nuestros enemigos, a cambio nuestra 
protagonista dispara unas bombas, que mâs parecen 
piedras. El problema résidé en que éstas no hacen 
explosion sino es por simple contacto. Por lo tanto,

si queremos aniquilar a alguno de los bichos, o les 
arreamos de lleno o ya podemos salir por "patas" (y 
nunca mejor dicho).
Como ya hemos dicho antes, si empezamos a jugar 
en el mismo lugar en el que nos hallamos al 
comienzo, las moscas serân nuestras rivales, pero 
résulta que esa es solo la primera de las ciudades que 
nos vamos a encontrar. Si, porque si no he contado 
mal existen en total veinticinco ciudades, cada una 
de ellas plagada de moscas, escarabajos, cucarachas 
o lo que sean. Al comenzar a jugar podremos 
escoger la ciudad que deseemos simplemente 
colocândonos encima y apretando la barra de 
espacio. Automâticamente descenderemos sobre la 
ciudad en cuestiôn dispuestos a arrasar. Y o arrasas
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AMAUROTB

o te afeitan hasta los pelos de las patas (por favor no 
olvides que signes siendo una arafia). Para los casos 
de emergencia el juego te permite accéder a un menu 
que te proporciona cuatro opciones de una gran 
utilidad, ai menos la de reparaciön y la de escapar a 
"cuatro patas", o sea, al galope pero hacia arriba. 
A la hora de hablar de las cualidades técnicas del 
programa el tema se hace mucho mäs sencillo. Lo 
cierto es que nosotros sölo vemos buenas cualidades y 
mejores puntuaciones, 
muy buenas puntua­
ciones. Pero vamos a 
empezar por los grâ- 
ficos que es lo corriente 
en estos casos. Amau- 
rote es un juego con 
unos grâficos géniales. 
Unos grâficos a los que 
no se les puede repro­
chât absolutamente 
nada. Bonitos, agrada- 
bles con un colorido 
perfecto, idéal para el 
tipo de escenario en el

Si los grâficos de 
Amaurote son buenos el 
sonido es sencillamente 

espectacular.
Impresionante

AMAUROTE no es 
un juego con una 
acciön trépidante, sin 
embargo, tiene tam- 
bién sus toques, muy 
personales por cierto, 
que confieren al juego 
una sensaciön de agi- 
lidad bastante précisa. 
iAdiccién? Hermosa 
palabra cuando se en- 
cuentra acompaflada 
por un 9 6 un 10. En 
este caso lo es, aun-

que nos encontramos. El movimiento de nuestro 
aräcnido es bueno pero su Control no nos ha sido 
posible realizarlo con Joystick, hemos tenido que usar 
el teclado continuamente. Las moscas o lo que sean 
nos parecen a veces demasiado reales, generalmente 
mientras avanzan van revoloteando con sus alas y a 
excepciön de estos dos elementos y de las bombas que 
lanzamos, que van botando por el suelo hasta chocar y 
explotar o hasta perderse por algiin lado de la pantalla, 
no hay nada mäs con movimiento.
LLegamos al punto culminante del programa: el 
sonido, en su version mâs real y, probablemente, uno 
de los mejor trabajados. Realmente aquf se ha hecho 
un trabajo excepcional, la sensaciön de realidad que 
aporta la müsica que nos acompafia durante todo el 
juego es sencillamente "alucinante". Es una melodia 
en la que se refleja desde el misterio que rodea 
permanentemente al juego hasta la ansiedad que en 
cualquier momento pueda experimentar el arâcnido a 
través nuestro. Repetimos: UN SONIDO IM- 
PRESIONANTE y perfecto.

que no llega al mâximo.
Ya poco queda por decir o destacar de este juego . 
Nosotros desde luego hemos quedado gratamente 
sorprendidos de la calidad de Amaurote. Por otra 
parte, siendo el juego de Mastertronic, difîcilmente 
podiamos esperar semejantes referencias.
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Pacer verson d para cloSEOuT

2$ nvENOUT " ^ * : "^ “: C ^^ ^àtc O-.ïOKï
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ENDURO 
R

Curse
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^oSSo  ̂^hÂ bÏn 
:POKE L6148,0:CALL kDB0

H&&

1 70 ï$$ :RR^ „ r3,0’^
F ^U A 0 87^’

,0,2,1’

5 * Pokes 
Goonies -

Version Disco

10 MODE 1:BORDER 0:INK 0,2 
:IMK 1,1:INK 2,26:INK 
3,0:LOAD"!goonies0"
20 OPENOUT"a": MEMORY U3FF 
:CLOSEOUT:LOAD"!gooniesl':

OKE t4728,0:CALL L4600



J.k- ^Ci°n2 ’^ a& O-.1^ *
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ghost hunters

Vidas infinitas

POKE & 7696, & C9

4 • -o 1° 1

2Ä«^ i ® 5 ltîïOÎ ••

o^Ä Ï3’Â «>.»° 

O.O-^^o 
C3>’9B’°

10 ’ Poke energia 
infinita Dustin * 
poke Ld2ea,0 ♦

COSA 
NOSTRA

5 ’ Polos Cosa Mostra version Disco - Francisco -
10 MODE 0:BORDER 0:GOSUB 100:LOAD'!COSA0'
20 OPEMOUT'A':MEMORY k3FF:CLOSEOUT: LOAD*!COSA1•
30 GOSUB 200:GOSUB 300:LOAD'!C0SA2" : POKE kDE7D,0:
POKE kDE7E,0: POKE 17E0A,0:CALL X3W
100 FOR A=15 TO 0 STEP -1:READ Z:IMK A,Z:MEXT:RETURN
110 DATA 13,20,7,10,14,2,19,3,25,8.16,15,1,6,26,0
200 FOR A=0 TO 15:IMK A,0:NEXT:RETURN
300 FOR A-k390 TO L390+27:READ ZCPOKE A,VAL
ek**z*>:next:return
310 DATA F3,21,0,C0.il,0,80,1,0,40,ED,B0, 
21,0,C0,36,0,11,i,C0,1,0,40,ED,B0,C3,82^5



CAWA^ AIL ^m^m

SUGERENCIAS, OPINIONES, QUEJAS...
^Quieres hacernos o hacerles alguna 
sugerencia?^Quieres expresar alguna opinion o 
comentar algun hecho curioso relacionado con 
este mundillo? ^Has sido alguna vez victima de 
algûn timo o bodrio del soft y quieres 
contârnoslo?
SI ES ASI NO TE LO PIENSES Y 
ESCRIBENOS.

Estimados amigos de Amstrad Acciön, 
quisiera hacer desde estas pâginas de su revista 
una pequefia denuncia pero grande e importante 
para todos aquellos que nos hemos visto afectados 
y que seguramente se verân.

Hace unos meses cuando habîa escasez de 
discos para el Amstrad me recorri casi 40Km para 
llegar a una tienda donde me habîan dicho que 
podîa conseguir algûn disco virgen. Y 
efectivamente asf fue, pero no fue un intercambio 
comercial normal, dinero - producto, sino que, 
aparté de cobrarme 1.200 ptas. por un disco que yo 
habîa conseguido en cualquier tienda 
distribuidora, hasta entonces, a 890 ptas. cuando 
llegué a casa y lo saqué de la boisa, en la que 
râpidamente me lo habîa metido el vendedor, me 
di cuenta de que el disco estaba sin su precinto de 
garantîa y con informacién borrada, o sea, que lo 
habîan utilizado ya antes que yo. Me dio rabia no 
tener la posibilidad de darme la vuelta en ese 
momento y decirle al "tîo" que qué pâsaba con el 
disco en aquellas condiciones. Pero, de todos los 
modos, como iba a demostrarle que me lo habîan 
vendido asî si a él no le convenîa enterarse.

Lo gracioso del caso es que esta tienda es 
una de las mâs ("dicen") importantes, que tiene 
varias sucursales repartidos por Espafla y hace 
publicidad en alguna de las revistas para usuarios 
de Amstrad.

i, Alguna vez podremos pararles los pies a 
estos que van de listes ?
Los usuarios estamos hartos de ser siempre las 
vîctimas y de tener la necesidad de ir de 
desconfiados por la vida.

Gracias por su atenciön.

INAKI GARAY deEIBAR.

Senor director de Amstrad Acciön: 
Soy lector de su revista desde su 

apariciön y tengo que reconocer que en 
muchos juegos, sus comentarios o sus pokes 
me han resultado muy utiles para poderlos 
acabar.

Le quisiera pedir si podria indi car - 
me los pokes para vidas infinitas del 
MANIC MINER y del JET SET WILLY ya 
que por su extrema dificultad nunca he 
podido acabarlos.

Si desconoce el cargador para es tos 
juegos, /.podria pedir la ayuda de los 
lectores?

Atentamente.
JORDI PETIT SILVESTRE.

Sr. Director:
Me dirijo a usted con el fin de felicitarle por 
su labor y al mismo tiempo rogarle que 
publicaran proximamente los siguientes 
pokes para CPC 464: Kung- Fu Master, 
Green Beret, Comando, Star Avenger, Last 
Mision.
Asimismo me gustarîa que me informara 
sobre algûn club de AMSTRAD en 
Madrid.

ROCIO MEDINA

.............. lo que me haria mucha ilusiön a 
mi y a bastantes amigos séria un cargador 
en versiön disco para: MANIC MINER y 
NIGHT LORE......

ALFREDO BOBIS ROJAS.

Estimados lectores, a ver si entre todos 
podemos satisfacer las peticiones de 
Jordi, Rocio y Alfredo. Si algûn club de 
Madrid desea ponerse en contacto con 
Rocio, puede escribirla a: Pintor Miré, 
4. Collado Mediano. Madrid.Gracias a 
todos.

44 AMSTRAD ACCION



Muy Sres. mfos:

Las quejas se concretan funda men -. 
talmente en très:
(a) Informalidad en cuanto a ia apariciön periödica 
de la revista;
(b) El poco espacio dedicado a comentar programas 
para los PCW's y para el PC;
(c) La falta de informaciön sobre los precios de los 
prograrnas comentados en la revista.

En lo referente a las aclaraciones... 
...sobre un programa de estrategia para el PC 
denominado "CRUSADE IN EUROPE". En el 
mismo se cita la casa productora del juego, 
MICROPROSE, pero yo desearîa sabcr quién lo 
comercializa en Espafia y cûal es su precio, puesto 
que estoy interesado en su adquisiciôn y no he 
conseguido encontrarlo en mis proveedores 
habituales...

ADOLFO T. DOCHADO.

Estimados amigos de Amstrad Acciôn:
Me dirijo a vosotros para felicitaros por vuestra 

estupenda revista y la contribuciôn que estâis 
aportando al mundo de la Informâtica.

Quisiera haceros una sérié de sugerencias:
1 - ^Por qué no un poco mâs de regularidad en 
vuestra salida?
2 - Tenéis muy abandonados a los usuarios del PCW 
y en este momento hay muchos mâs que PC, ... 
ademâs hay muchos programas, trucos, juegos. ^No 
podriais dedicarle algo mâs de espacio?

ANGEL FDEZ. MARTIN.

Vamos por partes. Respecto a la primera 
cuestiön, como ya comentamos en la Editorial, 
no volverâ a haber problemas. A partir de este 
numero AMSTRAD ACCION saldrâ a la calle 
puntualmente. El présente es prueba de ello.

El principal motivo de que no se le dedique 
al PCW todo el espacio que quisieramos es la 
difïcultad, por nuestra parte, para conseguir 
programas y comentarlos. Hay que tener en 
cuenta que muchas de las casas espanolas que se 
dedican prâcticamente al PCW estän "casadas" 
con algunas de las revistas ya existentes para 
Amstrad. Por otra parte la colaboraciôn de los 
usuarios de PCW es minima comparada con la 
prestada por los usuarios de CPC.

En cuanto a los precios la razön es sencilla: o 
no nos los facilitan las distribuidoras espanolas 
o los programas comentados son recibidos di - 
rectamente de la casa pro ductora y por tanto no 
han llegado a comercializarse aûn en Espana.

Crusade in Europe no se distribuye oficial - 
mente, o al menos eso creemos, pero se puede 
conseguir directamente pidiéndolo a Arcade 
Internacional. Tfno. 93/ 309 91 78 (véase anun - 
cio en pâgs. anteriores.) al precio de 5300 ptas.

K__________ —---------------- ^

a Apreciados Sres.: ।
■ Ante todo, ruego disculpen la inusual pe - 
b ticiôn que les voy a hacer. Con toda seguridad । 
■ que si viera algûn medio de no tener que 
b hacérsela, no les hubiera molestado con esta । 
■ caria.

En la actualidad me encuentro en la Pri - । 
■ siön de Lleida-1 y, dada esta negativa situaciôn, 
B intento aprovechar lo mejor posible mi tiempo en । 
■ orden al aprendizaje de materias que me sean de 
b utilidad cara al futuro. Llevo ya bastante tiempo 
■ estudiando informâtica y, gracias a la gentileza 
b de Indescomp Barcelona y de Telesincro S.A., 
■ con un Amstrad CPC 6128 y una impresora LC- 
b 80-A, que me enviaron.
■ Actualmente somos varios companeros 
h que sentimos un gran interés por esta disciplina, 
■ pero dada nuestra actual situaciôn y el medio en 
b el que nos hallamos, encontramos grandes 
■ dificultades a la hora de conseguir informaciön, 
b libres, revistas, etc. dentro del apasionante 
■ mundo de la informâtica. Hace unos dfas llegô a 
b nuestras manos dos de los ejemplares de su 
■ revista AMSTRAD ACCION, las cuales nos 
b agradaron y encontramos verdaderamente 
■ interesantes.

Una de nuestras mayores dificultades estâ 
■ en el piano econômico. Por ello me he atrevido a 
b dirigirme a Uds. con la peticiôn de que nos fueran 
■ enviando su revista, en la medida que Uds. 
a creyeran conveniente y siempre que ello no les 
■ causara excesivas molestias, pues nos ayudaria a 
b estar informados sobre el mundo de la 
■ informâtica en general y de los Amstrad en 
b particular.
■ Dada nuestra actual situaciôn, carecemos 
b de medios materiales para poder adquirirlas, 
■ como séria nuestro deseo, por lo que me he 
b atrevido a molestarles con esta peticiôn..........

■ Miguel P.
■ Aptdo. de correos 500
Z 25071 LLEIDA.

iQué amigos de Amstrad Acciôn? Tenéis 
vo sotros informaciön que podâis 
compartir con estos colegas y nuevos 
suscriptores de Lérida. Si es asi no dudéis 
en poneros en contacto con ellos, 
seguramente, os lo agradecerân.

Recuerdos al rcbelde de 
Amstrad Acciôn, Jorge 
Vega y a todos los amigos (y 
enemigos ) que nos escribcn 
a nuestrad redacciôn.

AMSTRAD ACCION.
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DISC POKER-HACKER DISC 
LOS DESTROZAN

SI QUIERES POKEAR FACILMENTE TODOS TUS PROGRAMAS
NO DEJES ESCAPAR ESTA OCASION. i i PIDENOSLO ! !



BOUTIQUE A.A.
Si queréis comprar un programa, no dudéis, nosotros os lo vamos a dar mâs barato 

j j seguro ! ! Una atenciôn a todos nuestros lectores y con mâs ventajas aûn para los suscrip- 
tores.

Y en breve muchos mâs juegos y novedades. S6lo pedimos 'paciencia...

COMERCIAL 6
CON CONTROL DE STOCKS

PS PL

38.000 42.000

STREET MACHINE

ALSIPACK 7
CON CONTROL DE STOCK

PS PL

66.000 71.000

CINTA DISCO

800 2.100

PS = Precio Suscriptor. 
PL = Precio Lector.

• EN BREVE MUCHOS MAS TITULOS PARA CPC Y PCW.
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BOUTIQUE A.A
Todos nuestros lectores merecen por nuestra parte el mayor reconocimiento posible y la mayor 
atencion. También es verdad que el exagerado trabajo que nos supone ya de por si la revista, nos 
ha hecho andar un poco "patas arriba". Bien, eso ya se acabd. A partir de este numero haceros a 
la idea de que nuestra revista es NUEVA.

1

JUEGOS CPC 
P.S. P.L.

ENDURO RACER 
WONDER BOY 
QUARTET 
EL SECRETO DE LA TUMBA 
K.Y.A.
BOB WINNER 
LIVINGSTONE SUPONGO 
COSA NOSTRA 
FERNANDO MARTIN 
TWO ON TWO 
EXPLORER 
LAS'r MISSION 
GOLPE EN LA PEQ. CHINA 
SAILING 
RAMBLAS 
BALLBREAKER 
NETHEREARTH 
STREET MACHINE 
ELEVATOR ACTION 
DEFCOM 
LEGIONS OF DEATH 
SAMURAI TRILOGY 
BLACK MAGIC 
MUTANTS 
ALTA TENSION 007

700
700
700
800
800

700
700
700
700
700
800
700
700
700
700
700
700
700
700
700
700
700
700
700

825
825
825
925
925

825
825
825
825
825
925
825
825
825
825
825
825
825
825
825
825
825
825
825

PCW P.S. P.L.
PCW ALSIPACK 
PCW ALSICONT 
PCW COMERCIAL 6 
PCW ALSISTOCKS 
PCW ALSIF1N 
DISTRACTIONS

33000
18000
22000

9000
7500
4000

36000
21000
25000
10000
8500
4200

PC P.S. P.L.
ALSIPACK 6 (con stocks) 
ALSIPACK 6 (sin stocks) 
ALSIPACK 7 (con stocks) 
ALSIPACK 7 (sin stocks) 
ALSICONT
COMERCIAL 6 (con stocks) 
COMERCIAL 6 (sin stocks) 
COMERCIAL 7 (con stocks) 
COMERCIAL 7 (sin stocks) 
ALSISTOCKS
ALSIMAIL
ALSIFIN

58000 
48000
66000 
56000
31000 
38000 
28000 
58000 
48000 
20000 
20000 
20000

63000
53000
71000
61000
34000
42000
32000
63000
53000
23000
23000
23000

LIBROS P.S. P.L.
DOMINE EL C/M EN SU AMSTRAD 
RUTINAS EN C/M PARA SU AMSTRAD 
AMSTRAD CPC
TECNTCAS DE PROGRAMACION 

AVANZADA CON AMSTRAD
AMSTRAD CPC-464

1350
800

1100

1000
900

1550
900

1200

1100
1000

P.S. P.L.
HACKER D1SC+DISC POKER 2500 3500
<solo disco)

P.S.: prccio suscriptor.
P.L.: prccio leclor

BOLETIN DE PEDIDO

NOMBRE :.................................................... TFNO. :.............................

■

DIRECTION :..................................................................... COL). FON1 al :................................
LOCALIDAD :............................................. PROV1NCIA :.................................................... —

ARTICULO PRECIO FORMA DE PAGO

□ POR GIRO POSTAL

□ POR TALON BANCARIO
A NOMBRE DE AMSTRAD ACCION

SOY SUSCRIPTOR DE □ SI
AMSTRAD ACCION □ NO
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AHORA LA

FOTOCOMPOMCHON
ES MAS FACIL Y ASEQUIBLE

SI ESTAS INTERESADO EN REALIZAR CUALQUIER TIPO DE 
IMPRESO, DOCUMENTO, LIBRO, REVISTA, ETC, CON CALIDAD 
TIPOGRAFICA, PONTE EN CONTACTO CON NOSOTROS. 
DEPENDIENDO DEL ENCARGO DESPACHAMOS A PARTIR DE LAS 24 
HORAS DESDE Y HASTA CUALQUIER LUGAR DE ESPANA. 
NOSOTROS TE ENTREGAMOS TUS ORIGINALES LISTOS PARA 
IMPRIMIR.
SOMOS ESPECIALISTAS EN LA REALIZACION DE LOGOTIPOS, 
ROTULOS, DISENOS, MAQUETACION, ETC...
CONSULTA NUESTROS PRECIOS. SERVICIO URGENTE DE 
RECOGIDA Y ENTREGA DE MATERIAL.
REALIZAMOS IMPRESOS ESPECIALES CON LOGOTIPOS DE 
EMPRESA O CUALQUIER OTRO DISENO. COMPOSICION DE 
DOCUMENTOS URGENTES, LIBROS, ESTADISTICA, PRESENTACION 
DE INFORMES, ESTUDIOS, TESIS Y CUALQUIER OTRO TIPO DE 
TRABAJO.

INFORMATE EN: AMSTRAD ACCION
Juan de Ajuriaguerra, 19
Planta Comercial, Dpto. 7 
48009 Bilbao
Tfnos.: (94) 423 3 5 08

423 35 07
423 35 06



PC OPETA SOFT

Los chicos de OPERA SOFT atacan de 
nuevo. Su gran éxito LIVINGSTONE 
SUPONGO ya esta casi disponible para PC.

LIVINGSTONE
SUPONGO

"IWIMliNDADO"

Qué vamos a deciros no- 
sotros que no sepâis ya. 
Todos conocemos LI­
VINGSTONE SUPONGO 
y sabcmos que esta dando 
mucha guerra tras nuestra 
frontera. SI, los ingleses 
parece que lo han aceptado 
con tremenda alegrîa. Y es 
que no es para menos. 
Desde el principio apos- 
tamos fuerte por un 
programa cuyas referencias 
desde luego eran inme- 
jorables. Hoy, Livingstone 
Supongo se encuentra a la 
venta en Inglaterra y 
Francia (distribuldo en este 
caso por Loriciels) ba- 
tiendo records por su 
tremenda y bien dispcnsada 
acogida.
Pero el caso es que Opera 
Soft no se ha qucdado en la

version CPC, nada mâs 
lejos de la verdad. En breve, 
todos los usuarios de PC 
podrân contar con él. Pero 
antes de revivir la odisea de 
nuestro amigo Stanley os 
explicaremos de qué va el 
asunto. En uno de sus viajes 
Livingstone desaparece sin 
dejar rastro. El periôdico 
New York Herald deseoso 
de conocer detalles de sus 
exploraciones envia a 
Henry Morton Stanley en 
su bûsqueda. Stanley es un 
reportera audaz al que no le 
asustan los peligros de la 
selvä, sin embargo, antes de 
partir, décidé meter en su 
mochila una buena pila de 
granadas, un machete, un 
boomerang y una pértiga. 
Todos y cada uno de los 
objetos que lleva consigo

le serân de gran ayuda en 
determinados momentos de 
su aventurado viaje. La 
pértiga le ayudarâ a saltar y 
a desplazarse por zonas 
peligrosas, con las granadas 
y machetes podrâ acabar 
con las serpientes y algunos 
otros animalejos que se 
encontrarâ en el camino, el 
boomerang le vendra de 
perlas en situaciones 
cn'ticas... Aparté de los 
clâsicos enemigos y 
contratiempos existe otro 
tipo de peligro que ha de 
tener muy en cuenta: los 
niveles de nutriciön e 
hidrataciön. Si no lo hace lo 
mâs probable es que muera 
irremisiblemente por ina- 
niciôn.

Esto es en llneas muy ge­
nerales Livingstone Su­
pongo PC. Pero repetimos, 
en llneas muy generales.
En cuanto a los detalles del 
juego lo mâs destacado sin 
duda alguna son los 
grâficos: superlogrados. 
Por cierto, Opera Soft ha 
realizado numerosos cam- 
bios tanto en lo referente al 
escenario como a los mar- 
cadores.
Como conclusion: un juego 
bueno y entretenido.

GRAFICOS 9
MOVIMIENTO 9
SONIDO 9
ACCION 9
ADICCION 9
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PC
Microprose, 

compania americana 
experta en 
materia de 

simulaciôn, nos 
ofrece este interesante 

juego para PC y compatibles.

Solo Flight es un juego de 
simulaciôn del tipo, del ya 
comentado por nosotros, F- 
15 Strike Eagle. La di- 
ferencia entre uno y otro es 
clarisima: uno es un si- 
mulador de combate y el 
otro simplemente es un si­
muladoren tiempo real, ca­
si deportivo.
El caso es que Solo Flight es 
increiblemente bueno (al 
igual que F-15 Strike Eagle) 
y que el hecho de que sea 
programado por expertos 
pilotos (el présidente de
Microprose lo es) dan al 
programa una sérié de 
detalles y una fidelidad 
asombrosa.

momentos del juego, un cô-Como en todos los juegos de

esta compania, la pre- 
sentaciôn es realmente 
inmejorable. El manual de 
todos sus juegos es com- 
pletisimo y es muy dificil 
que quede algo al azar.
En Solo Flight volarâs con 
un modelo basado en los
famosos monopianos 
construidos entre los afios
1920 y 1930, los archico- 
nocidos Ryan sériés S-T. En 
realidad el avion es muy 
similar al Spirit de St. Louis 
que cruzô el Atlântico en 
1927.
Os diremos también que 
para jugar es obligatorio el 
manual ya que el programa 
nos pide, en determinados

digo, cada vez diferente. En 
este manual encontrarâs 
también difercntes mapas, 
tan reales que casi 
aseguraria que se puede 
volar con ellos en una 
situaciôn real. Los mapas 
corresponden a Kansas, 
Colorado, Washington, 
Michigan, Massachusetts y 
Texas.

Para que veâis un poco el 
juego por dentro os repro- 
ducimos, del manual, la 
carlinga del aparato con 
todos los instrumentos que 
existen en su intcrior y que 
son los que vas a encontrar 
en el simulador. Por ûltimo 
deciros que es un juego con 
mucha clase y un gran 
atractivo. MUY BUENO.

"IlECOMEMIABO'
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PCW
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Todos sabemos que existen 
dccenas de juegos de 
ajedrcz para el or dnador. 
Dcsde los mâs sencillos 
hasta algunos rcalmcntc 
potentes, pasando por un 
sinfin de titulos que 
rccordamos lejanamcntc. 
Conoccmos muchos pro - 
gramas de ajedrcz, esa es la 
verdad, e incluso hemos 
jugado en mâquinas como 
IBM o Macintosh con 
algunos que cran capaces de 
vapulcarnos en un "san - 
tiamen". Muchos de cllos, 
no los mejores, dejaban 
jugar y no hay duda de que 
jugaban muy bien pero 
carecîan de numerosas 
opcioncs que empezamos a 
ver en juegos como el que 
vamos a comentar.
Colossus 4 Chcss es un pro - 
grama con un plante - 
amiento diferentc al que, 
por lo general, se utiliza en 
otros juegos de este tipo 
para Amstrad.

La lectura de la pantalla, en 
principio, es scncilla. El 
tablera y las figuras quedan 
situadas a la izquierda 
dcjando la parte infcrior 
para difcrcntes indicadorcs. 
Abajo, a la dérocha, se 
encucntra el reloj junto con 
los nombres de los juga - 
dores (Colossus - Oppo - 
ncnl). Este reloj contabiliza 
el tiempo empleado durante 
toda la partida, de mancra
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independiente para cada 
jugador. Es decir, mientras 
nuestro conlrincantc piensä 
su movimiento hasta que lo 
cfcctûa, nuestro rcloj estarâ 
parado, pero no asi cl de cl. 
El rcloj sc para justo en cl 
mismo momento en que 
acabamos de mover una 
picza y automâticamcntc 
cmpicza a corrcr cl de 
nuestro compancro de 
juego. Dcbajo sc encuen - 
Iran colocados los ûltimos 
movimientos cfcctuados 
por ambos jugadorcs. Estos 
pueden presentarse de dos 
formas, si la jugada acaba 
sin captura de piczas, sc 
usarâ cl signo (-) para sepa - 
rar ambas coordcnadas de 
pantalla que son las que 
indican cl movimiento. Por 
ejcmplo: d2 - d4. Pero si la 
jugada ha sido terminada 
con captura cambia el signo 
(-) por cl signo (x), ejem - 
plo: d2 x d4. Aparté de 
estos indicadorcs, cl pro - 
grama muestra en pantalla 
otros que nos scnalan la 
posicion, mejor h'nca, lînea 
de trabajo, etc. Tambicn 
nos indica siempre, o casi 
siempre, un movimiento 
rccomcndado.

Ä1

'“'<^«*1t2, .

JUEGOS Y PROBLEMAS

B

Existe en cl disco 34 juegos grabados que nosotros 
podemos ver por entero si usamos la opciôn Replay. Esta 
nos pide en segundos el intervalo de tiempo que deseamos 
entre cada movimiento. Cuando cargamos alguno de los 
juegos existentes en el disco la partida coincide con el final. 
Otro de los dctallcs que nos han gustado muchi'simo es la 
inclusion, junto con los 34 juegos grabados, de una scrie de 
problcmas o de jugadas que debemos de resolver. En el 
manual vienen las especificaciones concretas de cada caso.

Colossus 4 Chcss cucnta 
con un amplio repertorio de 
comandos taies como: 
altcrar posicion (volver a 
posiciön inicial, cambiar 
piezas, cambiar posicion de 
tablera, nuevo juego, salir, 
etc.), alargar tiempo 
preeslablecido de reloj 
individualmentc para 
ambos jugadorcs, hacer 
invisibles las piczas blancas 
o negras, o ambas, forzar al 
programa a mover, conoccr 
los movimientos legales de 
cada picza, forzar al 
programa a que juegue 
contra cl mismo, replay, 
supervision, cambiar tipo 
dc juego (hay seis), impri - 
mir, etc. Y aûn existen 
algunos mâs que no men - 
cionamos.

te

CONCLUSION

Colossus 4 Chcss es un pro - 
grama rcalmcntc bueno y 
râpido. Es muy scncillo de 
usar y esta bien docu - 
mentado. Cucnta con can - 
tidad de opcioncs, entre 
ellas una biblioteca de jue - 
gos y problcmas. Estu - 
pendo.
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ANTECEDENTES

La historia comienza en el 
ano 2047 con un gran in - 
vento que permite la 
crcaciön del fuel a partir del 
hidrégeno. Este invento 
posibilita la exploraciôn y 
colonizaciôn de sistemas 
planetarios a los que antes 
no era posible accéder 
dadas las énormes dis - 
tancias a las que se 
encontraban.
En el afio 2050 llegan los 
primeros colonizadores a 
Tau Ccti. Micntras tanto, 
diferentes grupos explo - 
raban Alpha Centauri, Van 
Maanen's Star y Beta Hy - 
dry. La llegada de la ex - 
pcdicion al planeta Tau Ceti 
se sucediô sin problemas, 
nada parecîa existir sobre 
aquel desértico e inhöspito 
paraje. Bastaron 90 anos 
para cambiar por complète 
el planeta. Se construyeron 
alrededor de 30 ciudades 
dotadas de la mâs ade - 
lantada tecnologia.
Lo que al principio fue una 
expcdiciôn de coloniza - 
dores, hoy se habia con - 
vertido en un planeta, rico, 
prospéra y moderno. Fue 
entonces, en el afio 2150,

cuando el desastre sobre - 
vino. Una mortal plaga 
cruza cl planeta causando la 
muerte y la destrucciön, en 
una ciudad tras otra van 
cayendo las vîctimas del 
temible enemigo. No habia 
otra soluciön, los antiguos 
colonizadores optaron por 
tomar la decision mâs 
prudente: evacuar con 
urgencia el planeta antes de 
que la muerte acabara con 
todo. Asi es como Tau Ceti 
queda sumido en la agonia y 
gobernado por los robots 
del sistema de manteni - 
miento...

En los afios siguientes fue - 
ron varias las expediciones 
que intentaron recolonizar 
los planetas perdidos, pero 
ninguna de ellas pudo 
escapar con vida, el 
sistema de defensa que 
ellos mismos habia creado 
les destruyo sin compa - 
siön.

MISION

Habia que acabar con el 
sistema de defensas sin 
arrasar el planeta entera. El 
problema era como llevar a 
cabo tai misiön y quien 
podria hacerlo. Se llegô a la

conclusion de que sôlo un 
avanzado piloto podia 
realizarla. Este piloto ténia 
que lograr llegar a Centralis, 
capital del planeta, e 
incapacitar el reactor que 
estaba suministrando la 
energia a Tau Ceti. Ni que 
decir tiene que tù eres el 
piloto y Centralis tu ob - 
jetivo. Voluntario, que la 
suerte te acompafie y logres 
salvar el "pellejo".

DETALLES

Tu nave es un caza in - 
terceptor de superficie, 
creado con la técnica mâs 
moderna y extraordi -
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nariamente peligroso. Las 
especificaciones del arma - 
mento son:
- 1 Laser polente aunque 
con tendcncia a calcntarsc. 
- Escudos defensivos.
- 8 misiles guiadospor ra­
dar del tipo lanzar-olvidar 
capaces de deshacer en 
1000 pedazos cualquicr 
cosa excepto a las esta - 
ciones y rcactores.
- 8 misiles Antimisil 
(AMM’S).
- 8 bcngalas para uso 
noctumo.

tau cm ni 
FOMAW 
il?»

«NM 
HDU 
tara 8^

OT»æœrÂ

Koight ■■■
Shlold ■■■■■■

Pilot's Itäne :
INR : ô NIS : 8 ANN : 8 FUI : 8
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CONVERSION: COR TEC 
PRESS PIRE TO CONTINUE

f SKINNER DOCXED HITH
ii GAL-CORP LANDER

WH T R A C X I N G FWïi »^J 
me T A R G E T I N G HbäH feg

.^b Fuel
«;ü; User

«BKJSEæS^^

mnMÛBi ä

«Dwo* >1 ru
W^t 
srield 
r^i 
Hier

riiot

- Sistema de infrarojos: 
Muy ütil aunque se picrdc 
nitidez en los movimicntos. 
Dispones también de un 
mapa y una base de dates 
con informaciön de cada 
ciudad. A su vez, en cada 
una de ellas encontrarcmos 
una estaciön nuclcar. En la 
mayoria, no en todas, 
dispondremos de malerial 
de rcparaciones y Rods. Los 
Rods son las piezas que 
debemos cnsamblar y llcvar 
al reactor principal de 
Centralis. Antes de nada 
rccuerda lo que ocurriô con 
las anteriores expediciones. 
Cuenta con que la ra - 
diacciön ha destrozado los 
circuitos de reconocimiento 
de las defensas y te atacarân 
nada mâs entrar en su radio 
de alcance.

TAU CETI III W:01:ôl
FORMARD REEMA

11^1 LAUNCHED

B 1W# T R A C X I N G HSm
^ l>^i<lM#MM.U«& «M

Pilot's Noue :
DU : » IIS : • MU : S ILS : 8 K

CAL-CORP SÛMES KS-S03 IM

K
ÎINNER DOCXED HITH
IL-CÛRP LANDES 

LAUNCH
)T UNDERSTOOD 

pî|> LAUNCH Ml

Height MM
Shield ■■mm
Fuel MMM
Laser I
Speed MMM

También existen unas estacioncs de salto que te van a permitir viajar de una ciudad a otra. 
Hay una en cada salida marcada en la base de dalos. Para transportarte acércatc a la 
estaciön a media altura y puisa J. Gasta aproximadamente 1/4 del fuel por salto. Por ûltimo 
un consejo: no dispares nunca contra las estacioncs, si lo haccs no se abrirân.
Tau Ceti es un juego realmentc bueno. Espccialmcntc rccomcndado para los amantes de 
las aventuras largas.
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Central nuclear, 
aqui se encuen- 
tran los Rods. 
Estos, se hän de 
instalar en Main 
Central Reactor.

m «n ni wuMil

Reactor principal, 
(solo hay uno en 
Centralis).

Torres defensivas.

Rastreador I
Estaciones de 
salto.

control.

Minas.
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CONTACTOS
SI ESTAIS INTERESADOS EN QUE VUESTROS 
ANUNCIOS SEAN PUBLICADOS EN AMSTRAD ACCION 
iENVIADNOSLOS!

Atencion: Intercambiamos, 
compramos y vendemos 
programas para 6128 y 
Spectrum 48 K. Tenemos 
ùltimas novedades como: 
Hydrofool, Don Quijote, Into 
the Eagles Nest, Two and two, 
Paper boy, Metrocross, Dustin, 
Fernando Martin,... 
Interesados escribir a: Ivan 
Marin. Avda. Mont Benidorm, 
7 bajo. Escuelas la Cala. 03500 
Benidorm. Alicante. O llamar 
al teléfono (96) 5859499.

Desearia intercambiar 
programas con usuarios del 
Amstrad CPC en cinta o disco. 
Poseo unos 650 programas 
todos comerciales. Aseguro 
rapidez. Lista muy compléta 
con novedades. Interesados 
escribir a: Pedro J. Pérez Força. 
Mayor, 143. Puente Tocinos. 
30006 Murcia. O llamar ai 
(968) 23 95 39. Contestacidn 
asegurada.

Desearia cambiar o vender 
juegos y utilidades para 
Amstrad (preferentemente 
cambiar) tanto en disco como 
en cinta. Interesados escribir a: 
Enrique Lopez. Industria, 332 - 
5B, 4*. 08026 Barcelona. O 

llamar ai 3516663, preguntar 
por Kike.

jHey colegas!: cambio-vendo 
juegos para Amstrad. Tengo 
ùltimas novedades, entre ellos: 
Prohibition, 007, operation 
Nemo, El secreto de la tumba, 
M'enfin, Ballbreaker, 
Paperboy, L'Affaire Sidney, 
Paperboy, Asterix y El caldero 
(Asterix II). Con fecha del 18 
de Agosto. Interesados es­
cribir æ Fernando Jaén. Rubén 
Dan'o, 17-3-2. 50012 
Zaragoza. Mandad lista. Para 
tener contestacidn asegurada 
mandad un sello de 19 ptas.

Desearia contactar con 
usuarios del Amstrad CPC 
6128 para el intercambio de 
juegos y utilidades, mapas, 
pokes e ideas. Poseo juegos 
muy interesantes como: 
Barbarian, Enduro Racer, 
Cosa Nostra, Super Cycle, 
Mag Max, Discology, 
Ranarama, Sigma 7. Mandar 
lista, prometo contestar a 
todos. Todo aquel que esté 
interesado que se dirija a: 
Rubén Tamarit Izquierdo. 9 de 
Octubre, 8-3°. 03440 Ibi . 
Alicante.

Quiero escribir con espanoles 
que tienen un Amstrad CPC 
464 para cambiar juegos, etc. 
Vivo en Inglaterra pero no 
tienes que escribir en inglés 
porque yo sé bastante espanol. 
Mi direcciön es: Ricardo 
Sueiras, 2 Soient Close, 
Lymington, Hampshire, SO41 
9ST. Inglaterra.

Vendo programas de ulti'sima 
novedad, entre otros 400 
tengo: Paperboy, Two on two, 
Mario Bross, Scalextric, 
Prohibition, Ballbreaker, Alu 
tension 007, Slap flight, Relief 
Action, El secreto de la tumba 
y muchos mâs. Todos a 150 pts 
c/u. Llame al (981) 24 11 17.

Cambio, compro o vendo 
programas para Amstrad CPC 
6128, todo tipo de juegos y 
utilidades. Sölo en disco. 
Poseo unos 500. Escribir a José 
Sanchez. Bailén, 4. Bajo izq. 
18007 Granada. Tfno. (958) 
119199. Enviar lista.
Cambio programas para 
Amstrad CPC 6128. Inte­
resados escribir a Antonio 
Tenorio Gil. Mârmoles, 68 - 4’ 
izq. 29007 Mâlaga.

Atencion : vendo - compro - 
intercambio programas para el 
Amstrad CPC 6128 y también 
el 664 y 464. Poseo algunas 
novedades como : Thrust, 
Thrust H, Feud, Slap Fight, 
Discology, Galvan, Grand Prix 
simulator. Ninja, Ninja 
Master, Handy Man,... 
Interesados llamar al (968) 
611753, 610326, 610722. O 
escribir a: Antonio Caballero 
Martinez. Apartado de 
correos, 118. Molina de 
Segura. 30500 Murcia. 
Preferentemente de la 
provincia de Murcia. Los 
juegos a comprar, vender o 
intercambiar en disco

Hunter Club Espana, club 
alucinante para Amstrad CPC, 
PCW, PC. Biblioteca de 1500 
Programas, algunos recien 
llegados de Inglaterra. Juegos 
y profesionales, disquettes, 
joysticks, cables, mapas pokes, 
posters gigantes de juegos, 
copiones y un super-camet que 
te acredita como socio, /.te 
apuntas?. Pidenos lista.
Frederick Per.SanU Ana, 9 -1° 
3*. Cerdanyola 08290 Bar­
celona.

Cambio o vendo programas 
(sölo en disco) para el 6128. 
Tengo unos 700, llamar a partir 
de las 21h. ai 3365390 o enviar 
lista a: Manuel Pastor. 
Castelao, 140 - 2B,2B. 08902 
Hospitalet de Llobregat. 
Barcelona.

Club AMSTRAD MANRESA 
desearia contactar con 
usuarios de Amstrad CPC 
6128 - 664. Tenemos mâs de 
trescientos programas a tu 
disposiciön, entre ellos las 
ùltimas novedades. Intere­
sados escribir a Jordi Momino 
i de la Iglesia. Santpedor, 80 -4° 
- 2*. Manresa. Barcelona.

Club usuarios Amstrad, 
tenemos Discology, Art 
Studio, Pagemaker, Handy 
Man con instrucciones en 
castellano. Ultimas novedades 
en juegos comerciales a 200 
pts. Escribir: Apartado de 
correos, 131. L'Hospitalet 
Llobregat. Barcelona.

Deseo intercambiar programas 
para los Amstrad modelos 
CPC, PCW y PC, poseo mâs de 
500 programas para CPC, en 
un 99% desprotegidos. 
Interesados escribir a Salvador 
Garcia Diaz. San Andrés, 24. 
29740 Torre del Mar. Malaga. 
O llamar ai (952) 541306. 
Prometo contestar.

Vendo y cambio todo tipo de 
juegos en cinta y disco. Poseo 
mäs de 330 programas entre 
juegos y utilidades. También 
poseo las ùltimas novedades 
como: Prohibition, BMX, 
Paperboy, Don Quijote,... 
Escribir a Eduardo Velâzquez 
P/Valldaura, 162 - 6-2. 08031 
Barcelona. O llamar ai 
teléfono 427 53 59 a todas las 
horas que sean razonables. 
Animaros colegas.

Cambio programas para PC 
1512 y compatibles. Escribir a 
WANSART Jean. 80, rue 
GUY MOQUET. 91700 Ste. 
Geneviève des bois. France.

Cambio disco con 3D Grand 
Prix, Scooby Doo, Green 
Beret,... por disco con Express 
raider, Fernando Martin o 
Decatlon. Mandar carta, 
prometo contestar. J. Espert 
Bueno. P.Salvador Castell.il -

2° - 4*. 46680 Algemesi' 
(Valencia). O llamar ai (96) 24 
20142. Preguntar por Juanjo. 
Preferiblemente de Valencia (o 
alrededores).
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Agenda, Etiquetas y Recibos es un 
programa cuya principal finalidad es 
la de permitimos llevar un control âgil 
y sencillo de nuestros clientes. El pro - 
grama nos pcrmite también obtener 
todo tipo de listados, étiquetas y re - 
cibos.
Para comenzar contamos con dos 
menus: MENU GENERAL y MENU 
AUXILIAR. El primero consta de 
siete opciones: Clientes, Conceptos, 
Recibos, Etiquetas, Listados, 
Utilidades y Salida.
Antes de empezar a trabajar lo mâs 
normal es que optemos por la opciôn 
Utilidades ya que es la que nos va a 
permitir introducir los datos de la 
empresa, los datos de los recibos y de 
las étiquetas, asi como los de la 
impresiôn. También podemos desde 
aqui, inicializar ficheras y re - 
generarlos. Acabada la fase pre - 
paratoria podemos cargar la opciôn 
Conceptos. El programa nos pcrmite 
especificar hasta 20, con su clave 
correspondiente, su nombre y el 
importe que queramos désignât a 
cada uno. Hecho esto estâmes listos 
para empezar a trabajar sin mâs 
problcmas.
De vuelta al Menu General lôgica - 
mente comenzaremos por introducir 
los datos de nuestros clientes. De éste 
hay que senalar que en el momento en 
que se escoge una opciôn aparece 
siempre en el lado de la derecha, en el 
Menti Auxiliar, el submenti co - 
rrespondiente. El menti Auxiliar de 
clientes cuenta con ocho y son: Allas,
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WIDA
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S.
3.
4.
5.

4.
5.
S.

Bajas, Consultas, Consultas por nom - 
bre, Consultas por poblaciön, 
Consultas por provincia, Mo - 
dificaciones y Meniï General. Es en 
este momento, después de introducir 
los dates de los clientes que deseemos, 
cuando el programa se hace realmente 
operativo. Ahora podremos decidir si 
lo que deseamos es imprimir algûn 
recibo (o todos), alguna, varias o todas 
las étiquetas de nuestros clientes o si 
deseamos listar por la impresora 
cualquiera de los dates que tengamos 
hasta entonces introducidos. El menu 
auxiliar de Listados ofrece la po - 
sibilidad de hacerlo por cödigo, por 
poblaciön, por provincia, bancario o

WCION

1 POU COMGO 
î'. K» «KJ?!
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i. clientes
3. CONCEPTOS

t. üinws

1.
2.
3.
4, 
S.
6.

POR CODIGO
POR POBLACION 
POR PROVINCIA 
BANCARIO 
CONCEPTOS
NENU GENERAL

de los conceptos. Asimismo se nos 
permite hacer listados completos o 
restringidos. Tanto en las opciones 
Listados como Recibos o Etiquetas, se 
nos pide el cödigo inicial y final a 
imprimir. De eliö se desprende que 
nosotros a la hora de rellenar las fichas 
de nuestros clientes, deberemos, sin 
falta, aplicar un edi go a cada uno. 
En Etiquetas la formula es la misma. 
El programa nos indica o nos pregunta 
si deseamos imprimir por cödigo, por 
poblaciön o por provincias. Si nos 
decidiéramos por la primera 
tendriamos que especificar el cödigo 
inicial y final. Si lo hacemos por las 
otras dos queda claro que el programa 
va a imprimir todas las étiquetas que 
encuentre con la poblaciön indicada 
por nosotros o bien la provincia.

CONCLUSION

A nosotros el programa nos ha 
complacido y su utilidad es sor - 
prendente. Agenda, Etiquetas y 
Recibos es muy fâcil de manejar ha - 
ciéndose casi innecesario el uso del 
manual.

AMSTRAD ACCION 59



LIBROS
GUIA DEL PROGRAMADOR 
CP/M PLUS, 2.2 Y 1.4.

331 paginas
Editorial: RA-MA 
Carretera de Canillas, 144 
28043 Madrid

Este libro de la éditorial Ra-ma, nos muestra de una forma clara y 
concisa como utilizar del modo mâs provechoso el CP/M, asî como CP/ 
M Plus.

Los principiantes en CP/M no tendrân problemas ya que el libro ha 
sido concebido para diverses niveles de preparacion, encontrândose en 
los pârrafos iniciales de cada capftulo una secciôn llamada "fundamentos" 
con la que se obtiene una visiön general, para empezar. Y terminando con 
un resumen de referencia acerca de los puntos tratados en ese capftulo, con 
el que se puede aumentar el bagaje de nuestros conocimientos. Por ello 
este manual es destinado a todos los usuarios de CP/M, desde la persona 
que individualmente esta interesada en el tema hasta el verdadero 
profesional.

Esta obra no sôlo describe con ejemplos detallados todos los co - 
mandos y las opciones de las principales versiones de CP/M (1.42.2 y 3.1 
CP/M Plus) sino que describe igualmente las principales herramientas de 
software (lenguajes y editores), junto con una lista que sirve de gufa de 
referencia râpida. Otro punto a favor del manual es la gran cantidad de 
ejemplos que se dan en los capftulos que pueden tener una mayor 
dificultad y la introducciôn de sugerencias y recomendaciones prâcticas 
a todos los niveles, que serân de gran utilidad para los programadores.

DOMINE EL CODIGO 
MAQUINA EN SU AMSTRAD 
CPC 6128-664-464

227 paginas
Editorial: RA-MA 
Carretera de Canillas, 144 
28043 Madrid

Parece que uno de los temas tabu en informâtica, el Côdigo Ma - 
quina, comienza a ser estudiado y escrito para todos los usuarios sin 
requérir un lazo profesional.

Este manual nos invita a vadear el diffeil terreno que existe hasta 
llegar a una comprensiôn amplia de las interioridades de la 
programaciôn en Côdigo Mâquina del Amstrad. Se trata de una gufa 
relativamente fâcil de seguir que nos da una vision interna del trabajo 
del C/M y de sus comandos mâs importantes, asi como nos proporciona 
un grupo de cuadros y tablas utiles. El balance final del libro es una 
amplia selecciôn de rutinas en côdigo mâquina. Estas rutinas incluyen 
un cargador Basic fâcil de usar.

Aunque no se pretenda aprender en este preciso instante todos los 
secretos del côdigo mâquina, este libro nos proporcionarâ una 
interesante libreria de utiles y (en algunos casos) divertidas rutinas. Para 
el Amstrad CPC 6128, existe un disco con todas ellas, grabadas y 
debidamente comprobadas, se puede obtener una copia dirigiéndose 
directamente a la éditorial Ra-ma.
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A FONDO:
INFORMATICA BASICA
307 paginas
Editorial: Anaya Multimedia
Villafranca, 22
28028 Madrid

AMSTRAD CPC 
464/664/6128. 
MANUAL DE 
REFERENCIA 
AVANZADO

Hemos llegado a un punto tal que el ordenador es dueno de nuestros 
designios. Lo usamos para trabajar, para jugar, para aprender... lo 
usamos cada vez mucho mâs. Hoy se encuentra en miles de hogares 
espafioles e indudablemente de cada uno de nosotros recibe un uso 
diferente. A FONDO: INFORMATICA BASICA va a ayudar, como 
la mayorîa de los libres, a que asentemos de una forma generalizada 
ciertos conocimientos que nosotros definiriamos como muy amplios. 
El libro sin atacar machaconamente un tema intenta ensefiamos todo 
lo concemiente al mundo del software y del hardware, pero como es 
lôgico y ya hemos dicho anteriormente, de forma general e intentando 
abarcar la mayoria de los temas mâs usualmente relacionados con el 
entorno del ordenador: de nuestra mâquina.
A lo largo de diez capitules se repasan los elementos fundamentales 
del hardware y del software, siendo: los ordenadores y la informâtica, 
arquitectura y hardware del ordenador, programaciôn, lenguajes, 
sistemas operativos, gestion de recursos, estructuras de datos, 
traductores de lenguaje, anâlisis de sistemas y la informâtica y el 
futuro.

189 paginas.
Editorial: Anaya Multimedia.
Villafranca, 22
28028 Madrid

En el momento en que adquirimos unos conocimientos ml- 
nimamente elevados de nuestro ordenador, la informaciôn ha de 
ser mâs précisa. Si hemos aprendido algo de côdigo mâquina se 
hace obligatorio la adquisiciôn de un manual de referencia 
avanzado que de una forma concisa nos solucione cualquier 
problema o duda râpidamente. Hace un par de afios era 
prâcticamente imposible encontrar a la venta algûn libro que se 
preocupara totalmente del tema. Hoy por hoy existen varios y uno 
de ellos, es este prâctico y minûsculo manual. Lo primera que saita 
a la vista es la ausencia de informaciôn vanal, o sea, no hay extensos 
capltulos repletos de una verborrea que ni nos va ni nos viene. 
Para que comprobéis vosotros mismos la compacidad del manual 
he aqul el Indice: Disposicion de la memoria en el Amstrad, 
Caracteristicas del bâsic en el Amstrad, Instrucciones del bâsic, 
Funciones del bâsic, Rom de bâsic, Codigo mâquina desde bâsic, 
Rutinas del sistema operativo, Acceso a las diferentes rom, 
Conexiones de usuario, Bloques de control de cada subsistema, 
Ficheras y programas, Côdigos ascii, Côdigos de control. Tabla de 
colores, Sonidos en el Amstrad, Mensajes de error del bâsic y por 
ûltimo el apéndice Rutina de recuperaciôn de ficheras.
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CONTACTOS
Cambio 17 pokes y mapa de 
Saboteur II mâs ties revistas 
Amstrad Semanal por un disco 
libre de 3 pulgadas. Ricardo 
Resa Alonso. M* Aux,47 
P.34400 Herrera de Pga. 
Palencia.

Desearia contactar con usua- 
rios de Amstrad para inter- 
cambiar programas. Escribe a 
Albert Llongueras. Taver, 49- 
3e -2*. 08006 Barna. O bien 

llamaral(93) 201 46 61.

Desearia contactar con 
usuarios de Amstrad para 
intercambio de programas. 
Escribir a Francisco Javier 
Gonzâlez Crespo. Circun- 
valacion. Edif. Bruselas H, esc. 
izq. - 2° F. 03500 Benidorm 
(Alicante).

Quisiera establecer contacto 
con usuarios de Amstrad para 
intercambio de programas, 
ideas, etc. Mi teléfono es: 
(965) 85 47 30.

Tengo todas las ultimas 
novedades de Amstrad en 
disco y cinta. Vendo y cambio 
todo tipo de juegos y 
utilidades para los CPC. 
Poseo unos 350 juegos y 
puedo conseguir casi todo lo 
que me pidâis. Si os interesa 
llamad ai (93) 427 14 08 o bien 
escribid a: Felipe Mena. P/ 
Valldaura, 131 - 5-3. 08031 
Barcelona.

Desearia contactar con usua- 
rios del Amstrad CPC 6128 
para el intercambio, compra o 
venta de juegos o utilidades. 
Mandar lista a Fernando Valls 
Bono. Dr. Jimenez DIaz, 2. 
03440 Ibi (Alicante).

Desearia contactar con 
usuarios del CPC 6128 para 
cambiar programas. También 
vendo juegos originales (los 
ültimos) Escribir a Juan 
Manuel Puerta Amurrio. 
Colon, 6 - 38 D. 09200 Miranda 
de Ebro. Burgos.

Desearia contactar con 
usuarios del CPC 6128 para 
intercambio de juegos. Desde 
cualquier sitio de Espana. 
Interesados llamar ai tfno.
(965) 85 94 99. O bien escribir 
a Ivan Marin, aptdo de correos 
128. 03500 Benidorm. 
Alicante.

Estoy interesado en inter- 
cambiar programas en disco, 
juegos y utilidades, 
preferentemente utilidades. 
Solo Madrid. Telefonear a 
Luis ai 252 22 03. O escribir a 
Luis Muino Conesa. 
Fernandez Shae,2. 28007 
Madrid.

Vendo, cambio todas las 
ultimas novedades en juegos 
para Amstrad en cinta o disco, 
también copiones de todo tipo. 
Llamar a los teléfonos 427 70 
02 (preguntar por Jorge) o ai 
427 14 08 (preguntar por 
Felipe) de Barcelona. O enviar 
una carta a: Paseo Valldura, 
166 B, 6 -4. 08031 Barcelona.

Quisiera contactar con 
usuarios de Amstrad para 
intercambio de trucos, pokes, 
juegos, etc. Mi direccidn es 
Jésus Ruso Cambados. C/ San 
Ramon. Edif. Viviendas 
Playmon, Bloq. I8. Esc. 2*. 
Bajo - Pta. 1. 03500 
Benidorm ( Alicante).

Deseo contactar con otros 
usuarios del CPC 464 para 
intercambiar programas. 
Enviadme lista para efectuar 
dicho intercambio. Fco. Javier 
Garcia Flécha. Santa Barbara, 
Bloq. 3-1° dcha. 24650 Santa 
Lucia de Gordon. Leon.

Cambio, vendo, compro 
programas para Amstrad PCW 
8256. Tanto en lo referente a 
gestion, como a utilidades, 
compiladores o juegos, todo 
documentado. Gran variedad. 
Contacto: Angel Fernandez. 
O'Donnell, 49 - 38 izq. B. 28009 
Madrid.

j Ya tenemos disponibles los primeros numéros 
atrasados! SI AUN NO TENEIS LOS NUMEROS 
0 Y 1, j PIDENOSLOS!

RECORTAR Y ENVIAR A: AMSTIRAŒ) ACCVQN. APTDO. 91. BILBAO

NOMBRE:.......................................................................
DIRECCION:................................................................
LOCALIDAD:................................................................
PROVINCIA:.................................................................
COD. POSTAL:................................
TELEFONO:......................................
PAGO POR: GIROD TALON □

N20 □ 350PTAS.

N21 □ 350PTAS.
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CONTACTOS
Vendo todas las ùltimas no­
vedades del mercado en disco y 
cinta. Dispongo de casi todos 
los programas. También 
intercambio programas de todo 
tipo. Tengo gran variedad de 
copiones. Para ponerte en 
contacto conmigo llama ai (93) 
427 70 02 preguntando por 
Jorge o escribe a P/Valldaura, 
166 B 6-4. Barcelona.

Atencion: Intercambio- 
compro-vendo programas para 
el Amstrad 6128, 664, 464. 
Tengo ùltimas novedades 
como el Paperboy, Misterio 
del Nilo y Prohibition entre 
otras. Interesados llamar aal 
(968) 613346 o escribir a: 
Ramon Almagro Hdez. 
Principe de Asturias, 9. 30500 
Molina de Segura. Murcia. 
Contestaré.

Vendo Amstrad CPC 6128, 
monitor color, 100 discos, etc. 
Vendo Spectrum Plus 48 K, 
cassette, 80 cintas.etc. Mandar 
ofertas.Inetrcambio y compro 
programas para PC 1512 y 
compatibles. Mandar Lista, 
Prometo contestar. Jose 
Gälvez Javierre. Marti Blasi, 
56 -1” - 2*.08905 Hospitalet de 
Llobregat. Barcelona. Tfno: 
93-3332583 de 4h. a 9,30h 
noche.

Desearia contactar con 
usuarios Amstrad CPC para el 
intercambio de todo tipo de 
programas (comerciales), 
tanto en cinta como en disco y 
especialmente las ùltimas 
novedades. Sölo versiones 
desprotegidas para evitar 
problemas de carga.
Interesados dirigirse a:

Desearia contactar con 
usuarios del 6128 tanto en cinta 
como en disco para cambiar o 
comprar juegos. Tengo muy 
pocos juegos (Green Beret, 
Elevator Action, Camelot Wa-

rriors, Startrike, Alien 8, Jack 
the Nipper) debido a esta 
circunstancia os doy mi 
palabra de que contestaré a 
todas las cartas que reciba. 
Enviadlas a: Alejandro 
Rodriguez Pérez. Alegre, 33. 
El Ferrol. La Coruna.

Atencion: vendo toda clase de 
programas para los modelos 
CPC y PCW, tanto utilidades 
como juegos. Tengo cientos de 
programas (Handy Man, 
Comercial, Base de Datos, 
Inglés, Arquitectura y El 
misterio del Nilo o El nuclear.) 
Mandar lista a: Raimundo 
Fernandez Villaverde, 19-5° 
izq. 28003 Madrid. Tfno. 
2543847...Miguel Alvarez.

Atencion: compro interface 
Trans Tape 3 o Disc Wizard 2* 
version en buen estado y si es 
posible con garantia para 
amstrad. Pagaré con juegos 
(unos cincuenta), a elegir. 
Dispongo de unos 700. 
Interesados llamar ai tfno: 
(976) 31 84 68, o bien escribir 
a Angel Santos Guerrero. 
Parque Hispanidad. C/ Océano 
Pacifico, 6 - 2» - 2‘. 50012 
Zaragoza.

Atenciön, cambiamos, 
vendemos y compramos 
programas de todas clases para 
la gama CPC 6128. CLUB 
TRON, contamos con mâs de 
550 programas que van en 
aumento. Si te interesa no lo 
pienses dos veces, escribe o 
llama a: Santiago Crespo. 
Urbanizaciön La Colina, 57. 
03590 Altea. Alicante. Tfno. 
(965) 84 26 53 y también a: 
Juan Gregorio Garcia. 
Avenida Fermin Sanz Orrio, 
29 - 3® dcha. 03590 Altea. 
Alicante. Tfno. (965) 84 16 79.

Vendo PCW 8256 completo 
(manuales y los dos discos 
originales) + 2 discos virgenes 
+ rutinas GSX por 100.000 pts. 
o cambiaria por CPC 664, 
monitor en color, joystick y

juegos. Interesados dirigirse a 
Lluis Trincado Cuesta.
Rocafort, 256-258, 1° - 2‘. O 
llamar ai (93) 410 57 43. 
Barcelona.

Vendo o cambio juegos para 
CPC 464. El precio es de 100 
ptas. cada uno. Tengo juegos 
como: Nemesis, Ghost'Go- 
blins, Asterix, etc. Interesados 
escribid a : José Mariano Maria 
Setién. Efigenia, 13 - 5° - 2. 
28032 Madrid.

Somos un Club recientemente 
formado de usuarios Amstrad 
CPC 464, 6128 y PCW 1512 
que intercambia-vende mâs de 
200 titulos para los CPC, 
algunos: Fernando Martin, 
Slap Fight, Warloc, Tarzân, 
Arkanoid,... tanto en cassette 
como en disco. Para el PCW 
tenemos: Troglo, Fairlight y 
programas de contabilidad y 
gestiön. También Vendemos 
originales muy baratos con 
estuche e instruccioncs 
algunos son: Exploding Fist, 
Zorro, Cauldron II, Enduro 
Racer, Game Over, Light 
Force, Antiriad, Mario Bross. 
Interesados escribir a: Angel 
Fernandez Mullor. Cervantes, 
8. (El parador). Roquetas de 
mar. Alméria.

Hola, somos unos chicos que 
hemos formado un club 
recientemente llamado CLUB 
MADGATO y estâmes 
interesados en vender, 
comprar o intercambiar 
programas comerciales 
Amstrad CPC 464 - 664 - 472 - 

6128 en cinta o disco.
Tenemos mâs de 600 
programas y los vendemos a 
150 ptas. cada uno. Interesados 
escribid a: Manuel Puertas. 
Alceo, 11. 18600 Motril. 
Granada.

Cambio programas y 
fotocopias de libres para PCW, 
preferentemente en Mâlaga. 
Llamar al 435329 y preguntar 
por Eugenio.

INTERCAMBIO programas 
para Amstrad en cassette o dis­
co, poseo muchas novedades 
como Barbarian, Fernando 
Martin, Comando II,etc. 
Mandad lista a: Agustin Fco. 
Luis Estévez. Urbanizaciön 
Tamarco, 60. 38280 Tegueste 
(Tenerife).

Deseo tener los juegos: Corto 
circuito, Don Quijote de la 
Mancha, Paperboy. A cambio 
grabo Konami y Golf, Kage, 
Baron rojo. También cambio 
juegos en disco. Escribir a José 
Ignacio Martin. San Martin, 4 - 

2°C. Medina del Campo.
Valladolid. O llamar al (983) 
80 12 89 preguntando por 
Nacho. Prometo contestar.

Cambio y vendo programas 
para 6128, sölo en disco. Poseo 
mâs de 500. Interesados llamar 
al (94) 6831285, o escribir a 
Tomâs Veiga. Inaki Deuna, 31 
-3®B. 48700 Ondârroa. Vizca- 
ya, con vuestra lista.

Cambio, vendo juegos para 
CPC, sölo para usuarios de 
Barcelona. Ultimas novedades 
(Ballbreaker, Paperboy, 
Misterio del Nilo, Prohibition, 
Don Quijote, The living day 
lights (007), Barbarian, Mag 
Max, F. Martin, Slap Fight y 
muchos mâs). Interesados 
llamar al: (93) 314 70 40 , pre­
guntar por Jordi (también 
utilidades).

Cambio o vendo juegos para el 
CPC 6128 en disco. Poseo 
unos 350 aprox. Entre ellos 
estän; Barbarian, Prohibition, 
F.Martin, Nemesis, Head over 
heels, Mag max y un largo etc. 
Y entre las utilidades; Disco­
logy, Dr. Draw etc. Poseo el 
mayor de todos los juegos y 
también los cargadores. 
Interesados escribir a A. 
Borra. San Juan de La Pena, 
178. 50015 Zaragoza, 
mândarne tu n° de teléfono y 
direcciön. No defraudaré y 
contestaré.
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ANOTACION ASIENTOS

MENU ANTERIOR 
INIRODUCIR APUMIES 
N3DHICAR APUMIES

» 
1
2

INSERIAR PAGINA PE APUMIES 3
LISTA» APUMIES 4 ------------ --

•>ACIUALEAR tATOS CONTAELES 5 OPCION :S8
CONSULTA PLAN DE CUENIAS 6 -----------------

TOFORACION CONIASniJAJEs 

"«»M del Fichera ■(
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PAGINA = 1

Décora Acreedora

Saldo Acreedor 0.00

Total 0.00

SALDO EJER, 
ANTERIOR

SALDO «ES 
ANTERIOR

Explûtacion

SALDO ACTUAL
DEBE

BALANCE DE SUMAS Y SALDOS PAGINA = 1

■ SUMAS ACTUALES
DEBE HABER
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SUSCRIBETE A AMSTRAD ACCION 
Y ELIGE TU REGALO

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

NOMBRE:

DOMICILIO:...................................................................................................................... CODIGO POSTAL

LOCALIDAD ..................................................................................................................... PROVINCIA:

TELEFONO:........................................................................................................................ MODELO ORDENADOR:

Deseo suscribirme a AMSTRAD ACCION en la modalidad que a continuaciôn detallo:

□ Por un ano (11 numéros)....................................................................................................................................................... 3.000
□ Por un ano (11 nûmeros) + juego de regalo a elegir de la boutique (juegos CPC)........................................................ 3.850

Forma de pago: □ Mediante giro postal numero .................................
□ Mediante talon bancario a nombre de AMSTRAD ACCION.
□ Contra reembolso del primer nùmero (100 pesetas por gastos de envio).
o Tarjeta de crédito VISA

N.° de Tarjeta F~T I I I | | I I I I I I I
Fecha de caducidad ..................................................
(Si pago con tarjeta recibiré un n.° mâs gratis).

Firma



Vendo toda clase de programas 
para ordenador Amstrad serie 
CPC y PCW. Poseo ultimas 
novedades nacionales y 
bastantes francesas e inglesas. 
Mâxima seriedad y rapidez. En 
caso de interesaros mi 
propuesta mandad vuestra 
respuesta a: Vicente Greus 
Rovira. Aptdo-78.46230 
Alginet (Valencia) o llamâis a 
partir de las 22h. ai 
(96)1750553.

Vendo juegos y utilidades de 
Amstrad 464,664,472 y 6128. 
Las liltimas novedades que 
poseo son :Martianioids, 
Fernando Martin, Super 
Cycle, Manhattan 95, Kat 
Trap, Barbarian,...El precio 
de cada uno 200 ptas. 
También utilidades taies co- 
mo:Compiladores, Renta, 
Music System, Discology. 
Escribid a: Gonzalo Cabezas 
Macias. Mina,32. Aticol®. 
Hospitalet de Llobregat 
(Barcelona). Tfno:(93) 
4379825(a partir de las 
21'30h.)

Compro, vendo, cambio 
programas en cinta y disco, 
tengo muchos (Heed over 
heels. Saboteur H, Express 
R aider, etc) y utilidades, 
interesados escribir a Daniel 
Rios Menis. Tavem 49-2’1*. 
Barcelona 08006.

Club Amstrad de Ciudad Badfa 
nos gustaria vender unos 
programas, tendremos 300 
mäs o menos todas las ultimas 
novedades. Sus precios son de 
100 y los copiones a 200. si 
deseas adquirir juegos escribe 
a José Luis Arribas. Oporto,5- 
9’b. Ciudad Badia (Bar­
celona).

Vendo Amstrad CPC 6128 con 
monitor color, con cassette 
Sanyo especial para 
ordenador, joysticks, libres, 
revistas, cintas y un pack de 
treinta disckets con programas, 
juegos, utilidades y lenguajes 
valorados en mäs de 90.000 
ptas. Vendo todo eliö por 
120.000, completamente 
nuevo y en caja. Införmate, es 
una ganga. Interesados: David. 
Tfno: 6583850. Barcelona.

Se venden toda clase de 
programas para ordenador 
Amstrad serie CPC; poseo 
muchas cosas interesantes. 
Interesados escribir a Vicente 
Greus. Aptdo.,78. 46230 
Alginet (Valencia).

Se vende Comodore Plus nuevo 
por 32.000 ptas, con cassette. 
Interesados llamar ai 
teléfono:(93) 3579461 y 
preguntarpor Francisco.

Por cambio de ordenador me 
urge vender a precio de rastro 
alrededor de 120 discos 
completamente llenos de 
programas comerciales, tanto 
de juegos como de utilidades, 
los venderia a un precio en 
relaciön a la cantidad pedida. 
Interesados ponerse en 
contacte con Vicente llamando 
en horas de comida ai (96) 
1750553.

i Arnigo hola! me gustaria con 
vuestra ayuda vender 
programas de juegos Amstrad 
y MSX, son juegos de lo ultimo 
y sus precios son bajos. Cada 
uno a 125 pesetas, y si os 
interesa algün copiôn éstos son 
un poco mâs caros, cuestan a 
250 ptas. Escribir a José Luis 
Arribas. Oporto,5-9°B. Ciudad 
Badia (Barcelona).

Cambio juegos de CPC 464, en 
cinta solamente y cambio 
también monitor en fosforo 
verde de cpc464 por un 
monitor en color del mismo, 
pagando la diferencia de precio 
con bastantes juegos. 
Interesados escribid a: David 
Carbonell. Barberân y Collar, 
16. Alcalâ de Henares. Madrid. 
O llamen al teléfono: (91) 
8819582.

Ocasi6n:compraria accesorios 
ZX-81 (memonas.alta resolu- 
cidn,programas,libres,etc.) a 
precio razonable. Solo en buen 
estado. Mandar lista con tipo 
de accesorio, precio y teléfono 
para contactar. Juan Caballero 
Pérez. Caridad, 76. 30500 
Molina de Segura. Murcia.

Vendo CPC 6128 monitor 
fosforo verde. Octobre 86. 
Impresora matriz. Programas 
en disco y cinta. Muchas 
utilidades y juegos. Libres y 
revistas. Tfno:(964) 472814 de 
9 a 13H. y de 15 a 19h. o bien 
473690 de 13 a 15h. en 
adelante.

Cambio todo tipo de 
programas, tengo las ultimas 
novedades, también poseo 
utilidades como:Pascal, 
Master cale, etc. Yo estoy 
interesado en el Basket Master 
Fernando Martin, Terra cresta. 
Bob winner y Asphalt, al 
primera que me mande alguno 
de ellos le devolveré la cinta 
con 10 de mis mejores juegos. 
En velocidad lenta al 
grabarmelo y que funcionen, 
claro. Mandar lista . Dirigirse 
a: Marcos J. Pérez Camacho.
Del Rîo,40-2’A. 29700 Vélez- 
Mâlaga. Tfno:(952) 501635. 
Prometo contestar.

Cambio juegos para CPC 464.
Tengo 150 de los ültimos. 
Albert Garcia. C/ Nou,49. 
08221 Terrassa-Barcelona. 
Enviad lista.

Vendo el siguiente lote de 
programas:Xevious, Almi- 
rante Graff spee, jOh ! Mum- 
my, Animal, Végétal y Mi­
nerai, Sultan's Maze, 
Amsdraw I, Procesador de 
texto, Fruit Machine, Plaga 
Galâctica y cinta de 
originales todos y estän en 
cinta. Prrecio real: 20.000.Yo 
lo vendo por 1.600 ptas. 
Dirigirse a: Marcos J. Pérez 
Camacho. Del Rfo,40-2’A. 
Vélez-Mâlaga. O llamar al 
(952) 50 16 35.

Vendo ordenador Amstrad 
6128 con monitor en color, en 
perfecto estado, incluyo unos 
500 programas, todo por 
75.000 ptas. Interesados 
llamar al (93) 323.23.28. 
Barcelona, ha partir de las 22 
horas (Josep).

Asociacidn Amstrad de 
Hospitalet desea contactar con 
usuarios de 464 y 6128 de toda 
Espana para intercambio de 
juegos y utilidades. Poseemos 
mâs de 400 titulos. Ultimas 
novedades en juegos como: 
Arkanoid, Nemesis, Cobra, 
Donkey Kong, Warlock, 
Loader Board, Activator 
action. Aces of ace, Deep 
strike. Short circuit, Gauntlet, 
...Prometemos contestar todas 
las cartas. Dirigirse a: Antonio 
Rivas Gutiérrez. José Maria de 
Sagarra,44-1’-2*.Hospitalet 
(Barcelona).

Cambio o vendo juegos de 
Amstrad CPC's. Tengo una de 
las listas mâs complétas de 
Espana, con unos 800 juegos, 
por ejemplo: Don Quijote, 
Paperboy, Operation Nemo, 
Asterix I y II, Prohibition, 
Barbarian,...También desearia 
adquirir un Lâpiz Optico en 
buen estado, pagari'a con 20 
juegos de mi lista, a elegir. 
Interesados en cualquiera de 
las dos cosas escribir o llamar 
a: Fernando Jaén. Ruben 
Dario, 17-3-2. 50012 Zara- 
goza. Tfno: 976 - 33 10 05.

Muy Sres.mios, ca- 
maradas, compa- 
neros de fatigas y 
demàs: nos gustaria 
que como usuarios 
que somos todos tu- 
vieseis una pequena 
atencion con no­
sotros y con vuestra 
revista. Os agra- 
deceriamos que nos 
enviaseis vuestros 
anuncios mâs o 
menos ajustados a 
las normas. Es una 
forma de evitarnos 
todos problemas.

Un saludo.
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SOFTWARE DE GESTION PARA LOS 
SIGUIENTES ORDENADORES:

IBM/PC/XT/AT Invest PC y compatibles 
Amstrad 8512 y 8256, Atari 1040 ST y 520 ST 
Sinclair QL

iESCALERA 
DE COLOR!

O ALSISTOCKS
o ALSIMAIL
O ALSIPACK

O ALSICONT
O COMERCIAL 6

VENTA EN EL 
"CORTE INGLES” 

Y TIENDAS 
ESPECIALIZADAS

: Control de almacén, entradas y salidas, listados alfabéticos, côdigo definible, 25.000.—
: Base de datos, 25.000.— o
: Gestiôn integrada administrativo-comercial : Facturaciôn, contabilidad, Control de stocks, direcciones, 

mailing integrados.
: Contabilidad 4 nivales en diario, mayor estractos, balances, estados, activo-pasivo y regularizaciôn, 39.000.—
: Facturaciôn, almacén, direcciones, mailing, pedidos, presupuestos, albaranes, listados, relaciones, 

totales, 47.200.—
O ALSIFIN : Simulaciôn de costesy bénéficies, amortizaciones, intereses, estadisticas, dispersiones,

capitalizaciôn, 25.000.—

OFERTA: AMSTRAD PC 1512 + CONTABILIDAD + COMERCIAL 6, 175.000 ptas. (otras configuraciones 
y equipos a consultar).

Contabilidad general 
Control de clientes, proveedores 

y vencimientos 
Balances 

Estados de cuentas

S MSICONT
Extractos de cuentas 

Control de IVA 
Cierre y reapertura 

Mayor

HLA CONTABILIDAD!! 39.000.-

— Por su simplicidad.
— Por su enorme potencia.
- Por su rapidez con gran cantidad de datos.
— Porque no le falta detalle.
— Porque vale igual para la pequeha empresa o profesional (fâcil, manejable, sencillla) como para la grande (puede llevar 

la contabilidad de una empresa con-DIEZ sucursales, cada una con DIEZ departamentos, cada uno de los cuales con 
DIEZ tipos de gastos diferentes.

— Porque es preferible gastarse lo justo en algo vâlido, que perder poco adquiriendo algo que produzca problemas.
— Porque lo decimos nosotros.
— Porque lo dicen innumerables usuarios que lo utilizan.
— Por detalles que no deseamos hacer pùblicos y sôlo le confiaremos a Vd.

CONSULTENOS Y NO SE ARREPENTIRA
** DISPONIBLE PARA LOS ORDENADORES IBM PC/XT/AT Y COMPATIBLES (INVES, AMSTRAD, DYNADATA, BONDWELL, 

TOSHIBA, ETC.) ATARI ST 1040 Y ST 520, AMSTRAD PCW8512 Y PCW8256 Y SINCLAIR QL.
Venta en «El Corte Inglés», establecimientos autorizados o directamente ALSI Comercial, S.A.

NICOLAS USERA, 10 — 28026 MADRID - TELEFONO: (91 ) 475 43 39 - TELEX: 27.307 EXT. 681 ALSI



PIDENOSLO!!NO DEJES ESCAPAR ESTA OCAS!ON

4« 
VTKAD

Las instrucciones 
se encuentran en 
et programa.

I© AMSTRAD ACCION

DISC POKER

SI QUIERES POKEAR FACILMENTE TODOS TUS PROGRAMAS

'Hillin

ULOS JUEGOS 
YA NO SON 

1^0 QUE ERÄN/
DISC POKER-HACKER DISC 

LOS DESTROZAN

hacker-disc
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