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Reseralas Utines moveckdsspara

AVBIRAD

Con pantallas e instrucciones en CASTELLANO.

Aastrad

En el juego

PANZADROME veréas

una isla habitada por tanques

robots de varios niveles de peligrosidad. Tu
misién es aniquilarlos. Para elladispones de
un tanque con un buscador y un lanzador
de minas. Podras consequir morteros bus-
candolos por toda la isla, podréas reparar y
verificar el estado del blindaje, pero estate
atento: tienes combustible limitado.

DRO SOFT

cMe liberaré de la Maldicion?

Casi he olvidado mi propia imagen... Yo era
el Principe... Aquella noche estara conmigo
para siempre. La luna, la locura en el aire y
aquella diabdlica maldiciéon por

la que fui convertido en el
iTOADRUNNER! (Sapo

Corredor).

Si alguna vez

he de recuperar mi

majestuosa apariencia, habré

de encontrar a mi princesa y si no tengo
éxito... no podré decir mas que aun soy el
iTOADRUNNER!.
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El suefio de todo programador

llevado a larealidad en unos pocos
bytes: la multiprogramacion al alcance
de nuestro micro. jHasta nueve
programas simultaneos en el Amstrad!

Pag. A

En estos tiempos modernos ya no basta

con masacrar marcianos, esnecesario
hacerlo con método y estilo. En este nimero
presentamos «aparafos de exterminio» para
todos los gustos. Pag. 14
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PREYME: un completo
sistema que se encarga
de larealizacion de
presupugestos de obras,
y la gestion de todo lo
relacionado con ellos,
R/rlesentado or
icrogesa. Pag. 24.

irj,mr

ComBatibIe con quien t4
ya sabes yal precio que
s0lo de Amstrad podia
imaginarse. Por fin ha
llegado la gran noticia:
el nuevo Amstrad
PC-1512, P4g. 18

La «tortuga informatica»
ha llegado a la escuela
de la mano del Logo; a
su lado, el aprendizaje

sencillo de la

_ programacion yel
divertimento para los
mas jovenes. Pag. 40.
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IDEALOGIC CON
DIMensionNEW

a firma Idealogic ha lanzado al
L mercado en exclusiva dos nuevos
programas de estrategia muy in-
teresantes. Se caracterizan por la per-
fecta simulacién de situaciones reales.
Sus nombres son «lnvierte y gana» y
«Risky Holding». Con el primero de
ellos te introduces en el apasionante
mundo de la bolsa y las altas finanzas.
Se trata de un juego de alta competicion
en tiempo real para los inversionistas
expertos, pero al mismo tiempo emi-
nentemente practico y didactico para el
no iniciado, pudiéndose lugar indivi-
dualmente o con un maximo de seis ju-
gadores.
Por otra parte, si eres amante del
riesgo, la emociéon y la aventura, si te
consideras una persona fria y calcula-

DRO SOFT Y WAR GAMES

as programas de la casa de
software Dro Soft, que conti-
nua la acertada politica de

proporcionarnos juegos sencillos

tretenidos a bajo precio, como es el ca-
so de los programas Mastertronic con
los titulos Oblion y One man and his
drold, cuyo precio es de 700 ptas., y
Last V8 a 1.100 ptas. Increible, ¢ver-
dad?

Ademés una noticia de ultima hora.
Desde el mes de septiembre Dro Soft es
el distribuidor en exclusiva de los pro-
gramas importados por la firma WAR
GAMES.

Aprovechamos la ocasion para des-
hacer un lamentable equivoco. En
nuestro nimero doble de verano tra-
tabamos afondo el programa que con-
sideramos el mejor nunca visto para un
Amstrad: Krafton & Xunk. Pues bien, en-
tonces afirmabamos que no recibia-
mos comision de DATA MARKET por
nuestras alabanzas Y tanto era asi que
DATA MARKET jno tiene nada que ver
con ese juego!

El importador al cual involuntaria-
mente arrebatamos el mérito de traer a
Espafia esa maravilla del software es
WAR GAMES (Rodriguez San Pedro,
13, 3 0, 10. 28015 Madrid),

dora a la que no importa mezclarse en
el mundo de los negocios, sean limpios
0 no, Risky Holding es tu juego. Te su-
mergiras en el fascinante mundo de las
Altas Finanzas, donde elegiras la mejor
estrategia que las técnicas empresa-
riales y tus propios escrupulos te per-
mitan, para hacerte con el total Control

del Holding. Puedes jugar individual-
mente o con un maximo de cuatro ju-
gadores.

Ambos programas son compatibles
con Amstrad 464, 664 y 6128, y se su-
ministran en cinta que es al mismo
tiempo autolimpiable al precio de
2.000 ptas. o en disco por 4.900 ptas.

LOS GANADORES DE ESTE MES

ahora anunciaremos como de
costumbre a los ganadores de
n. una suscripcion por un afio a TU
ICRO AMSTRAD, por su ayuda pres-
tada en la confeccién de la seccién En
la cumbre:
Francisco Rusines de Abecete, Al-
corcon (Madrid).
Gerard Mora Torrent, Terrassa (Bar-
celona).
Vicente Greus, Alginet (Valencia).
Emilio L6pez Marino, Orense.
Alfonso Lorente, Cominges (Mala-
ga).
El premio de la mano de Puchoy Fa-
radio esta vez ha sido otorgado a:

José Martin de Bernardo y Lorente,
Bohadilla del Monte (Madrid).

Tu premio consiste en tres cintas de
juegos proporcionadas por la casa de
software Erbe con los siguientes titulos:
Saboteur, Battle of the planets y Three
weeks in Paradise.

Y porfin vamosasaberquién ha sido
el ganador de la primera edicién del
concurso de programacién. Juan Bau-
tista Cuesta de Madrid, con el progra-
ma Gestion de Bancos (Gesbanc) ha
sido el afortunado. Rogamos se ponga
enseguida en contacto con nosotros
para gestionar su premio.
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SOFTWARE CENTER: JUEGOS Y UTILIDADES

Software Center ha lanzado re-

cientemente cuatro novedades,
tanto en el campo de los juegos como
en el de las utilidades, con los siguien-
tes titulos:

Con Amsilvanla Castle nos introduci-
mos en un castillo con multitud de ha-
bitaciones repletas de monstruos y ob-
jetos, y mas vale que escojas el instru-
mento ldéneo para atacar a cada uno
de ellos si quieres terminar con vida y
ron el tesoro en tus manos.

| a casa de software barcelonesa

En otro campo, File es un programa
gue permite crear un fichero con los
datos mas usuales de una persona
(nombre, direccion, teléfono) y un apar-
tado para introducir comentarios u ob-
servaciones.

Extended Basic and Utility consta de
tres programas; Jaume’s Basic que
amplia el Basic del Amstrad con 41 co-
mandos adicionales, Flardcopy, que te
permitira extraer el contenido de la
pantalla por Impresora, y una demos-
tracién del programa Jaume’s Basic.

NOVEDADES

omo ya 0s anunciamos en el nu-
C mero 4-5, Microbyte presentd en

la primera feria de Amstrad filtros
para pantallas. Estos filtros poseen las
siguientes caracteristicas:

—lLa dispersion y la reflexion de la luz
sobre la pantalla es anulada por las pa-
redes negras de las rejillas microméti-
cas del filtro.

—Fl deslumbramiento es absorbido
por el efecto de la rejilla.

—La pantalla no pierde su resolucion
con el filtro.

—Los propietarios de estos filtros tic
nen la ventaja de alargar la vida del tu
bo CRT.

—Se pueden montar facilmente en [;i
carcasa de la pantalla.

-Su facil mantenimiento y limpieza.
No se necesitan productos especificos,
basta con agua y jabon.

Los filtros estan disponibles tanto en
fibra de carbono como en nylon para
cualquier modelo de ordenador Ams-
trad, tanto en fésforo verde como en co-
lor. También tienes la posibilidad de
adquirir estos filtros para cualquier
pantalla, sea cual sea su tamafio. El
precio de estos filtros es:

De 12" carbono para 464 y 6128
fésforo verde 4.900 + IVA.
De 14" carbono para 8256 y 8512
foésforo verde 4.900 + IVA.
De 15" carbono para 464 y 6128

color 4.900 + IVA.
De 12" nylon para 464 y 6128 fosforo
verde 3.900 + IVA.
De 14" nylon para 8256 y 8512 fésforo
verde 3.900 + IVA.

Microbyte nos presenta unanove-

Graph Pack que también esta forma-
do por tres programas: Jaume’s Sprites
o0 generador y disefiador de sprites,
Genchar o programa de redefinicion
de caracteres, y una demostracién de
sprites correspondiente al Jaume’s
Sprites.

Todos estos programas son compa-
tibles con el Amstrad 464,664 y 6128 al
precio de 2.300 ptas. unidad. Para mas
informacion podéis dirigiros a Software
Center, sito en la Avda. Mistral, 10. Bar-
celona. Con el Tel. (93) 432 07 31.

MICROBYTE

dad en el campo del software de jue-
gos: Viaje fin de curso.

En viaje fin de curso, programa inte-
gramente espafiol, deberas encontrar
tus notas, estan en el colegio, los profe-
sores olvidaron dartelas, ya que tus pa-
dres no te permiten salir de vacaciones
de fin de curso si no las ven.

Este programa se comercializa para
el 6128 en version disco al precio de
2.600 ptas. mas IVA.
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CAMELOT
WARRIORS

Carga con tu armadura, desenvaina la espada,
monta tu fiel alazan Rocinamstred y encaminate

nombre creo empiezo a acordar-

me, no ha muchotiempoque vivia
un hidalgo de los de joystick en astille-
ro, impresora antigua, rocin flaco y gal-
go corredor.

Es, pues, de saber que este sobredi-
cho hidalgo, los ratos que estaba ocio-
so (que eran los mas del afio) se daba a
jugar programas de caballeria, con tan-
ta aficion y gusto, que olvid6 casi de to-
do punto el ejercicio de la caza del ulti-
mo juego del mercado, llegando a tan-
to su curiosidad y desatino en esto, que

E n un lugar de tu Amstrad, de cuyo

hacia el mundo de los suefos:

el mundo de CAMELOT WARRIORS.

el pobre caballero acab6 perdiendo el
joystick y también su sano juicio.

En resolucién, él se enfrascé tanto en
su jugueteo, que se le pasaban las no-
ches jugando de claro en claro, y los dias
de turbio en turbio; y asi, del poco dormir
y del mucho jugar llendsele la fantasia de
todo aquello que veia en la pantalla, asi
de encantamientos, como de penden-
cias, batallas, desafios, graficos, colo-
res, amores y disparates imposibles.

En efecto, rematado ya su juicio, vino
a dar con el mas amstrafio pensamien-
to que jamas dio videoloco en el mun-

do, y fue que le parecié convenible y
necesario hacerse caballero andante, e
irse por todo el mundo con sus joys-
ticks y su caballo Rocinamstred a bus-
car las aventuras, cobrando eterno
nombre y fama.

En este tiempo solicitdé nuestro hidal-
go a un labrador vecino suyo, hombre
de bien, pero de muy poca sal en la
mollera. Tanto le persuadid y prometio
al pobre Sancho Pamstrad, que asi se
llamaba el labrador, que dejé su mujer
e hijos y asent6 por escudero de su ve-
cino.



Y asi fue como comenzaron las des-
cabelladas desventuras de esta inusi-
tada pareja, que ahora disponemos a
contar a vuesas mercedes tal y como
han llegado hasta nuestros atentos
oidos, y como conocieron lugares tan
dispares como el bosque de Trapison-
da, los lagos de Caracullambro, las
grutas de Hlircania y el castillo del méas
grande de los caballeros: el rey Arturo
de Inglaterra. Escuchad, pues, atentos
lo que agora narramos.

EL BOSQUE DE TRAPISONDA1

En el apacible mundo de Camelot
han entrado cuatro elementos del siglo
XX: EL FUEGO QUE NO QUEMA, EL ES-
PEJO DE LA SABIDURIA, EL ELIXIR DE
LA VIDA y LA VOZ DE OTRO MUNDO.
Distinguirlos te sera facil, encontrarlos
ya es harina de otro costal. Debes reco-
gerlos y presentarlos a los amos y se-
flores de los cuatro mundos de los cua-
les estd compuesto Camelot.

El primero de ellos es el bosque de
Trapisonda, remo del anciano druida
Aznahty ante el cual deberéas presentar
el espectacular fuego que no quema
(una bombilla). Nada mas iniciar el jue-
go llevaras a cabo un salto hacia la de-
recha para librarte de tres de los cuatro
enemigos que encontraras en este pri-
mer mundo.

Desde abajo ya puedes observar a
través de las ramas de un arbol al drui-
da buscado aunque, antes de reunlrte
con él, falta mucho camino por recorrer.
Precisamente hacia la derecha debe-
ras dirigir tus pasos a fin de encontrarte
al borde de un precipicio, desde el cual
saltaras hasta una repisa justo enfrente
de ti. Un nuevo salto y ante tus ojos apa-
recera el alto bosque o el bosque que
estd en lo alto.

Brinca por encima del castorcillo
gue trata de Impedirte el paso (que lo
conseguird en bastantes ocasiones) y
emplea tu espada para librarte de las
avispas formato sandia que revolotean
por alli. Con el camino descubierto
continda tu andanza por la senda que
lleva hacia el Oeste hasta encontrar el
fuego. Cuidado no te quemes y vuelve
sobre tus propios pasos hasta llegar al
precipicio.

En este lugar déjate caer al vacio y
caminando hacia la izquierda entrega
el elemento al druida, el cual como re-

compensa te convertird en un viscoso
batracio: una hermosa y entrafable ra-
na. Acompafiado por este «new look»
gue te ha proporcionado el druida note
gueda mas remedio que encontrar una
charca o un lago donde poder darte un
buen chapuzon.

Esta se encuentra en la misma pan-
talla que el precipicio, pero ya desde la
anterior debes dar un buen salto (hacia
la fama) a fin de caer sobre una pie-
dra alli presente y situarte justo enci-
ma de ella. Una avispa recorre un cami-
no de derecha a izquierda. Cuando és-
ta doble para iniciar su recorrido hacia
la derecha salta y caeras (si todo mar-
cha bien) sobre un nenufar. Salen bur-
bujas del lago (no juegues con ellas o
te arrepentirds), evitandolas tirate al
agua DANDO UN SALTO y diras adiés
a este mundo definitivamente.

E.LAGO CARACULIAMBRO 1

No se sabe nada del simpéatico per-
sonaje que bautiz6 de tal manera al
mas grande de los charcos, aunque to-
dos nos acordemos de él cada vez que
intentamos pronunciar su nombre. El
lago entero esta sometido al poder del
poderoso Kindo, hermano gemelo de
Neptuno, al cual deberemos llevar el
famoso y misterioso Espejo de la Sabi-
duria (televisor). Encontrar la «caja ton-
ta» sera nuestra principal misiéon a par-
tir de ahora.

Observa que seguramente has cal-
do encima de una piedra. Sl no es asi, 0
te estin matanto todas las vidas una
tras otra (por lo cual ya no tienes mas
problemas) o estas a su derecha. Déja-
te caer a la izquierda del «canto rodao»
y avanza algo menos de un centimetro.

El objetivo es dar un salto que te sitle
encima de la piedra que se encuentra
al borde del precipicio. Es una accion
VITAL para el transcurso del juego, si
caes por el precipicio todo habréa termi-
nado. Dos medusas describen trayec-
torias de lzquierda a derecha. Cuando
las dos se dirijan al mismo tiempo hacia
la derecha y la inferior esté encima de
la piedra que estd atu lado, saltay cae-
rds encima de la otra, avanza un punto
yvuelve a saltar. Sl alcanzas el otro lado
habras pasado la mas dura prueba del
juego.

A tu izquierda encuentras mas obs-
taculos: tres simpaticos pececillos te

cortan el paso como de costumbre. Dé-
jate caer encima de la piedra y observa
como el inferior tiene un movimiento
mas lento. Existe un punto en el que es-
te pez esta muy cerca de ti. La segunda
vez que esté acercandose atilo hara al
alimon con los otros peces. Al producir-
se esto, salta en cuanto el pez interme-
dio se dé la vuelta y corre.

Entra en la siguiente pantalla arro-
llando (corriendo) y salta al pez que se
te viene encima, déjate caer sobre una
repisa y espera el momento para saltar
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la medusa alli presente que, con cuida-
do, no reviste ninglin problema. A tu
derecha se halla el televisor y un mon-
ton de peces muertos. (No pudieron re-
sistir la «xamena» programacion televi-
siva).

A tu vuelta calcula y cuida tus movi-
mientos. Entra de nuevo corriendo en la
pantalla, como persiguiendo a la medu-

sa, y a mitad de camino salta evitando
encontrarte de bruces con un simpatico
mero en el aire. Ya en la repisa espera
pacientemente a que el «pescaito» esté
situado lo méas a la izquierda posible y
brinca.

Ya en la otra pantalla persigue sin to-
carle al pez Tortuga (apodado asi por
sus rapidos movimientos) y para a mitad

de camino. Cuando vuelva, salta por
encima de él y ya sobre la piedra, brin-
ca desde su borde hasta arriba.
Déjate caer por el precipicio, ahora
si, cuando el pez se sitie a la derecha
por segunda vez y, naturalmente, se
aparte. Ala izquierda tan s6lo encontra-
rds una medusa como obstaculo hasta
arrivar a otro precipicio. Existe un mo-



mento en el que los dos peces y la me-
dusa se dirigen conjuntamente a la iz-
quierda, es el momento de tirarse al
vacio y correr.

Més obstaculos. Dos bonitos del
Norte dispuestos a hacernos la pascua.
Espera a que ambos naden al mismo
tiempo y en el momento que se sepa-
ren corre hasta el centro de la pantalla.

Cuando el inferior se vuelva hacia ti sal-
ta y todo resuelto. jParece facil, eh!,
pues ya veras, ya.

Entra de nuevo arrollando la siguien-
te pantalla y salta rapidamente a la
afectuosa merluza que viene a saludar-
te. Kindo, el rey del lago, espera impa-
ciente el televisor. En recompensa por
tu regalo seguramente te hara recupe-

M lc fio

DDAMSTRAD

rar tu antigua apariencia, aunque no sé
yo si valdra la pena...

LAS GRUTAS DE HIRCANIA M

Este es el tercero y el pendltimo de
los mundos que recorreras. Es el mas
peligroso pues esta sometido al reina-
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do del temible Azornic, el horrible y ver-
de dragén. Entra en la pantalla a tu iz-
quierda e inmediatamente salta, espe-
ra un segundo con nervios de acero y
fulmina de un sablazo al mosquito que
por alli pulula.

Ya divisas desde aqui el tercero de
los cuatro elementos: el elixir de la vida
(¢aque no adivinas lo que es?). Témalo
y tras fulminar de nuevo al mosquitus
plastus salta al castorcillo. Ya en la si-
guiente pantalla deja caer tus huesos
por el precipicio cuando el aguila lo
permita y cuando éste mismo vuelva
hazle una buena demostracion de los
poderes de tu espada.

Salta al hombrecillo verde y trota por
varias pantallas hasta llegar a un lugar
donde una piedra te impide el paso.
Detras de ella hay un monticulo encima
del cual deberas caer saltando desde
la otra pantalla a considerable distan-
cia. Desde el monticulo espera que el
castor se dirija hacia la derecha y salta
sobre el gran pedrusco. El aguila se te
vendra encimay rapidamente la esqui-
varas de un brinco.

Atravesando el pasadizo encuentras
el lugar donde habita Azornic, el malva-
do dragén. Un simpatico aguila, que
mas parece una lechuza, nos dificulta
el paso hasta la repisa gris donde he-
mos de situarnos para finalizar con éxi-
to la mision. Es mas, sirve de chivato y
avisa al dragon de nuestra presencia,
el cual, amablemente suponemos, nos
ofrece fuego por mas que le insistamos
gue no llevamos tabaco.

La formula es la siguiente: sitdate
en el primer trozo de valla y cuando el
aguila llegue hasta la antorcha salta ra-
pidamente y en el aire pulsa ya la tecla

de ir hacia atras. El éxito de esta empre-
sa depende del momento en que sal-
tes. Antes de tiempo: chocaras contra
el aguila. Demasiado tarde: cenaremos
caballero a la plancha.

iPOR FIN EL CASTILLO DE
CAMELOT!

El castillo de Camelot, parece increi-
ble pero has llegado hasta aqui. Te en-
cuentras al comienzo de una especie
de pasillo vertical, el cual deberas reco-
rrer saltando de repisa en repisa y de
lado a lado. El fantasma no ofrece pro-
blema (es totalmente alérgico a las es-
padas) y la siguiente pantalla aparece
despejada por completo aunque ya en
la tercera comiencen las dificultades.

Al llegar a esta pantalla estaras situa-
do en una repisa a la izquierda, espera
que el aguila revoloteante por alli pase
cerca de la repisa de enfrente y enton-
ces salta. Ponte de espaldas a la pared
por medidas de seguridad, aguarda
que el ave vuele por alli casi rozandote.
La segunda vez que ocurra esto vuél-
vete y enséfiale la hoja de tu espada.

Sin mas obstaculos llega hasta «la
voz de otro mundo», salta al castor y
déjate caer, sitlate de nuevo de cara a
la pared. Cuando pase por alli el agui-
lucho, de nuevo izasss!, ya sabes lo
que hay que hacer. Salta hasta la repisa
de enfrente y déjate caer por alli.

Elimina al fantasma y cae desde la
columna hasta la armadura. En el mo-
mento en el que el aguila se esté acer-
cando atiy el «<mardito roedor» se aleje,
corre y, cuando creas que no puedes
chocar contra el ave, salta el ratén y
huye. Ya en la pantalla contigua, salta
sobre la mesa «alarga» del Rey Arturo y
abre la veda de caza del aguila. Corre
detras del castor y cuando sobrepases
la antorcha salta.

Sitlate encima de la mesa, salta y
desazte del fantasma. El peligro viene
ahora. Entra en la siguiente pantalla y si-
thate encima del segundo ladrillo, salta
el aguila, separate un poco de la repisa
por donde pulula el ratéon y cuando do-
ble para dirigirse hacia la derecha sal-
ta. Una excelente escalera te traslada-
r4 al segundo piso.

El nuevo obstaculo lo constituye un
castorcillo de marras, uno de esos de
color morado que no cesan de apare-

cer durante todo el juego. Salta encima
de la mesa y como un resorte sube al
tercer piso. Brinca al otro lado del preci-
picio, vuela por encima del castor y
desde esta misma pantalla salta. Salta-
rds un ratén, quédate quieto un mo-
mentoy salta el segundo. Otra escalera
te subird al cuarto piso.

Otros dos castorcillos que no ofecen
problema alguno recorren la habita-
cion de lado a lado. Tras ellos un largo
pasadizo, el cual se dirige a uno de los
Gltimos obstaculos: un espectacular
salto que deberas efectuar justo al bor-
de de un precipicio. Arriba no hay pro-
blemas y ya en la capilla un inocente
castorcillo tratara de cortarte el paso
inatilmente.

El Rey Arturo te espera impaciente
desde hace algun tiempo y el final esta
cerca. ¢Cual sera la explicacion a esta
absurda historia de los cuatro elemen-
tos del siglo XX en Camelot? La solu-
cion es solo un privilegio para vence-
dores. ¢Seras ti uno de ellos?

epilogo

Levantdse nuestro hidalgo sobresal-
tado de su lecho, mas no pudo facer
otra cosa que esbozar una carcajada al
comprobar que todas aquestas histo-
rias, de su locura y andanzas, no ha-
bian sido méas que el fruto de su imagi-
nacion desbocada en un ingenioso
suefio, el cual cant6 y contdé a todas
aquellas personas y caballeros que co-
nocié en su larga vida, entre ellas a mi, y
que ahora he relatado fielmente a vue-
sas mercedes.

FICHA TECNICA

Nombre: CAMELOT WARRIORS
Precio: 2.300 ptas.

Soporte: CASETE

Modelo: 464, 472, 664 y 6128

lcatiricacion ~
Originalidad:
Adiccion:
Gréficos:
Dificultad:

Sonido:

Desesperacion: J
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UNICO

FUNCIONES

UNICO MENU DE PANTALLA
ARRASTRE OBJETOS PANTALLA
TRASLADO OBJETOS PANTALLA
TRASLADO DE CURSOR

CAJAS ELASTICAS

LINEA ELASTICA

TRIANGULO ELASTICO

ELIPSE ELASTICO

DIAMANTE ELASTICO
POLIGONO ELASTICO
HEXAGONO ELASTICO
OCTOGONO ELASTICO

CUBO ELASTICO

PIRAMIDE ELASTICA
CIRCUNFERENCIAS

CIRCULOS RELLENOS

CAJAS RELLENAS

ELIPSES RELLENAS

CUNAS

SIMULADOR DE CORTES
DISENO DE ZOOM

IMAGEN ESPEJO E INVERTIDA
FONDO DE REFERENCIA
REJILLA DE FONDO

OPCION DISPLAY X, Y
RELLENADO CON COLOR
LAVADO DE COLOR

VOLCADO PANTALLA RESIDENTE
DIBUJO DE BORDES EN 3 D
TEXTO

9 TAMANOS DE BROCHA

18 TOBERAS MOSTRADORAS

4 MEZCLAS BASICAS

VARIADOR DE MEZCLAS
SOMBREADO DE MEZCLAS XOR
FICHERO ICONOS RESIDENTES
FICHERO RELLENOS RESIDENTES
26 COLORES DE PAPEL

PALETA DE 15 TONOS DE COLOR
POSICIONAMIENTO DE PUNTO
RAYOS DESDE UN PUNTO FIJO.
DIBUJO REFLEJADO (ESPEJO).
FUNCION HOME

CONTROL DESDE TECLADO
CONTROL CON JOYSTICK
DISPONIBLES MODOS 1Y 2

PARA

A M STRAD
OTROS

S| NO

S| NO

S| NO

S| sl

S| sl

S| NO

S| NO

S| NO

S| NO

S| NO

si NO A
S| NO

S| NO

S| sl

S| NO

s NO @®
S| NO 8
Sl NO 5.
sl NO 3
S| s &
sl NO B
si NO I~
sl NO G
sl NO ]
sl S| 2
sl NO o
sl NO c
sl NO

S| S| 8

DEBIDOA LA FALTADEESPACIONO PODEMOSLISTAR LASOTRAS
40 FUNCIONES MAS OUE NUESTRO LAPIZ ES CAPAZ DE HACER

DISPONIBLE PARA:
CPC 464 CASSETTE
CPC 464-664 DISCO
CPC 6128 DISCO

CONDICIONES ESPEC

4.900 Pias.
6.900 Pias.

6.900 Ptas.

DISTRIBUIDORES

, CON PRECISION PIXEL

ESTOS SON

ALGUNOS EJEMPLOS

DE LOS GRAFICOS QUE VD.
PODRA REALIZAR CON NUESTRO
LAPIZ OPTICO

ti. Yd

DE VENTA EN LOS MEJORES COMERCIOS
DE INFORMATICA

Si Vd. tiene alguna dificultad para obtener el 1apiz dptico,
puede dirigirse a

Avda Isabel 1l, 16 -8®
Tels. 455544 - 455533
Télex 36698
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PRESENTACION
DE PANTALLAS

Lo principal para que un programa tenga éxito, es que sea bueno.
Pero la mala presentaciéon de una pantalla puede oscurecer el
interés del programa, desluciendo el resultado final.

lo es mostrar una serie de coman-

dos BASIC, que tienen una espe-
cial relacion con la presentacion de las
pantallas y la disposicion de los carac-
teres en ella. Algunos, mas usuales, os
resultaran familiares: otros seran nue-
VOS para vosotros, o quizas no hayais
tenido ocasién de utilizarlos.

I o0 que pretendemos en este articu-

DISENA TU PANTALLA

Es facil entregarse a la comodidad y

empezar a construir el mena de una
base de datos, por ejemplo, con el for-
mato inicial del ordenador. Es decir, el
modo 1de pantalla, el azul del colordel
fondo y el amarillo como tinta.

De esta manera, tu programa funcio-
nara e incluso puede que esté bonito,
pero lo que si es seguro es que carece-
rd de personalidad.

Debes intentar definir distintos colo-
res de papel, tinta y borde; intentar en-
fatizar una palabra determinada, o una
frase, mediante los colores, tonos (en el
caso del fosforo verde) o intermitencias

de colores. De este modo, podras con-
seguir dar a los programas una nota
caracteristica tuya, algo que los dife-
rencie de los de los demas. Empleando
un estilo propio, tus programas seran
mejores 0 peores que otros, pero siem-
pre seran distintos.

DEFINICION O COLORIDO

La primera cuestion que te debes
plantear a la hora de definir una panta-
lla es la del formato a utilizar. Como ya



sabras, puedes elegir uno de los tres
existentes: ochenta, cuarenta y veinte
columnas, que corresponden a los mo-
dos, dos, uno y cero, respectivamente.
En este apartado, debes tener en cuen-
ta las posibilidades de cada modo. En
ochenta, consigues la maxima defini-
cién, pero solo podras disponer de dcc
colores. Con el modo uno, la definicién
es menor, por el contrario tienes a tu
disposicion cuatro colores. Por ultimo,
en el modo cero, dispones de dieciséis
colores, elegidos entre una paleta de
veintisiete, aunque la definicién deja
bastante que desear.

La eleccion de estos colores, la pue-
des realizar mediante los comandos
INKa, b, c. Siendo «a» el nimero de re-
ferencia de la tinta que mas tarde po-
dremos llamar mediante las 6rdenes
PAPER y PEN, que pertenecen al papel
y lapiz, respectivamente. El tercer para-
metro, «c» se refiere a la inclusién de
una segunda tinta, en el caso de que
queramos que parpadee. Lavelocidad
de intermitencia se puede variar me-
diante SPEED INK. Esta ultima tinta, se
puede obviar, con lo cual no obtendre-
mos parpadeo.

Pongamos un ejemplo:

10 MODE 1: INK 0,26: INK 1,0:
BORDER 26: INK 2, 6, 26

20 PAPER 0: PEN 1. CLS

30 PRINT “Papel Blanco —Tinta
Negra”

40 PEN 2: PRINT “Papel Blanco -
Tinta Parpadeo Azul”

Un buen sistema es definir primera-
mente los colores que piensas utilizar,
para, mas tarde, mediante PEN o PA-
PER, ir llamando a una tinta u otra.

UNA DISPOSICION PECULIAR 1

Otro punto importante, dentro del
apartado de la presentacion es la dis-
posicion sobre la pantalla de las pala-
bras, caracteres, ventanas, etc.

Si estas confeccionando un mena,
debes procurar que resulte explicito y
que de un sélo vistazo se pueda reco-
ger gran parte de la informacion. Si el
menu es muy extenso, puedes usar los
llamados submenus, aunque el abuso
de éstos resulta engorroso.

Siguiendo unas ciertas normas légi-
cas, la disposicion queda de tu cuenta
y esto cooperara en la creacién de un
estilo propio. Existen numerosas ins-

trucciones cuya misiéon es la de orde-
nar los caracteres en la pantalla. Vamos
a describirlas.

La mas especifica es LOCATE ita, b,
c. Donde «a» es el numero de ventana
al que nos estamos refiriendo (el de la
pantalla es cero por omisién); «b» indi-
ca el numero de columnay «c» el de fi-
la. Con estos dos ultimos datos, tene-
mos una coordenada, en la que se si-
tuard el cursor para comenzar la escri-
tura.

Observa las grandes posibilidades
de este comando.

10 MODE 2

20 FOR a= 1TO 25

30 LOCATE a,a: PRINT a
40 NEXT

50 GOTO 50

Como veras la linea 30, en la que,
mediante un bucle FOR - NEXT, va-
mos variando el valor de «a», que mar-
ca el desplazamiento horizontal y verti-
cal del caracter. En este ejemplo vemos
que los parametros que indican las
coordenadas, no tienen que estar defi-
nidos de antemano, se pueden utilizar
variables (en el ejemplo «a») que iran
tomando valores durante el desarrollo
del programa.

SAHISTRAD

Pero vamos a ir mas lejos todavia.
Imaginemos que tenemos una palabra
que queremos centrar en la pantalla.
Légicamente necesitaremos saber dos
cosas: la longitud de la palabray el for-
mato de pantalla. Por ejemplo, si la pa-
labra fuera «IMPRESORA» y estuviéra-
mos en modo 2, sabriamos que «IM-
PRESORA» tiene 9 caracteres y la pan-
talla, 80. Ahora utilizando una sencillisi-
ma operacién matematica, restamos 9
a 80 y lo dividimos por dos, teniendo
asi, el punto de comienzo de escritura.
El resultado del ejemplo expuesto, ca-
sualmente es decimal; bien, en este ca-
so el ordenador aproxima por exceso o
defecto, al numero entero inmediato.

Seria asf:

LOCATE (80-9)/2,12:PRINT
“IMPRESORA”

e “IMPRESORA” queda centrada en la
pantalla.

Ahora vamos a utilizar otro supuesto.
Si la palabra que queremos centrar, no
la conocemos, porque va a ser introdu-
cida por el usuario del programa, existe
una forma de prever este caso, gracias
a la cual, notendremos ya que medir la
extension de la palabra o frase.

10 MODE 2

20 LOCATE 10,5: INPUT
una palabra”; p$

30 LOCATE (80 -
PRINT p$

40 GOTO 40

“Escribe

LEN(p$))/2,15:

Aqui aparece una nueva funcion.
LEN nos da la longitud de la palabra
que ha sido almacenada en la variable
«p$». Eso si, hay que tener cuidado con
el modo en que estemos trabajando, ya
que no es lo mismo centrar una expre-
sién en una pantalla de 80 caracteres,
que en otra de 40, evidentemente.

TABULADORES

En BASIC existen unas sentencias
que no son sino fabuladores que ac-
than através del programa. PRINTTAB
d), es uno de ellos. Salta desde la po-
sicion del cursor hasta la posicion ex-
presada por «a» el siguiente caracter
se escribira en la posicion inmediata.

10 PRINTTAB (10) “Comienzo en la
posicion 10"

PRINT SPC (a), es otro fabulador,
cuya finalidad es distinta. Este coman-



do, loque hace es escribir el nUmero de
espacios indicado entre paréntesis
(aqui representado por «a»), a diferen-
ciade TAB, que saltaba HASTA la posi-
cion expresada entre paréntesis.

20 PRINT SPC (10) “Ahora estoy
en la 117

cVes la diferencia? Como puedes
observar, estos dos comandos despla-
zan el cursor horizontalmente y no en
sentido vertical, ejerciendo asi la fun-
cion de fabuladores, que es lo que se
pretendia.

ABRIENDO VENTANAS |

Existe otra forma de organizar pre-
viamente la pantalla definiendo los lu-
gares exactos en los que queremos
que aparezca informacion. Para ello
podremos definir hasta ocho ventanas,
que estaran siempre abiertas durante
el transcurso del programa.

En el nimero tres de nuestra revista
dispones de una minuciosa informa-
cion referente a las ventanas, por ello
no nos vamos a extender demasiado
en este apartado. Si es importante se-
fialar una manera de proceder, que
consiste en distribuir las ventanas por
la pantalla, en las zonas donde quere-
mos que aparezca la informacién. EH
color del papel puede serel mismoque
el de la pantalla. De esta manera laven-
tana queda oculta, y la informacion
puede tener un color distinto en cada
una de las ventanas. Por supuesto el

namero de colores disponible esta di-
rectamente relacionado con el modo
de pantalla que estemos empleando.

¢ DONDE ESTA EL CURSOR? WM

En cine, existe una regla de oro al
realizar una pelicula, que consiste en
no romper jamas lo que se denomina el
RACORD. Para los que esto les suene a
chino, vamos a dar una breve explica-
cién de lo que es esto.

Cuando al efectuar el montaje de
una pelicula, se tiene cuidado de que
entre una escenay la siguiente no haya
sobresaltos de ningun tipo, se dice que
hay racord. Por ejemplo, una pareja pa-
sea a la orilla de la playa de Copacaba-
na, cogidos de la mano, adornados por
una dorada luz de atardecery en la es-
cena siguiente la pareja se encuentra
en la misma playa, sudando bajo el
despiadado sol de mediodia. Esto es
un claro ejemplo de lo que es una rotu-
ra de racord. El racord puede ser de
imagen, color, movimiento, etc.

Aunque os parezca mentira, esto vie-
ne al caso, pues en la creacion de un
programa, también podemosjugarcon
el racord. Cualquier mensaje de error,
el famoso Ready o la sola aparicién del
cursor durante la ejecucién de un pro-
grama, tiraria por tierra todo el esfuerzo
por conseguir una presentacién bri-
llante.

Vamos a ver una serie de instruccio-
nes que tienen relacién con esto. Para

ocultar el cursor, existen diferentes for-
mas de hacerlo, por ejemplo:

10 PRINT «El cursor esta oculto»
20 GOTO 20
Otra distinta:

10 PRINT «Si pulsas una tecla po-
dras ver el cursor y Ready»
20 IF INKEY$ = THEN 20

La variable «ret» va tomando valores
desde 1 hasta 2000. Esto, al ordenador,
le lleva un tiempo, de lo cual nos apro-
vechamos para conseguir el retardo.

UN PROGRAMA SIN INTERRUP-
CION

Otro caso muy frecuente, que resta
«profesionalidad» a tus programas es
la posibilidad de cortar la ejecucién
mediante un BREAK. En el Amstrad, es-
to se evita facilmente.

10 ON BREAK CONT

20 PRINT «Tendrds que apagar el
ordenador»

30 GOTO 30

Existe otra forma: afiade estas dos
lineas:

10 ON BREAK GOSUB 10000
10000 RETURN

Antes de emplear este sistema, de-
bes grabar el programa, pues sélo po-
dras detener la ejecucion, apagando el
ordenador.

UN TRUCO PARA EL CPC-464

Por ultimo y para los usuarios del
CPC-464, existe un truco para traducir
los mensajes dé manejo del casete, al
castellano:

10 PRINT «Pulsa PLAY y luego una
tecla»

20 IF INKEY$ = THEN 20

30 OPENIN “INOMFICH”

El signo «!» de la linea 30 inhibe las
instrucciones referentes al casete. En
su lugar, colocaremos las que creamos
oportunas.

Si con estos consejos y una buena
dosis de imaginacion, conseguis que
vuestros programas adquieran perso-
nalidad y buena presentacion y como
consecuencia un aumento de calidad,
nos damos por satisfechos.
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FILTRO DE CONTRASTE
«POLAC»

BENEFICIOS:

+ Aumenta contrastes

* Elimina reflejos

Reduce el cansancio visual
Define caracteres

Satura color

De facil limpieza

De sencilla colocacién

« Cubrimos todas las dimensiones de pantallas para
video terminal.

Para que su

A M STR AD trabaje.

PASCAL MT +

Lenguaje estructurado de
alto nivel. Para educacion,
industria y gestion.

RVR 15.100,-Pts.

DR DRAW

Programa de dibujo para
diagramas técnicos, logotipos,
obWBiu®oboW « .'* presentaciones, etc. En color.
RV.R 15.100,-Pts.

DR GRAPH

Programa para realizaciéon
de gréaficos estadisticos tipo
pastel, barras, etc.

RVR 15.100,-Pts.

Casa de Software, s.a. Pide demostracion en:
TAQUIGRAFO SERRA, 7,5» B Division Q m Glu s GAERAS

Tels. 3219636 - 3219758  Djyision Informatica
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COMPATIBLE

CON QUIEN TU
YA SABES...

Y a un precio que s6lo de AMSTRAD podia imaginarse. Ha
nacido un nuevo miembro de la familia Amstrad, que muy
pronto estara al alcance del mercado espafol: el PC 1512.

urante mucho tiempo se ha es-
Dtado esperando, e incluso du-
dando, la aparicién del anuncia-
do compatible PC de Amstrad. Porfin, a

principios de septiembre, en una de las
ferias de informéatica mas importantes

de Inglaterra, ha hecho su presentacion
en Sociedad, despertando un interés
desconocido hasta el momento.

El stand de Amstrad estaba realmen-
te abarrotado de publico que intentaba
ver con sus propios ojos lo increible, y

nos fue realmente dificil acercarnos a
uno de los modelos para constatar que
lo que estdbamos viendo era cierto: un
compatible PC, con un disco duro de
20 Mb., 512 K de memoria, monitor en
color, ratén, y version del GEM de Digi-
tal Research, todo por sélo 949 libras
(mas IVA), unas 200.000 ptas. al cam-
bio; tengamos en cuenta que esta mis-
ma configuracion en el mercado espa-
fiol actual de los compatibles, viene a
costar entre 3y 4 veces mas segun las
diferentes marcas.

COMPATIBILIDAD PC A UN
PRECIO INCREIBLE ™ 11111

El asombroso precio del PC 1512 si-
gue en la linea de precios populares
establecida hasta el momento por
Amstrad. Otros PC incluyen muy pocos
elementos en su configuracion basica:
generalmente el monitor no esta inclui-
do, amenudo sélo se dispone de 128 K
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RAM vy el teclado puede que también
se encuentre fuera del paquete.

Por el contrario, el PC 1512 SD in-
cluye en su equipo basico una unidad
de disco flexible de 360 K,y 512 K RAM
de memoria principal, parte de la cual
puede ser configurada para actuar co-
mo RAM Disk de elevada velocidad pa-
ra la ejecucion de programas, mientras
el floppy se emplea en el almacena-
miento de datos.

El doble sistema de disco (PC 1512
DD) afiade otras 360 K de almacena-
miento en linea, a la par que un coémo-
do sistema de copia de discos. Incluso
para aquellos que precisen gran capa-
cidad de almacenamiento y velocidad,
las versiones de 10 y 20 Mb. en disco
rigido estan también disponibles.

VELOCIDAD

El microprocesador empleado en la
construcciéon de este nuevo modelo es
un 8086, operando a 8 Mhz, lo cual ha-
ce suponer que todo el software correra
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a una velocidad considerablemente
superior a la de cualquier otro PC.

Cualquiera que haya manejado an-
teriormente otro compatible sabra que
estos equipos se toman un cierto tiem-
po de inicializacién cuando son conec-
tados, lo cual es debido a que el ROS
(Rom Operating System) efectia un
completo examen del sistema. Aunque
el Amstrad PC lleva a cabo las mismas
operaciones, éstas son mucho mas ra-
pidas, y simultaneamente, el usuario es
informado a través de la pantalla de la
funcién que se esta ejecutando en ca-
da momento.

Por otra parte, el 1512 esta equipado
con una bateria cuyo objetivo es el
.mantenimiento permanente de un reloj
de tiempo real. Gracias a esto, no sera
necesario indicar lafecha de proceso o
la hora cada vez que encendamos el
aparato, conservandose también la ul-
tima fecha y hora de operacion, de for-
ma que se pueden controlar los acce-
sos al sistema por otros usuarios.

LOS GRAFICOS

La mayoria de los compatibles PC
permiten representar dos colores en el
modo en 80 columnas, y s6lo mediante
la incorporaciéon a la unidad central de
una tarjeta grafica se puede incremen-
tar este numero, lo cual supone un en-
carecimiento considerable del sistema.

Por el contrario, el Amstrad en su
configuracion minima dispone de 16
colores en el modo de 80 columnas,
siendo compatibles con el monitor mo-
nocromo, puesto que son convertidos
en diferentes niveles de gris. Es posible
escoger ademas entre dos tipos de
monitor: el primero, monocromo blan-
co y negro, antirreflectante y de alta re-
solucién, y el segundo, en color, ambos
ajustados a las caracteristicas particu-
lares del PC 1512.

areas locales

Como ya sabemos, el estableci-
miento de redes locales de trabajo nos
permite compartir e intercambiar infor-
macién con varios puestos. El Amstrad
PC 1512 es un miembro ideal para
cualquier area local PC; su bajo costo,
alta velocidad y completas caracteristi-
cas lo convierten en un terminal ideal
para encadenar departamentos finan-
cieros, direccion, secretarias, etc. con el
fin de compartir equipos como el telex,
impresoras laser y médems.

Un conector RS 232 C esta prepara-
do para la utilizacién de impresoras,
modems, y un amplio campo de acce-
sorios estandar; por otra parte, el co-
nector paralelo Centronics permite el
uso de cualquier impresora con este in-
terface.

La gran novedad la constituye el ra-
ton de ergondmico disefio, y un conec-
tor de joystick situado en la unidad cen-
tral.

GEM

El gestor de desarrollo grafico GEM
tiene un sélo propésito: hacerle la vida
mas facil al usuario. A través de menus
se nos presentan todos los comandosy
sus opciones, asi como mensajes del
sistema para guiar al operador.

El GEM sigue el sistema de iconos ha-
bituales en el control por ratén, mucho
mas rapido, comodo y facil de apren-
der que el manejo del teclado. Se aca-
baron los manuales complicados, el
aprendizaje de complejos comandos,
el intento de dominio de oscuras carac-



teristicas y el tiempo consumido en
cursos de entrenamiento. Con GEM la
maquina hace el trabajo y el usuario re-
coge los resultados, de forma mas rapi-
da y féacil.

En concreto, el GEM proporcionado
por Amstrad incluye las utilidades Me-
sa de trabajo GEM con reloj y calcula-
dora, Locomotive GEM BASIC 2y Gem
paint, un potente sistema de disefio
grafico en color. Ademas, el GEM Dlary,
Graph, Wordchart, Draw and Write tam-
bién se encuentran disponibles: esto
nos hace entrar de lleno en el campo
de la compatibilidad software.

COMPATIBILIDAD SOFTWARE

Se asegura que el PC 1512 puede
utilizar todo el famoso software de 1BM
y sus compatibles PC, y lo que es mas,

- Unidad central monoplaca con 512 K

- Microprocesador 8086 a 8 Mhz.

no suele ser problematico el equipa-
miento del sistema para soportar la
mayoria del software, ya que incorpora
directamente la expansion a 512 K
RAM, graficos y port serie.

Programas como Wordstar, Lotus
1-2-3 y dBase se ejecutan sin problemas
alavelocidad del 8086. Otro punto muy
importante anunciado por el fabricante,
es que dado que gran parte del softwa-
re disponible se aproxima ya en precio
al del propio 1512, Amstrad ha prepa-
rado software para su equipo (Super-
Calc 3, Wordstar 1512) a un precio
ajustado al mismo.

AMSTRAD PC 1512 EN ESPARNA

En cuanto a la llegada de esta mara-
villa a Espafia, al cierre de esta edicion
se cree que ya podra ser admirada en
Sonimag, del 15 al 21 de septiembre, y

CARACTERISTICAS GENERALES
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su comercializacién a gran escala es
por tanto inminente, al menos en sus
modelos de uno y dos floppy.

Queda al parecer algo postergada la
llegada del disco duro, aunque esto no
deja de seruna mera especulacion, co-
mo el hecho de que quizas el modelo
de 10 Mb. no sea comercializado, debi-
do a la escasa diferencia de precio con
el de 20 Mb. que no haria suficiente-
mente rentable la diverslficacién de la
gama. En cuanto al futuro precio, fuen-
tes dignas de crédito nos han facilitado
un dato que resulta realmente espeluz-
nante: un compatible de las caracteris-
ticas del PC 1512 en el entorno de las
160.000 ptas. Puede ser una auténtica
revolucion, ya que una configuracion
similar en cualquier otro compatible o
en el propio IBM PC, triplica e Incluso
llega a cuadruplicar el precio mencio-
nado.

ne las siguientes caracteristicas:

*« Media resolucién alfa; 16 colores, 40 x 25 carac-

Memoria expandible a 640 K en la placa principal.
Adaptador integrado de gréaficos en color, con un
modo especial de alta resolucién con 16 colores.
Tres ranuras de expansion completas, con poten-
cia en la unidad central para alimentar un disco du-
ro y controlador.

Modelos de uno o dos floppys 360 K5 pulgadas y
1/4, o de un floppy con disco duro de 10 a 20 Me-
gabytes.

Interfaces serie RS 232 Cy paralelo Centronics con
conectores estandar incorporados en la placa prin-
cipal.

Altavoz con control de volumen.

Reloj de tiempo real respaldado por bateria.
Memoria RAM configurable en RAM disc.
Conector para coprocesador mateméatico 8087.
Conector para lapiz optico y joystick.

Monitor color o monocromo con escala de grises.
El adaptador de graficos en color incorporado tie-

teres.
« Alta resolucion alfa; 16 colores, 80 x 25 caracte-
res.
¢ Media resolucién grafica; 3 paletas de 4 colores,
320 x 200 pixels.
¢ Alta resolucion grafica; 2 colores, 640 x 200
pixels.
¢ Graficos de alta resolucién especiales; 16 colo-
res, 640 x 200 pixels.
— Teclado QWERTY, con iluminacién de NUMLOCKYy
CAPSLOCK.
— Raton.
— Software operativo incluyendo 4 diskettes.
— Compatible ROM BIOS.
— Sistema operativo Microsoft MS DOS 3.2.
— Soporte para area local y disco duro.
— BASIC 2 de Locomotive basado en GEM.
— GEM de Digital Research.
— DOS Plus de Digital Research.
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VISITE NUESTRO NUEVO LOCAL EN:
CORCEGA, 299 BARCELONA

technik

robots didacticos

Art. 30.572 Trainingsroboter Art. 30.571 Plotter-Scarmer Art. 30.554 Computing

LOS ROBOTS DIDACTICOS QUE POR PRECIO Y CALIDAD NO TIENENRIVAL
DATA BECKER APUESTA FUERTE POR AMSTRAD

Otrece una coleccién muy interesante
de sugerencias, ideas y soluciones para
la programacién y utilizacion de su
CPC-464: Desde la estructura del hard-
ware, sistema de funcionamiento
Tokens Basic, dibujos con el joystick,
aplicaciones de ventanas en pantalla y
otros muchos interesantes programas
como el procesamiento de datos, editor
de sonidos, generador de caracteres,
monitor de cédigo méaquina hasta lista-
dos de interesantes juegos

CPC-464 Consejos y Trucos. 263 pags
P.V.P. 2.200,-ptas.

El libro del lenguaje maquina para el
CPC 464/6128 esta pensado para todos
aquellos a quienes no les resulta sufi-
ciente con las posibilidades y rapidez
del BASIC. Se explican aqui detallada-
mente las bases de la programacién en
lenguaje maquina, el funcionamiento
del procesador Z-80 con sus respecti-
vos comandos asi como la utilizacién
de las rutinas del sistema con abundan-
tes ejemplos. El libro contiene progra-
mas completos de aplicacién tales co-
mo Ensamblador. Desensamblador y
Monitor, facilitando de esta manera la
introduccion del lector en el lenguaje
maquina

El Lenguaje Maquina del CPC 464/
6128.330 pag. P.V.P. 2.200,- ptas.

SOLICITE CATALOGO GRATUITO A:
A #A4 A

Escrito para alumnos de los dltimos
cursos de EGB y de BUP, este libre
contiene muchos programas para resol-
ver problemas y de aprendizaje, descri
tos de una forma muy compleja y faci
de comprender. Teorema de Pitagoras
progresiones geométricas, escritura ci
irada, crecimiento exponencial, verbo;
irregulares, igualdades cuadraticas
movimiento pendular, estructura &
moléculas, célculo de interés y mucha:
cosas mas.

CPC-464 El libro del colegio. 380
pags. P.V.P. 2.200,-ptas.

El LIBRO DEL FLOPPY del CPC Io
explica todo sobre la programacion cc
discos y la gestion relativa de fichen
mediante el floppy DDI-1 y la unidad <
discos incorporada del CPC 664/612
La presente obra, un auténtico sta
dart, representa una ayuda incompar
ble tanto para el que desee iniciarse
la programacién con discos cémo p<
el mas curtido programador de ensai
blados. Especialmente interesante
sulta el listado exhaustivamente comf
tado del DOS y los muchos prograrT
de ejemplo, entre los que se incluye
completo paquete de gestion de fie
ros

El Libro del Floppy del CPC. 353 pé|
P.V.P. 2.800,- ptas

EC! N

PEEKS, POKES y CALLS se utilizan para
introducir al lector de una forma facil-
mente accesible al sistema operativo y
al lenguaje maquina del CPC. Propor-
ciona ademas muchas e interesantes
posibilidades de aplicacién y programa-
cion de su CPC.

PEEKS y POKES del CPC 464/6128.

180 pag. P.V.P. 1.600,-ptas.

iDominar CP/M por fin! Desde explica-
ciones béasicas para almacenar nime-
ros, la proteccién contra la escritura, o
ASCII, hasta la aplicacién de programas
auxiliares de CP/M, asi como «CP/M
interno» para avanzados, cada usuario
del CPC rapidamente encontrara las
ayudas e informaciones necesarias,
para el trabajo con CP/M. Este libro
tiene en cuenta las versiones CP/M 2.2,
asi como CP/M Plus (3.0), para el
AMSTRAD CPC 464, CPC 664 y CPC
6128.

CP/M. El libro de ejercicios pora CPC.
260 pag. P.V.P. 2.800,-ptas.
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PRESUPUESTOS
Y MEDICIONES
DE OBRAS

En esto ocasioén el programa que presentamos esté dirigido
al gremio de la construccion. Es un sistema que se encarga
de la realizacion de presupuestos para obras, y la gestion de todo

lo relacionado con ellos.

| programa, llamado
comercialmente
«PREYME: Presupues-
tos, Mediciones y Certifica-
ciones de Obra», ha sido
desarrollado por MICRO-
GESA (Silva, 5-4.°-Madrid)
para el ordenador PCW
8512, o el 8256, si se le am-
plia con la segunda unidad
de disco y 256 K de RAM.
El sistema (este nombre
es mas apropiado qué el de
programa porque todo el
conjunto esta formado por
trece programas y tres fi-
cheros) consiste en si en
una base de datos especifi-

ca para la confeccion de
mediciones de obra. Al
comprar el paquete de tra-
bajo nos entregaran un soéli-
do bloque compuesto por
unas instrucciones com-
pletisimas y extensas, tres
discos y un conector. Este
Gltimo sirve para proteger el
programa y evitar las accio-
nes de «piratas», debido alo
cual PREYME no funciona
sin el mencionado conector,
el cual debe ser emplazado
en la tarjeta de comunica-
ciones del ordenador. Por
otra parte, el sistema de pro-
teccion no debe afectar al

funcionamiento de cual-
guier otro programa, debido
alo cual no se hace necesa-
rio suprimirlo cuando aban-
donemos la ejecucion de
PREYME, con lo que ello su-
pondria de desgaste de la
placa a que se conecta.
Aunque casi resulte obvio,,
conviene recordar que nun-
ca deberemos conectar o
desconectar la proteccion
con el ordenador encendi-
do.

El primer disco es el
PREYME propiamente di-
cho; donde se encuentran
los programas en si. El se-

gundo esta bautizado con
ARCHIVO, y en él se halla-
rdn todos los unitarios y
descompuestos. El tercero
se llama OBRA, es en él
donde se van guardando
los datos de la medicion en
curso. La capacidad maxi-
ma es de un presupuesto
por cada cara.

COMENZAMOS
A TRABAJAR

Cuando cargamos el dis-
co de trabajo (no nos debe-
mos olvidar de sacar nues-
tra copia de trabajo y guar-
darnos nuestro disco maes-
tro) aparece en la pantalla el
menu principal. Pero antes
de realizar nuestro primer
presupuesto, si hemos leido
bien la guia, aparece varias
veces que después de reali-
zar cualquier trabajo es im-
prescindible regresar al
menU principal, antes de
desconectar el ordenador o
pasar a otro trabajo. Si no
cumplimos estrictamente
esta norma corremos el gra-
ve riesgo de perder infor-
macion.

El menu tiene tres opcio-
nes, divididas en cuatro
capitulos:

UNITARIOS:

—Consultas y moaodifica-
ciones.

—Listado de unitarios.

—Revision de precios.



DESCOMPUESTOS:

—Consultas y modifica-
ciones.

-Listado de descom-
puestos.

-Actualizacion de pre-
cios.

MEDICIONES:

-Consulta y modificacio-
nes.

-Presupuesto.

-Revisién de precios.

—Materiales de precios.

-Cuadro oficial de pre-
cios.

CERTIFICACION:

-Consultas y modifica-
ciones.
-Certificacion.

Una caracteristica intere-
sante del paquete es que In-
corpora un simple procesa-
dor de texto para facilitar la
edicion de todo lo que pre-
cisemos, que en algunos
momentos puede serabun-
dante. Permite acentos, po-
tenciaciones e incluso po-
see un sencillo editor numé-
rico, no teniendo la posibili-
dad de justificacion por
pantalla, aunque si por im-
presora.

UNITARIOS

CONSULTAS
Y MODIFICACIONES:

Los materiales, o unita-
rios, se organizan en 99
capitulos y en cada uno de
ellos tienen cabida 99 mate-
riales, como méaximo. Asi se
puede organizar la gran
cantidad de materiales y
permitir una rapida bisque-
da. Cada registro de unitario

tiene los siguientes cam-
pos:
-Codigo: formado por

cuatro numeros. Los dos
primeros son en el capitulo
y los otros dos el orden den-
tro del capitulo.

—Descripcion: 60 carac-
teres para describir el mate-
rial.

—Precios: podemos tener
como maximo dos precios
por cada material, como
precio normal y de oferta, o
de diferentes fabricantes...

—ldentificador: son ca-
racteres, simbolos, letras,
digitos, para identificar el
material. Este Identificador
es usado para actualizacio-
nes automaticas de precios.

—Fecha: cada vez que se
introduce un nuevo material
0 es variado su precio, la fe-
cha es actualizada automé-
ticamente.

Podemos seleccionar
cuatro opciones en el menu
de este apartado, para ac-
tualizar los capitulos de los
materiales: aumentar un
capitulo, corregir titulo, bo-
rrar capitulo entero, ir a un
capitulo concreto y regresar
al menu principal.

Cuando vamos a un capi-
tulo concreto de materiales
podemos afiadir materiales,
corregir unitarios, regresara
los titulos de capitulos y vol-
ver al menu principal.

LISTADO DE UNITARIOS

Como su propio nombre
indica obtendremos un lis-
tado completo de todos los
materiales, o de los titulos
de los capitulos.

REVISION DE PRECIOS

Con esta opcion pode-
mos actualizar los precios
de los unitarios. Una vez en
esta opcion accedemos a
un submenu con 7 posibili-
dades: copiar precio Aen B
(no olvidemos que por cada
unitario tenemos posibili-
dad de dos precios), de B
en A, intercambio de pre-
cios, actualizacién del pre-
cio A, lo mismo del B, ytam-
bién de los dos. Por ultimo,
retorno al mena principal.

OSAWISTRAD

DESCOMPUESTOS

CONSULTAS
Y MODIFICACIONES

Cuando queramos definir
los trabajos a realizar, debe-
mos internarnos en la op-
cién de descompuestos. Un
registro de Descompuestos
tiene los siguiente campos:

—Caodigo: con cuatro digi-
tos de longitud, teniendo la
misma distribucién que en
Unitarios, los dos primeros
especifican el capitulo, y el
resto es el nUmero del Des-
compuesto.

—Descripcion: tiene 508
caracteres de longitud co-
mo maximo (mas de 6
lineas de 80 columnas).

—Precio: igual que ocu-
rriera con los Unitarios po-
demos disponer de dos
precios.

—Lineas de Descomposi-
cién: en cada linea se tiene
el cédigo de Unitario con su
descripcion correspondien-
te, los dos precios y la canti-
dad.

En «Consultas y Modifi-
caciones» tenemos un me-
nd con cinco opciones que
nos permitiran crear un nue-
vo capitulo, corregir un titulo

MEDICIONES

CONSULTAS
Y MODIFICACIONES

Es laopcién mas utilizada
en el sistema, ya que es
donde se realizan los presu-
puestos. Estos se organizan
en grupos o capitulos, con
una capacidad méaxima de
30, y cada uno admite 200
partidas.

Si trabajamos con una
obra nueva tendremos to-
dos los datos en blanco, en
caso contrario, en la panta-
lla se muestran los siguien-
tes campos: titulos de los di-

de un capitulo, borrar un
capitulo entero, regresar al
Menua Principal y acceder a
un capitulo en el que vemos
s6lo la primera linea de las
partidas que lo forman (asi
reconoceremos la que nos
Interese rapidamente).

Estos descompuestos,
con un menu, los podemos
aumentar, corregir, regresar
a la visualizaclén de los titu-
los, y vuelta al Mena Princi-
pal.

LISTADO
DE DESCOMPUESTO

Muy similar a la misma
opcion de Unitarios. lgual-
mente el sistema nos pre-
gunta el margen de capitu-
los de los que queremos
obtener el listado, o sélo los
titulos de los capitulos.

ACTUALIZACION
DE PRECIOS

Cuando varien los pre-
cios de los Unitarios es ne-
cesario hacer lo mismo con
los Descompuestos. Debe-
mos especificar qué capitu-
los se van a ver afectados
por dichos cambios.

ferentes capitulos de las
obras, su nombre, el arqui-
tecto y el presupuesto de las
partidas apuntadas.
El mend de este apartado
dispone de seis opciones:
—Aumentar: escribimos
un nuevo titulo a un capitulo.
Lo podemos editar en el lu-
gar deseado; afiadir entre
dos, al principio o al final.
—Corregir: modificacion
del titulo de un capitulo.
-Borrar: se borra un capi-
tulo completo. Como esta
medida tan drastica puede
tener consecuencias impor-
tantes, dispone de un siste-
ma de seguridad para evitar
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accidentes. Cuando se se-
lecciona «Borrar» debe ser
tecleado el nombre del
capitulo literalmente, y si no
coincide con el sefialado
con las flechas del cursor, la
acciéon no se ejecuta.

—Colocar: se cambia el
orden de los titulos de los
capitulos pero no de los
contenidos.

—Mena:
principal.

—Capitulo: se visualizara
el contenido del capitulo. En
la pantalla tendremos la
descripcién de nueve parti-
das y un nuevo menu: au-
mentar partida, corregirlas,
borrarlas y retorno a los titu-
los de los capitulos. Cuando
aumentamos una partida
automaticamente pasare-
mos a mediciones, que tie-
ne, de nuevo, un mend que
nos permitirda aumentar
lineas de medicion, corregir
lineas ya existentes, borrar
lineas, regresar a partidas y
corregir cabecera.

retorno al menu

PRESUPUESTO

Como su nombre Indica,

con esta oprion realizare-
mos el presupuesto o medi-
cién (o las dos a la vez) de
cualquier obra. A través de
preguntas vamos seleccio-
nando la forma de imprimir
el presupuesto. Podemos
optar por una ordenacion
N.T.E., con un cédigo de
cuatro letras y organizadas
las partidas en familias,
subfamilias y normas. Tam-
bién podemoselegirel mar-
gen de los capitulos que
queremos visualizar, a con-
tinuacién se nos pregunta si
a los precios es necesario
aplicarles un factor de co-
rreccion o se aplican direc-
tamente. Por dltimo, tene-
mos la opciéon de imprimir
en cada pagina los datos
generales de la obra, junto
con el nimero de pagina
(encabezamiento).

REVISION DE PRECIOS

Los precios se van actua-
lizando directamente en la
opcién de «Consultas y Mo-
dificaciones», pero si quere-
mos cambiarlos después
de realizada la obra, debe-

remos seleccionar «Revi-

sion de Precios».

MATERIALES DE OBRA

Realizaremos un listado
de todos los materiales que
forman parte de la obra con
sus respectivas cantidades
y el precio.

CUADRO OFICIAL
DE PRECIOS

Cuando la obra en la que
estemos trabajando sea ofi-
cial, serd necesario tener un
cuadro de precios de los

00

Unitarios que se van a utili-
zar en la obra. Podemos se-
leccionar laforma de impre-
sion: por capitulos o segui-
do, el precio con nimeros o
con letras, con o sin enca-
bezamiento...

CERTIFICACION

CONSULTAS
Y MODIFICACIONES

Cuando una obra ha sido
definida completamente, ha
llegado el momento de rea-
lizar una certificacion. En la
guia se aconseja, mas hien
casi se obliga, copiar la
obra en un disco de seguri-
dad, porque con la certifica-
cién el disco original se alte-
ra. Al introducirnos en un
capitulo, en pantalla apare-
ceran los primeros caracte-
res de la descripcion de la
partida, precio, medicion to-
tal del presupuesto y la co-
rrespondiente parte certifi-
cada en porcentaje. Apare-
ce un nuevo menu con dos
opciones: mediciones de la
partida y vuelta a titulos de
capitulos. La primera de
ellas nos permite definir las
distintas lineas de certifica-
cién de la partida.

CERTIFICACION

Con esta opcién imprimi-
mos la certificacién de una
manera similar a como se
hace con los presupuestos.

RESUMEN

La potencia de PREYME
queda bastante clara en la
guia que se acompafia, en
la cual se van expllcandoto-
das las opciones de los di-
ferentes mends de forma
estructurada. Pero siaun asi
hay algunos apartados que
no se entienden, al final de
la guia se afladen una serie
de listados (unitarios, parti-

das), ademas de tener un
disco de pruebas con algu-
nos datos ya Introducidos,
lo que posibilita al mismo
tiempo que leemos las ins-
trucciones, ir realizando
practicas, ademas de poder
utilizar ese mismo disco co-
mo los primeros datos que
debemos introducir para
nuestros trabajos.
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QUE SIRVEN ATODO ELMUNDO

«Los empresarios espafoles prefieren

programas de facil manejo, inmedia-
ta puesta en marcha y que no preci-

sen conocimientos informaticos.»

«B mercado espafiol cada vez més
exige programas que den solucion a
las necesidades de un pais con fu-
turo.»

«Todos los datos al dia, sin hacer tra-
bajos repetitivos y penosos.»

PARA AMSTRAD Y PC

COMPATIBLES

FACTURACION Y ALMACEN. Toda una gestién empre-

sarial. Clientes, articulos, stock, I.V.A., movimientos, devolu-

ciones, etc.
FACTURACION POR ALBARANES. Introduzca los datos
de sus clientes, emita sus albaranes y factireles cuando vd.

REPRESENTANTES. Tenga todos los datos de los fabrican-

tes y de sus clientes al dia a la vez que lanza sus pedidos.

OTROS EXITOS GROTUR

« FACTURACION
» RECIBOS * CUENTES

* LIBROS DEL IVA « URBANIZACIONES

S desea algunas modificaciones
en nuestros programas

iCONSULTENOS!

* PRESUPUESTOS

« ALMACEN + IVA
* PROVEEDORES-BANCOS-CLIENTES

* RESTAURANTES

GROTUR CATALUNYA b

JOAN VALLCORBA - (93) 253 93 05 ||
CON PROGRAMAS EN CATALAN N

inform atica
|[P. GROTUR, S.A.

- C/JAIME EL CONQUISTADOR 27
!III 28045 M ADRID Tno. 474 55 00
i brf 474 55 32

I fw Télex: IGSA 48452
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JOYSTICKS

En estos tiempos modernos, ya no basta con matar marcianos, sino
que ademas es necesario hacerlo con método, con estilo. Y para
masacrar con variacion, presentamos en este numero modelos

para todos los gustos.

eamos: tenemos un marciano
Vde clase media, verde vulgar

con lunares rojos... utilizamos un
joystick de dos gatillos con empufiadu-
ra anatémica y cinturén de seguridad
con el que dejamos viudas a sus cua-
renta y ocho esposas (son poligamos)
rosas de lunares violetas.

Bromas aparte, el mercado nos ofre-
ce actualmente gran cantidad de joys-
ticks, con todos los refinamientos para
acabar con el enemigo. Si bien existe
un intento mas o menos extendido de
estandarizar el método de exterminio,
las conexiones internas de estos joys-
ticks (palos de disfrute, traduciendo al
castellano) difieren entre modelos.

Estas diferencias se deben, en oca-
siones, a perfeccionamientos de masa-
cres para modelos concretos de orde-
nador; es el caso de Spectravideo,
cuyas Ultimas versiones presentan
contactos un tanto repulsivos para
nuestro Amstrad, como indicador lumi-
noso de disparo.

Pero vayamos al grano (del marcia-
no). Tenemos entre manos siete mode-

los distintos. Dado el detalle que aca-
bamos de mencionar, indicamos en
cada modelo las conexiones internas.
Te recomendamos que abras tu ma-
nual de instrucciones donde se deta-
llan los conectores de los distintos peri-
féricos para aclararnos en cuanto a
identificacion de terminales.

SPECTRAVIDEO

El modelo | es ya un viejo conocido.

Tiene empufiadura anatémica, cuatro
ventosas para fijar a una mesa, y dos
botones, uno en la base y otro en la
misma palanca. Puestos a matar, este
joystick presenta una moderada sensi-
bilidad, que permite movimientos cor-
tos y precisos de la mano.

Los botones tienen distinta resisten-
cia al tacto. El superior tiene un «clic»
mas suave, mientras que el de la base
permite machacar enérgicamente. Los
dos pulsadores tienen el mismo resul-
tado (como si fueran uno solo).

El mecanismo interno de estos bo-
tonemos se basa en una chapa metélica
ahuecada, que al pulsar cede cerrando
el contacto. Al cabo del tiempo, estas
chapas terminan por aplanarse, y de-
jan de hacer «clic». De todos modos, el
disparo sigue funcionando perfecta-
mente, y ademas, ya habras consegui-

do para entonces la Gran Cruz del He-
roico/a Salvador Estelar con mas de
5000 victimas.

Como deciamos, el modelo | lleva
mucho tiempo en el mercado, pero
también esta en este caso el modelo Il
Con un disefio aun mas anatémico, el
SV Il esta equipado con dos pulsado-
res en laempufadura, y un disparo au-
tomaticoen labase.lacual incluye ven-
tosas de fijacion.

El disefio interno es muy parecido al
del SV |, pero los botones son bastante
mas grandes. El interruptor «auto-fire»
proporciona fuego continuo, pero sélo
en aquellos juegos que permitan tener
el botdon pulsado continuamente. Por
ejemplo, en los juegos tipo «sport» (de-
portivos) esta opcidon es completamen-
te inutil.

Este «palo de disfrute» presenta una
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conexion que no funciona bien en to-
dos los juegos; se trata del puente que
se establece entre disparo-1 y disparo-
2 (6y 7) al disparar. Sin embargo, la
Unica sefial activada por ambos pulsa-
dores es hacia el 6 (disparo-2) jOjo!
Todos echamos de menos una tecla
de disparo que aguante nuestra furia
incontenible contra los intrusos. Spec-
travideo seguramente lanzo6 el SVVpor
esta razon. Tiene todo un sefior pulsa-
dor de 5x 6 cm dispuesto a recibir ata-
ques de célera, aunque quizd no en un

sitio muy accesible: justo delante de la
empufiadura.

Ademas de este «teclon», tiene otros
de tamafio normal arriba, uno rojo con
el mismo efecto que el inferior, y otro
amarillo independiente. También hacen
acto de presencia las clasicas vento-
sas.

Las conexiones son algo extrafas;
los terminales 5, 8 y 9 funcionan todos
como masa, el terminal 6 (disparo-2)
s6lo lo activan las teclas rojas, y el 7
(disparo-1) cualquiera de ellas. Cuida-
do con los juegos algo exigentes, este
joystick genera pulsaciones «falsas».

Por ultimo, un detalle con poca im-
portancia, pero que indica algo de des-
piste por parte del creador: el cable sa-
le hacia atras, es decir, hacia el jugador
en vez de salir hacia donde en teoria se
encuentra la conexién. Puede resultar
molesto.

Y ahora presentamos... la estrella de
Spectravideo: el SV IX (joyball, que tra-
ducido viene aser bola de disfrute). Co-
mo ellos mismos dicen, este joyball es
una mezcla entre la genuina bola de
juego y el joystick normal. La bola de
gue dispone no rueda, sino que se

E S

mueve como una palanca. Esto permi-
te, junto con dos grandisimos botones,
un facil manejo para manazas (término
este ultimo referido exclusivamente al
tamafo del final de las extremidades
superiores).

Spectravideo se destaca por la pre-
cision de sus modelos, pero con el SV
IX llega a la cumbre. Si queremos una
diagonal, un cambio brusco de direc-
cion, etc... el joyball nos permite hacerlo
sin errores y con rapidez. Las ventosas
hacen innecesaria la intervencién de la
segunda mano, normalmente ocupada
con patatas fritas, refrescos o cigarri-
llos.

Los pulsadores estan en el lado iz-
quierdo... o en el derecho, segln se mi-
re. Y es que podemos, gracias al co-
rrespondiente interruptor, adaptar el
joyball para jugar con la mano izquier-
da. Todo un detalle. Existe otro interrup-
tor que permite el disparo continuo
(véanse contraindicaciones en los co-
mentarios sobre el SV ).

Si manejamos este joyball muy ale-
gremente (o mejor dicho, furiosamen-
te) veremos que es facil el disparo por
error, dado que los pulsadores son
muy sensibles y grandes. Para masa-
crar no es importante, pero si lo puede
ser en juegos como Jet Set Willie, don-
de un salto errébneo es una vida menos.

Respecto a los contactos, el terminal
7 (disparo-1) siempre esta activado.
Los dos pulsadores activan el 6 (dispa-
ro-2).

AMSTICK, DE INDESCOMP Wm

Este joystick es bastante normalito.
Tiene dos botones (uno en la base y
otro en la palanca) con el mismo resul-
tado aniquilador y electrénico (sefial
disparo-2, terminal 6). La empufiadura
«pretende» ser anatomica, pero no lo
consigue.

Una vez en juego, el Amstick se de-
fiende. La sensibilidad es muy acepta-
ble, aunque los disparadores se des-
gastan, cosa que por otra parte resulta
bastante normal. Tiene ventosas para
fijar a una mesa (o pared, en caso de
masacres caprichosas).

Siendo para Amstrad, como pode-
mos suponer, este periférico no pre-
senta ninguna clase de problema res-
pecto a las conexiones, y resulta por
tanto perfectamente compatible con
cualquier juego.



Y bueno... realmente no hay nada
mas que decir y es que es un joystick
normalito.

SPEEDKING

La firma Konix Computer Products
nos ofrece todo un joystick de alta sen-
sibilidad con unos contactos realmente
fiables. De vez en cuando, las marcas
desconocidas dan sorpresas.

El Speedking tiene una palanca cor-
ta, de pequefio recorrido. Su forma es
realmente rara, pero se adapta de ma-
nera muy comoda a la mano izquierda
(parece que en Inglaterra, pais de ori-

gen de este producto, no aprecian de-
masiado a los zurdos). Al envolverlo
con la mano, dejamos el dedo indice
sobre el disparador. La posicion es c6-
moda, pero impide las rafagas furiosas.

Debido a tanta preocupaciéon anato6-
mica, no existen ventosas para fijar a
la mesa. Las patatas hay que comerlas
directamente del plato, dejando a un la-
do de la boca el cigarrillo.

Jugar con el Speedking resulta muy
comodo, y la precisién de la palanca
permite conseguir diagonales con la
misma facilidad que las rectas, con ra-
pidez. En definitiva, que los marcianos
estan perdidos.

Ademas, las conexiones son del

NOMBRE PRECIO PROPORCIONADO DIRECCION
Quick Shot | 900 ptas. Enfa Ibérica Balandro, 39-bis. Madrid
Quick Shot I 1.250 ptas. Enfa Ibérica
Quick Shot V' 1.900 ptas. Enfa Ibérica
Quick Shot IX 2.300 ptas. Enfa Ibérica
Speed King 2.300 ptas. Enfa Ibérica
Amstick 1.000 ptas. Indescomp Avda. Mediterraneo, 9

Madrid
Joy Card 2.800 ptas. Serma Bravo Murillo, 377. Madrid

SDANISTRAD

mismo tipo que el Amstick, es decir, to-
talmente compatible con cualquier
programa Amstrad. El fallo, ya lo hemos
dicho, es que so6lo es para manejar con
la mano derecha y sostener con la iz-
quierda.

JOY CARD, DE HUDSON SOR

A veces parece que los fabricantes
no acaban de comprender los gustos
del publico. Y es que, de vez en cuan-
do, las marcas desconocidas no dan
sorpresas. Es el caso de este joycard
(tarjeta de disfrute, traduciendo como
siempre) que consiste en una tarjetita
de 6 x 12 x 1 cm (de anatdmico nada).

En su parte superior, tiene dos boto-
nes de disparo independientes, muy
pequefios. Ademas, tiene para contro-
lar la direccién un cuadrado movil que
recuerda a los famosos juegos de bol-
sillo del tipo game & watch, los cuales
aparecieron con gran fuerza en el mer-
cado hace ya algin tiempo.

So6lo puede manejarse «cémoda-
mente» con la mano izquierda en el
control, pero aun asi resulta completa-
mente inmanejable en cuanto cargue-
mos en memoria un programa con un
minimo de accion. La direccion se es-
capa en cuanto nos descuidemos, mas
alin si contamos con que, si apretamos
con fuerza, se activan las cuatro direc-
ciones a la vez.

Sélo una observaciéon mas acerca de
las conexiones internas: los disparos
son independientes; el botdon 1lactiva el
disparo-2, y el botén 2 activa el dispa-
ro-1 (gracioso, ¢verdad?). Este detalle
no interfiere para nada en el normal
funcionamiento.

AL ATAQUE, FORASTERO

La elecciéon de unjoystick es méas im-
portante de lo que parece (yte lo deci-
mos por experiencia). Un aparato malo,
o0 simplemente que no se adapta a
nuestro gusto o0 necesidad, termina
normalmente en el cajon de los trastos.

Debemos pensar también en esas
conexiones que no siempre encajan en
los programas. Para los manltas, no se-
rd problema poner la clavija cambian-
do las soldaduras o colocar un conec-
tar «puente». Para los demas... habra
que probar detenidamente.

Bien, el marciano esté en la zona de
tiro, asi que... al ataque, forastero.
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NOS INTERNAMOS

a has visto como Pucho y Fara-

dio, por una metedura de «mo-

rro» de éste, se encuentran den-
tro del AMSTRAD corriendo aventuras
increibles. No sabemos si se acabaran
encontrando con la C.P.U,, si te acuer-
das es la parte mas importante del or-
denador, pero si se encuentran con ella
estamos seguros que necesitaran sa-
ber como trabaja. Porque, aunque no-
sotros al ordenador le «hablamos» con
un lenguaje casi normal, pero en in-
glés, el por dentro no lo entiende asi, si-
no que todo eso lo traduce a una serie
de nimeros: Oy 1

Imaginate que tienes un amigo que
vive en la casa de enfrente y es necesa-
rio indicarle cuando has llegado a tu
casa pero no puedes usar el teléfono y
la calle es muy ancha para llamarle a
gritos. Te pones de acuerdo con ély le
dices: «cuando veas la luz apagada de
mi habitacién quiere decir que no he
llegado, cuando esté encendida enton-
ces habré llegado a casa». Tu amigo

estard pendiente para ver cuando'se
enciende la luz de tu habitacién.

Sin embargo, este sistema tiene un
defecto. Sélo le puedes enviar un men-
saje: estar en casa, con dos contesta-
ciones, si 0 no. Para solucionarlo, le di-
ces a tu amigo: «cuando esté la luz
apagada de mi habitacion quiere decir
que no he llegado, si estd encendida
habré llegado, si ves encendido el
cuarto de estar sera porque mis padres
han venido». Como ves ahora trabaja-
mos con dos habitaciones y ademas
de indicar si t0 has venido podemos
decir si han llegado tus padres al mis-
mo tiempo.

Con dos habitaciones puedes enviar
cuatro mensajes diferentes: asi, si las
dos habitaciones estan encendidas
acabadis de llegar ta y tus padres, si solo
esta latuya es que sélo has venido td, si
s6lo estd encendido el cuarto de estar,
entonces son tus padres los que han
llegado solamente, y si no hay ninguna
encendida no habéis venido nadie.
Cuantas mas habitaciones, podras en-

viar mayor cantidad de mensajes.

Pero este sistema tiene aun un de-
fecto. Cuando es de dia tu amigo no
puede saber si has llegado porque la
luz no se ve. Sin embargo, le dices:
«cuando veas luz o un cartel grande
con un «1» en la ventana, si esta en mi
habitacién he llegado yo y cuando esté
en el cuarto de estar, entonces mis pa-
dres habran llegado, en caso contrario
estara la luz apagada o veras un “0"».

Entonces si en las ventanas hay «00»
quiere decir que no hay nadie, si es
«01» has llegado tu pero no tus padres,
«10» han llegado tus padres pero no tq,
y «11» han llegado tus padres y tu.

Pues es de esta manera como traba-
ja la C.P.U., aunque ella no maneja so6lo
dos numeros, sino ocho. Es como si td
le enviaras a tu amigo mensajes con
ocho habitaciones. Imaginate la canti-
dad de mensajes diferentes que le
puedes enviar, hasta 255. Para ello sera
necesario tener un libro en el que ven-
ga la traduccién de todos los posibles
mensajes.
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CONCURSO PUCHO

Creemos que hasta ahora no habréas
tenido ningln problema en contestar
las preguntas del concurso, porque
son facilisimas. Animate y escribenos
con las respuestas correctas de estas
preguntas.

1. Ya sabes que con un numero, o
una habitacién, se pueden enviar dos
mensajes (0 y 1), con dos nimeros, o
dos habitaciones, se pueden enviar
cuatro mensajes (00, 01, 10, 11).
¢Cuantos mensajes enviaremos con
tres numeros o tres habitaciones? Es-
cribe todos los posibles (ya sabes:

000,

2. El primer nidmero nos Indicaba si
tu habias llegado, el segundo era si ha-
bian llegado tus padres. Invéntate un
mensaje para el tercer nimero. Lacon-
dicion que debe cumplir ese mensaje
es que se pueda contestar con «SI» (1)
0 «NO» (0). ¢ Qué quiere decir entonces
el mensaje 101?

Cuando en tu ordenador escribes un
mensaje y se encuentra, por ejemplo, la
letra «A» serd traducido por
«01000001», y con esta serie de nume-
ros trabajara la C.P.U., tardando asi me-
nos en realizar todas las funciones que
se le pidan.

Como habras podido ver no es tan
dificil la forma de trabajo del ordena-
dor. Ahora, si PUCHO en sus multiples
aventuras se encuentra con la C.P.U., ya
sabe como la debe hablar.

/cfiO

SOAMSTRAD

RASTRO
NUMERO 7

U MICRO AMSTRAD es una publicacion abierta atodos nosotros, y por tan-
T to, quiere servir también de amigo comun entre todos sus lectores. A través
de estas paginas de RASTRO, deseamos crear una corriente de informa-
cién y contactos que amplien el mercado y la cohesion de la gran familia AMS-
TRAD: pero eso si, cuidadito con los piratas, que no van a ser bienvenidos...

Afadamos también que esta es la gran oportunidad que estaban esperando
los clubs de usuarios; ¢ qué tal si canalizais a través de nosotros la informacion
sobre vuestras actividades? Seguro que son de gran interés para muchos lecto-
res, y su difusién a nivel nacional, puede animar a muchos a emprender iniciati-
vas similares a las vuestras.

En lo referente al sistema que seguiremos para la publicaciéon de los anuncios,
escogeremos, por riguroso orden de llegada a nuestra redaccion, aquéllos que
hallan rellenado todos los datos que se solicitan en la tarjeta adjunta, de forma
bien clara, utilizando letras mayusculas, y que por su texto no supongan la difu-
sion de una actividad de pirateria de software.

Si no queréis recortar la revista para enviar la tarjeta, podéis hacer una fotoco-
pia, y en caso de que por motivos excepcionales, el texto que pretendéis publi-
car tenga una mayor longitud que la maxima establecida en este apartado, po-
déis remitirlo escrito en un papel, junto con la tarjeta, en la cual sélo figuraran en
este caso el resto de los datos. Ahora bien, escribid con letra muy, muy clara, y si
es posible a maquina.

Bien, ya nada més, animaos y dirigid vuestras Informaciones a:

TU MICRO AMSTRAD
(RASTRO)
APARTADO DE CORREOS 61.294

28080 M ADRID

' ‘Tarjeta de anunciante

Escribe en forma clara y en mayuUsculas, a ser posible a maquina, y con una
sola letra por casilla. No olvidéis completar todos los datos que se solicitan, in-
cluso tu voto para EN LA CUMBRE, que te permitira participar en el sorteo de
suscripciones a nuestra revista.

NOMBRE OO 0 0O 0 0 O O 0 0O O O 0 0O 0 0 0 10 @
DIRECCION 0 0 ©0 ©0 0 O O 0 0 0 0 0 0 0O 0 0 O
LOCALDAD 0O ©0 0 O O 0O 0O O 0 ©0C O 0 O 0 O 0 1O
TELEFONO (si tienes) 0 0 0o o o0 1§

Voto para EN LA CUMBRE

TEXTO DEL ANUNCIO: 0 ©0 0 0 0 0 O 0 0 0 0 0 0 1@
g 0o oo0ooQo o0 o0 Qoo Qoo o0 o0 o0 o0 o0 0o
g o0 o0booo0 oo o0 o oo oo o0 0D o0 0 0 @
g oo o0 o0oo0 oo o0 oD o o0 0 o0 0 0D 0 0 0 @
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ESTE ORDENADOR
AMSTRAD C.P.C. 472
PUEDE SER VUESTRO

AULA INFORMATICA

Para premiar el mayor esfuer-
zo en pro de lainforméticaen las
aulas, TU MICRO AMSTRAD
convoca un concurso de progra-
macion, el cual estara abierto a
las aulas de informatica de to-
dos los colegios, institutosy aca-
demias, sin limitacién tampoco
en cuanto al niumero de aulas de
un mismo colegio que entren en
CONCUrso.

Para esta primera convocato-
ria, le aguarda al centro ganador
una bonita sorpresa: un ordena-
dor AMSTRAD CPC 472 CON
MONITOR EN COLOR, y un
buen regalo para todos los estu-
diantes que hayan colaborado
en el programa, que todavia no
desvelaremos porque lo bueno
es participar por participar, y no
por la obtencién de un premio
material.

BASES DEL CONCURSO

Los programas remitidos al con -
curso deberan ser creaciéon original
de los autores,y com pletamente iné-
ditos, pudiendo remitir tantos pro-

gramas como se desee

Los programas deberan serenvia-
dos en casete o diskete a TU MICRO
AMSTRAD (Concurso Aula Inform ati-
ca). Apartado de correos 61.294
28080 MADRID.

Los programas versaran sobre el
tema DIVISION CELULAR. LA MITO -
SIS, pudiendo estar enfocados de
cualquier manera (juego, expositivo,
etc.),aunque sin olvidarnunca elob-
jetivo del programa, que no es otro
que la asimilacién por parte de un
supuesto alumno o grupo de alum -
nos del tema tratado
Adem as, todos los programas de-
beran presentarse en los lenguajes
BASIC,LOGO 0CODIGO MAQUINA,oO
por supuesto, combinaciones de

ellos

Los programas deberan serrem iti-
dos desprovistos de cualquier pro-
teccién que impida o dificulte el ana-
lisis del mismo, asi como su repro-
ducciéon,en las paginas de la revista,
y deberan estar disefiados en cual-

quier ordenador AMSTRAD

Cuando laejecucién del program a
precise de laconcurrencia de un de -
terminado periférico o aditamento
(joysticks, ratones, programas co -
merciales de ayuda, etc.), se valora-
ra decisivamente la indicaciéon de las
modificaciones pertinentes, para
que el programa pueda ser disfruta-
do porcualquier usuario en la con fi-

guracién basica

10

11

Todo programa presentado al
concurso debera acompafiarse de

la siguiente informacion:

Datos opersonales del concur-

sante

Nombre del program a

M odelo o modelos para elcuales-

ta destinado.

Descripcion del programa, deta-
llando las indicaciones necesa-

rias para su ejecucion.

Los programas premiados pasaran a
serpropiedad de larevista TU MICRO
AMSTRAD,pudiendo hacer ésta libre
uso de ellos y renunciando sus au -
tores a cualquier otra compensacion

distinta al prem io

Los programas no premiados, que
por su calidad se hagan merecedo-
res de su publicacion, seran adquiri-
dos por la editorial, aplicando la tari-
fa vigente

Los programas deberan serrem iti-
dos desprovistos de cualquier pro-
teccién que impida o dificulte el ana-
lisis del mismo, asi como su repro-
ducciéon, en las paginas de la revista,
y deberan estar disefiados en cual-

quier ordenador AMSTRAD
Eljurado decidira sobre todos los as -

pectos no contemplados en estas

bases y su decisién sera inapelable

El plazo de admisién de programas
para la primera edicion de este con -
curso de programaciéon finaliza el dia

1 de diciem bre de 1986.
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EL LOGO

Desde que en los oscuros sé6tanos del MIT (Instituto de Tecnologia
de Masachusets), Seymour Papert «diera a luz» en 1968 un nuevo
lenguaje pensado para la educacion y los nifios, mucho ha

llovido. A pesar de sutiempo de permanencia en el mercado y de
estar implementado en la mayoria de los ordenadores, su uso esta
aun muy poco extendido, bastante menos de lo que casi todos
esperabamos, en el momento de su creacion.

a sabemos que AMSTRAD dis-
Ypone de un LOGO en dos versio-

nes: DR. LOGO 2.2, para CP/M
2.2,y DR. LOGO 3.0, para CP/M 3.0, 0
PLUS, ambos de Digital Research. Sin
embargo, las dos se presentan en dis-
co, o0 bien al comprar lacorrespondien-
te unidad con controlador (en los CPC-
464 y 472) o incorporado en el ordena-
dor (CPC-664, 6128 y PCW 8256,
8512). Para aquellos Centros o perso-
nas a los que su economia o plan de
utilizacién de ordenador no permita la
incorporacion de unidades de disco,
estd vedada la utilizacion de este joven
lenguaje. No cabe duda que la solu-
cién estaria en una version LOGO de
casete.

MICROBYTE, escuchando nuestras
slplicas, se ha embarcado en tal
proyecto y ha lanzado al mercado una
version LOGO para casete, destinada a
aquellos que no disponen de unidad
de disco. Respaldando las acciones dé
esta empresa se encuentra INDES-
COMP (al menos como propietaria de
los derechos de distribucién en Espa-
fia), como todos sabemos distribuidora
de AMSTRAD, debido a esta circuns-
tancia podriamos creer que existe un
gran parecido entre el LOGO-disco y el
LOGO-casete. Nada mas lejos de la
realidad: son totalmente diferentes.
Veamos hasta donde podemos llegar
con este lenguaje en su nueva version.

LECARGAMOS Y.t 1 1 !

Una vez que tenemos el programa
en nuestro ordenador lo primero que
debemos decidir es qué resolucién va-
mos a utilizar. Tenemos dos opciones:
«m» Yy «b». La primera es para media re-

solucién (equivale al MODE 1) y la se-
gunda es para baja (equivale al MODE
0). Laeleccion depende de coOmo vaya-
mos atrabajar. Ya sabemos que laven-
taja de la baja resolucion es el manejo
de mayor cantidad de colores, pero la
presentacion del texto es bastante defi-
ciente.

Una vez efectuada la eleccién, la
pantalla se limpia y en la parte inferior
aparece una pregunta “Nombre de
proceso?”. A aquellos que conocemos
el LOGO y hemos trabajado en otras
versiones, esa pregunta nos sorpren-
de, porque lo que nos esperabamos es
el tipito prompt del LOGO “?”, mensaje
que indica que nos encontramos en Ssi-
tuacion de espera de o6rdenes.

Cuando veamos esa pregunta es el
momento de escribir los comandos s6-
lo en modo directo, es decir, en cuanto
tecleamos la orden y apretamos RE-
TURN se ejecuta. Si el comando que
escribimos necesita algun parametro,
por ejemplo, si queremos que la tortu-
ga avance, éste no se debe introducir
junto con la orden. A continuacion de
escribirle LOGO realiza una nueva pre-
gunta, como puede ser “Distancia?”, o
también “Radio?”, si queremos trazar
un circulo. En cuanto es tecleado el pa-
rametro la orden es ejecutada.

Pero... si queremos realizar un proce-
dimiento, ¢como lo haremos? No hay
nada mas sencillo. En cuanto se nos
pregunta por el nombre de proceso,
debemos teclear la primitiva de inicio
en todo procedimiento de este lengua-
je TO. Tras ello se solicita el nombre del
procedimiento. La pantalla cambia. En
ella ya no se van a realizar dibujos, sino
gue iran apareciendo los comandos
gue vayamos tecleando. En esta oca-
sidén, todos los comandos deberéan ser

escritos con parametros, incluso aque-
llos que no lo necesiten. Asi, para indi-
car el fin de un procedimiento debere-
mos escribir END,O.

No cabe duda que la presentacion
gue ofrece la version de este lenguaje
es bastante original. Lo normal es que
los comandos los escribamos directa-
mente en la pantalla y no a través de
preguntas, alun mas, si se trata de pro-
cedimientos, ya que complica la edi-
cién y correccion de programas, que se
debe hacer con el mismo sistema.

LAS PRIMITIVAS

Ya sabemos que en LOGO los co-
mandos reciben el nombre de primiti-
vas. Si nos llevamos una sorpresa
agradable al ver que las primeras pre-
guntas del sistema eran en castellano,
se nos apag6 bastante nuestra sonrisa
cuando vimos que las primitivas eran
en inglés. Una lastima que todavia
AMSTRAD no tenga un LOGO castella-
no.

Echando un vistazo al manual, ve-
mos que tiene las primitivas normales
de este lenguaje: estado de la tortuga
(escondida o visible), posiciones de la-
piz o pluma (arriba y abajo), movimien-
to (adelante y atras), giros... sin embar-
go, también existen otras primitivas
gue normalmente no se incorporan en
versiones de este lenguaje, como pue-
de ser FILL o CIRCLE. Ambas dibujan
un circulo, pero la primera lo rellena del
color de la tinta en que estemos traba-
jando («circuito soélido»), y la segunda
dibuja una circunferencia, sélo con la
linea. Otras primitivas nuevas no son
tan importantes como las que hemos
descrito, e incluso, algunas son innova-



TABLAS PRIMITIVAS LOGO-MICROBYTE

SUMA

SUMATORIO A LOS PARAMETROS DE LOS ANGULOS

RETROCEDE LA TORTUGA

BORRA LA PANTALLA

DIBUJA UNA CIRCUNFERENCIA

BORRA LOS TEXTOS

INDICA COLOR PARA DIBUJAR

DIVISION

AVANZA LA TORTUGA DIBUJANDO UNA LINEA

SE ENTRA EN EDICION

AVANZA LA TORTUGA BORRANDO

DIBUJA UN CIRCULO

AVANZA LA TORTUGA DIBUJANDO SI LA TORTUGA
ESTA EN POSICION DE DIBUJO

ESCONDER TORTUGA

LA TORTUGA REGRESA AL PUNTO INICIAL

AVANZA LA TORTUGA SIN DIBUJAR

GIRA LA TORTUGA A LA IZQUIERDA

MUESTRA LA LISTA DE PRIMITIVAS

SE MUEVE AL PUNTO DE PANTALLA INDICADO

MULTIPLICA

SE DETIENE EL PROGRAMA POR EL TIEMPO
ESPECIFICADO

BAJA LAPIZ PARA DIBUJAR

LEVANTA LAPIZ Y NO DIBUJA

LISTA NOMBRES DE PROCEDIMIENTOS

REPITEN UN PROCEDIMIENTO EL NUMERO DE VE-
CES INDICADO

MUESTRA EL COCIENTE

MUESTRA EL RESTO DE LA DIVISION

POTENCIACION

SE REPITE UNA SECUENCIA LAS VECES INDICADAS

LOS VALORES DE «SIZE» Y «ANGLE» VALEN CERO

RETROCEDE LA TORTUGA DIBUJANDO

GIRA LA TORTUGA HACIA LA DERECHA

PROVOCA LA APARICION DEL MENSAJE INDICADO

RESTA

SUMATORIO DE LOS PARAMETROS QUE MUEVEN LA
TORTUGA

RESET: ..o

STOP: o, REGRESO A BASIC

SYS: CARGAR O GRABAR PROCEDIMIENTOS

TEXT: i SE ESCRIBE UN TEXTO EN EL FICHERO

TO INICIO DE DEFINICION DE PROCEDIMIENTO
VIEXTEXT i MUESTRA TODOS LOS MENSAJES ALMACENADOS

EN «TEXT»

dones propias que dificultan la progra-
macién. Por ejemplo, al finalizar un
conjunto de sentencias iniciadas por
REPEAT debe ir CONTINUE, compa
rabie a los bucles WHILE-WEND, en
los que se debe marcar el comienzo y
el final.

El LOGO es conocido pordos puntos
importantes: los graficos de tortuga, y el
manejo de palabras y listas (o frases),

derivado directo de los modernos len-
guajes de inteligencia artificial (de don-
de el LOGO procede). Sin embargo, es-
ta version LOGO no dispone de esta
segunda posibilidad, con lo cual es du-
doso seguir llaméandole asi. Ahora
comprendemos porqué al abrir el folle-
to de instrucciones se habla de «LOGO
Graficos» o de «LOGO: INTERPRETE
DE GRAFICOS DE TORTUGA», sin em-
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bargo no aparece ninguna mencién de
este tipo exteriormente, en un lugar vi-
sible.

La Unica forma que tiene para traba-
jar con textos es a través de la primitiva
TEXT, que guarda el mensaje deseado
en la memoria de texto. Ademas esta
primitiva no es posible emplearla en
procedimientos, s6lo en forma directa.
Para visualizar un mensaje concreto de
dicha memoria disponemos de
SHOWTEXT que debe ser usada solo
en procedimientos, al contrario de la
anterior.

PROCEDIMIENTOS

Ya anteriormente vimos como traba-
jamos con comandos directos, e igual-
mente lo podemos hacer con procedi-
mientos. Para entrar en el modo de
edicién, ante la pregunta “Nombre de
proceso?” debemos contestar con la
primitiva que inicia los procedimientos,
TO, a continuacién se nos preguntara
por el nombre, y ya podemos escribir la
sucesion de comandos que va a tener
nuestro programa.

Las primitivas se introduciran, como
siempre, a través de las preguntas que
nos realiza el ordenador. Todas ellas
deben ser escritas con parametros, in-
cluso aquellas que no lo requieren, co-
mo puede ser HOME («hogar», la tortu-
ga regresa al punto de origen, el centro
de la pantalla), en este caso se debe
poner como parametro O.



Segun vamos introduciendo los da-
tos nos va reflejando en pantalla las pri-
mitivas introducidas. El procedimiento
se cierra con END,0 (la coma hace de
separador, y no nos olvidemos del pa-
rametro «0O») pasando automaticamen-
te al punto anterior, volviendo a apare-
cer la pregunta de “Nombre de proce-
so?». La forma de ejecutar el procedi-
miento creado es, aqui no hay ningln
cambio, escribir su nombre.

Se echan en falta dos carencias im-
portantes. La primera de ellas es la im-
posibilidad de utilizar los procedimien-
tos con parametros. Asi, si escribimos
TO triangulo :lado, normalmente de-
berad ser considerado como la defini-
cion de un procedimiento, cuyo nom-
bre es «tridngulo», el cual tendra un pa-
rametro, o variable, inicial (llamada «la-
do»), Si utilizamos esta técnica para
crear un procedimiento de este tipo, to-
do ello serd tomado como nombre del
mismo, ignorando el parametro.

La segunda ausencia importante son
las variables. Efectivamente, so6lo po-
demos trabajar con constantes, lo cual
recorta bastante la flexibilidad en la
programacion, sobre todo cuando
queremos ver los efectos que tiene va-
riar los datos en un programa.

Es muy importante, cuando haya-
mos terminado de escribir un progra-
ma, grabarlo antes de ejecutarlo, por-
que algunos tipos de errores puede
ocasionar el bloqueo del sistema, sien-

do necesario empezar de nuevo, des-
conectando el ordenador, o con reset.

En resumen, estamos ante una nove-
dad en el mercado del AMSTRAD al
presentarnos un LOGO en casete, pero,
quizd precisamente por ser novedad,
se queda bastante corto. No es que se
tenga que parecer al LOGO estandar,
pero las diferencias que existen entre el
lenguaje aqui comentado y ese LOGO
llamado estandar, son importantes. No
s6lo nos referimos a que no es posible
escribir los comandos directamente, o
a esas primitivas que complican los
procedimientos. Lo mas importante es
la ausencia de listas y palabras, convir-
tiéndose el programa en un mini-len-
guaje para la realizacion de graficos.

Sin embargo, a pesar de lo comenta-
do a lo largo de todo el articulo, este
programa tiene cabida dentro de la es-
cuela o para los nifios. Como es dificil
realizar procesos complicados (por la
ausencia de procedimientos con para-
metros y las variables), podemos desti-
nar el lenguaje a los mas pequefios,
para que se inicien en la estructura del
lenguaje. En estos primeros pasos la
ausencia de las listas no se aprecia
porque, precisamente, el LOGO es un
lenguaje que se comienza a introducir
manejando los graficos, la lastima es
que sea en inglés, aunque siempre
puede ser utilizado como motivacion
para ensefar este idioma a los alum-
nos.

oo

NUEVA CONVOCATORIA W m

Ya haterminado la primera convoca-
toria del Concurso Aula Informatica.
¢Qué tal os ha ido? Ahora que el curso
ha comenzado puede ser un buen mo-
mento para empezar a preparar otro
nuevo programa. Si en la ocasion ante-
rior fue de un tema de los considerados
clasicamente «de ciencias», el turno es
para los «de letras», concretamente:
Historia, con el tema «La Guerra de la
Independencia Francesa: antes, du-
rante y después».

Dentro de la rama de letras hemos
escogido historia por diferentes moti-
vos. En primer lugar los contenidos de
la E.G.B. de B.U.P.y C.0.U. son muy si-
milares, con sélo la l6gica ampliacion
de informacion segun aumenta el cur-
so, por lo tanto el programa sobre este
tema puede ser realizado portodas las
edades. Ademas, tiene posibilidad de
realizar gréaficos y dibujos (mapas, di-
sefios), pero si no se hacen el progra-
ma puede ser igualmente valido. Por
tanto, si se desea se puede hacer un
programa todo lo complicado o todo lo
sencillo que se quiera, segun las posi-
bilidades, lo importante es la originali-
dad, la forma de trabajar con él (inte-
ractivo, explicativo...)

Para dar mas facilidades a aquellos
centros con poco tiempo hemos esco-
gido un tema corto, mucho mas com-
pleto hubiera sido el estudio del siglo
XIX. S6lo nos basta los acontecimien-
tos inmediatamente antes de la guerra,
la guerra en si (no debemos caer en ex-
ceso de detalles, no hay que olvidar
que el objetivo final es que lo puedan
utilizar nuestros alumnos) y lo que ocu-
rri6 inmediatamente después.

Una vez explicado todo sélo queda
ponerse manos al teclado y comenzar.
Hay que darse prisa. Por cierto, las nor-
mas no las comentamos, ya lo hicimos
en el primer namero y no ha habido
ningln cambio desde entonces.

Y para terminar, una buena noticia.
Ademés de recordar la convocatoria
del segundo concurso AULA INFOR-
MATICA de TU MICRO AMSTRAD, va-
mos a dar el nombre del colegio gana-
dor de su primera edicién:

D. José Maria Martin Barbachano
Colegio ATALAYA

C/ Pedro Jiménez, 17

28021 MADRID.
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Llegamos ahora a la seccion
de TU revista destinada a
aclarar TUS dudas y
responder a TUS preguntas: EL
CARTERO. Como es l6gico, nos
es imprescindible tu
colaboracion, remitiéndonos
todas las cartas que quieras
llenas de preguntas; todo lo
gue siempre quisiste saber y
nunca te atreviste a preguntar
sobre AMSTRAD.

Todas las consultas deberéis
dirigirlas a TU MICRO
AMSTRAD. EL CARTERO.
Apartado de Correos 61.294.
28080 MADRID.

iOs esperamos!

Os animamos para que nos
escribais cartas con todas las
dudas que os aparezcan. No
0s quepa duda que vuestras
preguntas recibiran la atencion
gue se merecen, ya sean
sobre temas relacionados
concretamente con AMSTRAD
o0 con la informética en
general. Atentos; seguro que
también aprendemos algo de
la contestacién a las preguntas
de otro.

Javier Beringolabayon, residente en Madrid, nos consulta acerca de la
posibilidad de utilizar todos los programas de gestion del AMSTRAD 6128
en su AMSTRAD 664, indicando como ejemplos de programas que le inte-
resan PASCAL MT+, DR DRAW, DR GRAPH, CBASIC COMPILER, MULTI-

PLAN, MS COBOL COMPILER, etc.

Ademas quiere saber si existe alguna diferencia entre el 464 y el 664,
aparte del hecho de que este ultimo ulitice disco en lugar de casete.

En lo referente a los programas de
aplicacion profesional que citas, todos
ellos funcionan bajo el sistema operati-
vo CP/M, por lo cual, si utilizan la ver-
sion 2.2, si puedes emplearlos. Si por el
contrario se basan en la version 3.0,
tedricamente no podrias hacer uso de
ellos; ahora bien, con una expansién
de memoria RAM y consiguiendo una
copia del CP/M Plus, posiblemente site
servirian, aunque no podemos garanti-
zarte que todos ellos funcionen.

En cuanto a qué ventajas aporta el
664 sobre un 464 con segunda unidad

de disco, son varias. En primer lugar,
dispones de mas comandos BASIC;
asi, el 464 no posee comandos como
FILL, GRAPHICS PAPER, GRAPHICS
PEN, CLEAR INPUT, COPYCHRS,
FRAME vy otros. En segundo lugar, los
comandos que existen tanto en el 464
como en el 664 estan mejorados en es-
te dltimo. Y en tercer lugar, tanto la ROM
del BASIC como la del sistema operati-
vo del 664 con (creemos) las mismas
que las del 6128, motivo por el cual
puede ser valido todo lo dicho anterior-
mente sobre el posible uso del CP/M
Plus en tu aparato.

Agustin Martin Yanez, residente en Madrid, nos envia una extensa y ex-
celente carta, a la cual vamos a tratar de responder punto por punto. Lo
mas sorprendente es que Agustin no tiene todavia un AMSTRAD, aunque
estd ahorrando trabajosamente para comprarselo. jSuerte!

1) Su primera duda esta en la dis-
yuntiva planteada a la hora de elegir
monitor (color o verde). La verdad es
que, si vas a utilizarlo para todo, puede
ser interesante comprar el monitor en
color. Desde luego, éste tiene mejor re-
solucién que un televisor de ese tipo.
En cuanto al uso de procesador de tex-
to de 80 columnas, te recomendamos o
que te acerques a alguna tienda de tu
confianzay pidas probar un filtro polari-
zador (recientemente han aparecido
en el mercado diversos modelos). Haz
la prueba con el texto en modo 2 (80

columnas) con letras blancas sobre
fondo negro, y ajustando adecuada-
mente el brillo del monitor, veras que la
legibilidad de las letras mejora bastan-

te.
El uso del AMSTRAD con un modula-

dor conectado a un televisor no te im-
pedira utilizar los periféricos, ya que di-
cho modulador no se conecta directa-
mente a ningln expansor, sino que po-
see cables largos que van a latoma de
video y a la de alimentacion de corrien-
te.

2) Enlareciente feria de AMSTRAD



celebrada en Madrid, tuvimos ocasiéon
de ver una version para AMSTRAD del
Wordstar traducida al castellano, aun-
que no pudimos probarla. Funciona
bajo CP/M, y se presenta —por supues-
to—en disco. No sabemos aun decirte
el precio ni si se podra hacer una copia
de seguridad, ya que algunos progra-
mas estan muy fuertemente protegidos
y otros no.

En cuanto a la forma de copiar los
discos de regalo, tanto el CP/M 2.2 que
se suministra con el 664 y el 6128, co-
mo el CP/M 3.0 que se suministra con
el 6128, poseen programas para copiar
discos completos o programas indivi-
duales, por supuesto siempre que no
estén protegidos contra copia.

3) Los comandos de acceso direc-
to que proporciona RANDOM-FILES se
manejan de forma algo distinta a los
del BASIC Microsoft. El comando
FIELD como tal no existe; la forma de
operar es leer todos los campos del re-
gistro en una sola variable, que luego
fragmentas con las instrucciones
RIGHTS$, LEFT$ y MID$. Asi, FIELD #
1,a$AS 5 b$ AS 12, c$SAS20:GET#
1,n se sustituiria por :READ,@ a$,n,1:
c$=RIGHT$(a%$,20):b$=MID$(a$,6,
12):a$=LEFT$(a%$,5). Como ves, no
resulta demasiado complicado.

Los mismos comandos te serviran
para suplir las instrucciones LSET y
RSET. Si, por ejemplo, el campo nom-
bre$ posee 25 caracteres y quieres
realizar la instruccion LSET nombreS
=n$, con lo cual queda el contenido de
n$ mas el nUmero de caracteres espa-
cio que hagan falta para completar 25,
con RANDOM-FILES seria nombre$=
SPACE$(25):MID$(nombre$,1 ,LEN
(n$))=ns.

4) Nos preguntas si puedes tener
problemas con los campos magnéti-
cos de la cadena HI-Fly del compresor
de tu acuario. La verdad es que es muy
dificil decirte cual debe ser la distancia
minima a la que debes poner tus dis-

cos, ya que eso depende de la intensi-
dad del campo magnético que gene-
ren los mencionados aparatos, que a
su vez depende en cada momento del
consumo de corriente. Pensamos que
una buena distancia puede ser medio
metro. A propdsito, te recordamos que
el monitor del AMSTRAD también es
una fuente de radiacién, asi como la luz
solar.

de la ROM con los caracteres) estén
cambiados. Desde luego, los progra-
mas deben funcionar igual en ambos,
aunque en cualquier caso no creemos
gue queden ya en las tiendas modelos
con teclado inglés, puesto que la legis-
lacion espafola obliga a que los orde-
nadores se vendan con teclado caste-
llanizado.

6) Los AMSTRAD no necesitan to-

ma de tierra. De hecho, el cable de red

5) En cuanto al 6128 con teclas en que sale del monitor sélo tiene dos hi-

castellano, no existen diferencias muy
concretas con el que posee teclado in-
glés, aparte, por supuesto, de que algu-
nos simbolos del teclado (y por tanto

los de corriente.

Esperamos que estas respuestas te
ayuden en tu eleccion. Gracias por tu
estupenda carta.

Demetrio Lomas, de Castellar del Vallés (Barcelona), nos hace dos
preguntas muy concretas. La primera es si las radiaciones que producen
el monitor y el teclado pueden afectar a cintas de programas que estén
cerca . La segunda es si el comando FRAME es compatible con el AMS-
TRAD CPC-464, ya que hatecleado un programa en que aparece dicho co-

mando y no le funciona.

Respecto atu primera pregunta, des-
de luego, las que produzca el teclado
no, ya que éste apenas genera radia-
cion magnética. Pero el monitor si, de
manera que conviene alejar las cintas
de él. En cuanto a la segunda cuestion

gue planteas, efectivamente, dicho co-
mando no existe en el 464, y si en el 664
y 6128. Sin embargo, puedes sustituirlo
por CALL &BD19, que realiza exacta-
mente la misma funcioén.

Santiago Manuel Carquesa LOpez, residente en Algeciras (Céadiz), nos
pregunta para qué sirve el agujero pequefio situado junto a la conexion de
joystick, ya que le han dicho cosas muy diferentes, desde que sirve para co-
nectar un cassette exterior, hasta unos altavoces.

Pues bien, ni lo uno ni lo otro. Dicho
conector es una salida estéreo de soni-
do de bajo nivel, adecuada para co-
nectarla a la entrada auxiliar de un am-
plificador de audio, con lo cual puedes
escuchar a mas volumen y con mayor
calidad la musica de los juegos. Tam-
bién nos pregunta si al 464 se le puede

conectar un cassette exterior en caso
de que se estropee el que tiene incor-
porado. Pues bien, este modelo no tie-
ne conexion para unidad exterior, y
desde luego, si se te estropea el cas-
sette, mi consejo es que lleves el orde-
nador a un taller de servicio (de orde-
nadores, no de cassettes).



iMalmomento

amigos! Como Jefe

de Seguridad del Insti-

tuto de Investigaciones Gra-

vitacionales, estaba tranquilamen-

te apoltronadoen midespachocuandom i “teléfonocaliente”sono.
Un grupo de saboteadores fanaticosse ha infiltrado en el lInstituto
y ha plantado numerosas bombas de relojeria y ADEM AS ha
reprogramado mis robots guardianes para darme el susto de m i
vida.

Bien, jesto es todo! He tenido que Ilamar am is fuerzas de élite, los
Androides Desactivadores, para lim piar los cinco laboratorios y
deshacerse de los desapacibles guardianes tontos. Por supuesto
qgue no es tan facil moverse por entre habitaciones cuyos suelos
sean techos y los techos puedan ser paredes. Silos DEACTIV A -
rORSpueden arrojar todas las bom bas fuera del Centro antes de

que toaos desafiem os lasleyes delagravedad,esposiblequepueda
continuar m i siesta.



SABOTEUR

ajo este engafioso nombre se en-

cuentra un fantastico programa.

No se trata en este juego de sa-
botear los juegos olimpicos, ni el motor
de algun auto de carreras, sino de des-
cubrir y desenmascarar el nombre de
todos los lideres rebeldes de una po-
derosa organizacién. Para ello hemos
de hacernos con un disco donde se en-
cuentran grabados todos estos nom-
bres. El problema radica en el lugar
donde se halla el disco: la base central
de la organizacion enemiga.

Durante estos ultimos meses has si-
do duramente entrenado en las artes
marciales con el fin de que no exista
persona capaz de cruzarse en tu cami-
no. Pero recuerda, alli te esperaran de-
cenas de policias bien armados, algu-
nos con ametralladoras que si podrian
condenarte al fracaso.

Tras largos afios de espionaje e in-
vestigacion, filtraciones, utilizacién de
satélites en la basqueda de la manera
de introducirte en el edificio, hemos te-
nido mucha suerte pues todas las
puertas estan vigiladas menos la prin-
cipal que siempre esta abierta.

La aproximacion al edificio debe
efectuarse por mar ya que éste se en-
cuentra al borde de una isla. El silencio
y la cautela habran de ser tus normas
de oro, aunque un error en el almacén
te ha procurado la mas ruidosa de las
motoras y como consecuencia toda la
base esta en alerta.

Una vez dentro, evita a los perros,
guardas y armas antipersonal instala-
das en el techo y dirigidas por camaras
de video. Tomando dos «metros» (fe-
rrocarriles subterraneos, recuerda que
«todo estd a un metro»; en este caso a
dos), llegaras hasta el lugar donde se
encuentra el disco buscado. A lo largo
y ancho de tu camino apareceran va-
rias armas: navajas, shurikens, grana-
das, ladrillos, piedras y tubos, las cua-
les te serviran para defenderte de tus
enemigos.

La sorpresa llegara cuando feliz y
exitoso, con disco en el bolsillo, com-
pruebes que no existe forma humana
de regresar por donde has venido, es

decir, por mar. Y si no es por mar,
tando en una isla, ¢,cémo regresar? Na-
turalmente por aire. Desde ahora de-
bes buscar algin aparato con alas que
pueda conducirte a la salvacién, aun-
que tratandose de un edificio segura-
mente existira en alguna parte un heli-
cOptero. Podrias mirar en la azotea.

El nombre del juego queda justifica-
do cuando en un momento de éste en-
contramos una bomba, la cual coloca-
remos en el centro de datos subterra-
neo. Llevar a cabo esta peligrosa mi-
sién, recoger el disco y escapar en el
helicéptero es el ideal de un juego que
igualmente podriamos calificar de
ideal.

j Originalidad:

1 Adiccién:
Gréficos:
Dificultad:
Sonido:

Calif. media:

FICHA TECNICA j

Nombre: SABOTEUR

Precio: 2.300 ptas.

Soporte: Casete

Modelo: 464, 472, 664 y 6128
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MOVIE

reparate para convertirte en el pri-
Pmer protagonista de una pelicula

policiaca, de gansters, cuya ac-
cion se desarrolla en Nueva York, alla
por los aflos 30. El argumento es el si-
guiente: el detective privado Jack Mar-
low tiene entre las manos una peligrosa
misién, ha de penetrar en las oficinas
del ganster Bugs Malloy, localizar una
cinta grabada y volver a su despacho
para escucharla. Naturalmente, y como
suele ocurrir en estos casos, tl eres
Jack Marlow.

Entrar en la oficina del ganster es una
empresa dificil y sin duda necesitaras
de alguna ayuda para llegar hasta alli,
pues, cuanto mas te acerques, mas te
intentaran impedir el paso. En esta si-
tuacion necesitards una amiga que te
guie hasta tu objetivo: la chica se llama
Tanya. Ella se encuentra en alguna de
las habitaciones que estas recorriendo.

Cuando la encuentres es posible
que todo sea mas facil a partir de ese
momento pero jcuidado!, Tanya tiene
una hermana gemela, llamada Vanya,
que trabaja para Bugsy que sin didate
guiara hasta una muerte fatal. Las dos
hermanas son idénticas y tan solo tu
instinto y la suerte te permitira distin-
guirlas.

Recorriendo las distintas habitacio-
nes encontraras varios objetos: pisto-
las, bombas, botellas, etc. La buena uti-
lizacion de estos objetos es vital para la
consecucién del éxito. Un detalle bas-
tante curioso es la posibilidad de poder
hablar con los demas personajes de la
pantalla. Esto es posible por medio de
bocadillos aunque en ocasiones en-
cuentres algunos tipos con muy pocas
ganas de hablar. Todo diadlogo sera en
lengua inglesa.

Encontraras puertas protegidas, las
cuales son desbloqueadas por obra y
gracia de una contrasefa. Para adivi-
nar ésta pregunta aTanya, ella lasabe y
te ayudara en todos los obstaculos que
se interpongan en tu camino, pero has
de protegerla atoda costay cuidar que
nada le ocurra. Sin ella tu misién no tie-
ne sentido.

La cinta grabada se encuentra en
una caja fuerte dentro de la oficina de
Bugs. Al final del juego se te indicaran
las habitaciones que has completado y
una puntuacién global segun las tareas
que hayas llevado a cabo. Esaconseja-
ble que realices un mapa del juego; de
esta manera si encuentras a la herma-
na que no buscas no volveras de nuevo
a caer en el mismo error.

Existen varios tipos de controles, pu-
diendo usar teclado y joystick. En el
modo teclado existen otros dos tipos:
direccional y rotacional. Y como ultimo
consejo apunta esto: prueba el sobor-
no si ya todo es inutil, puedes quedar
bastante sorprendido.

FICHATECNICAHHHI

Nombre: MOVIE

Precio: 3.200 y 2.300 ptas.
Soporte: DISCO Y CASETE
Modelo: 464, 472, 664y 6128

Originalidad:
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Dificultad:
Sonido:
Desesperacion:

Calif. media:



GREEN

i antes de ayer fue Comando,
ayer Rambo, y hace algun tiem-
po Mercenario, la tipica historia
del valiente soldado que entre solo en
campamento enemigo, con la inten-
cion de sacar de alli a sus compafieros
prisioneros, se llama hoy Green Beret.

Sin embargo, y aunque pueda pare-
cer todo lo contrario, «Boinas Verdes»
se trata de un programa bastante origi-
nal debido a que mientras en todos
aquellos juegos anteriormente nom-
brados la accion transcurre de abajo a
arriba, en esta ocasion nuestro héroe
va deshaciéndose de molestos enemi-
gos de izquierda a derecha de nuestra
pantalla.

El tamafio de los soldados es supe-
rior al relativamente normal y la accion
transcurre sobre todos los lugares y rin-
cones que podamos imaginar de un
campamento militar moderno, lo cual
aflade gran vistosidad a un juego que
ya de por si es harto emocionante.

De esta manera, nuestro emboinado
héroe habra de cruzar, en busca de sus
compatriotas, la zona de misiles, los
muelles y finalmente el puente. Sin em-
bargo, no sera nada féacil llegar hasta
ellos, pues a lo largo de nuestro duro
camino nos esperan tanto soldados,
como minas, granadas, perros y heli-
copteros.

Existen a su vez varias escuadrillas:
los rasos (no se enteran de nada), arti-
lleros (ademéas de lanzarnos cohetes
saben artes marciales), casacas naran-
jas (cuentan con ametralladoras y gra-
nadas) y los comandantes (unos bue-
nos amigos, como ahora explicare-
mos).

Para acabar con ellos tan solo conta-
mos con un pequefio pero afilado ma-
chete y las armas que «tomaremos
prestadas» a los comandantes cada
vez que los banderilleemos. Estas ar-
mas extra dependeran de nuestra fase
en juego y son, en orden de aparicion,
un lanzallamas, un lanzamisiles y un
paquete de granadas. El uniforme de
los comandantes es siempre azul.

BERET

Podemos agacharnos, saltar, subiry
bajar por las docenas de escaleras dis-
persas por todo el campamento y, na-
turalmente, disparar. El juego esta pro-
gramado magistralmente, y cuando
puede parecemos que en pantalla hay
cientos de soldados enemigos aco-
sandonos en todas las direcciones, la
realidad es que no existe un momento
en que aparezcan mas de tres.

Son cuatro las fases que habra de
cruzar nuestro nuevo Rambo emboina-
do. Tres de ellas ya las hemos nombra-
do, en la cuarta aguardan nuestros im-
pacientes compatriotas. Al finalizar ca-
da fase existe una gran prueba. Asi en
la zona de misiles habremos de hacer
frente a una tromba de enemigos sin
piedad, en los muelles nos esperan
cinco mastodoénticos perros lobo y de-

FICHA TECNICA

Nombre: GREEN BERET
Precio: 3.200 y 2.300 ptas.
Soporte: DISCO Y CASETE
Modelo: 464, 472, 664 y 6128
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tras del puente cuatro helicopteros lan-
za granadas. Sl piensas que obtener el
éxito es una empresa imposible, estas
acercandote bastante a la realidad.

Originalidad: I
Adiccion: |
Gréficos: I
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HEBEOTETEE

FRANKIE GOES to

Hollywood!

contrar la Cupula del Placer. Esta

se encuentra detrds de alguna
puerta de los Pasillos del Poder a los
cuales tan solo podremos acceder
cuando las barras de nuestra persona-
lidad alcancen su cénit. Sabremos que
esto ha ocurrido cuando sobre éstas
aparezca la palabra BANG.

La busqueda de nuestra propia per-
sonalidad transcurre en el interior de
unos edificios cuyas habitaciones de-
beremos registrar rincéon a rincén. En
estos lugares encontraremos objetos
que nos serviran para alcanzar el 100
por 100 de nuestra persona. Nunca de-
beremos errar en su uso o jamas con-
seguiremos finalizar el juego.

De esta manera encontraremos ani-
llos, videocasetes, pescados, botellas
de leche, tarjetas de Identificacién, bol-
sas de dinero, abrigos, discos y capsu-
las del placer, que pondran su granito
de arena en la consecucion de tu per-
sonalidad maxima.

Cuando un objeto se usa se pierde,
tanto si fue bien utilizado como si no.
Aqui reside uno de los peligros del jue-
go. Como pistas de gran ayuda os dire-
mos que las botellas de leche hay que
dejarlas en los tazones del gato, las ca-
setes VHS en los televisores y los dis-
cos y el identificador en la sala de com-
putadoras.

Si queremos alcanzar las mas altas
cotas de nuestra personalidad debere-
mos probar nuestra habilidad en los
ocho juegos arcade que se encuentran
en todos los rincones de las habitacio-
nes. Son la lucha entre las grandes po-
tencias, el combate aéreo, tiro al blan-
co, los anillos, la habitacion magnética,
el puzzle, el muro que dispara lasery la
guerra. Salir exitoso de todos ellos es
primordial para alcanzar los laberintos
del podery encontrar la ctpula del pla-
cer.

En un momento determinado se pro-
duce un asesinato el cual, gracias a 23

E | objetivo del juego se basa en en-

pistas que se te servirdn en tu basque-
da por las habitaciones, debera ser
desvelado por ti. Existen ocho sospe-
chosos y cuando hayas recopilado los
datos suficientes volveras al lugar del
crimen y descubriras al asesino. Si no
aciertas todo habra terminado.
Escucharas distintas melodias du-
rante el transcurso de toda la accion lo
cual hace mas amenas las aproxima-
damente ocho horas de juego conti-
nuado que se necesitan para alcanzar el
100% de la personalidad. Lacupula del
placer sigue siendo un misterio para
muchos, ¢lo sera también para ti?

FICHA TECNICA

Nombre: FRANKIE GOES TO
HOLLYWOOD
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BOMB JACK

omb Jack se trata de uno de los
Bjuegos mas entretenidos que

han llegado hasta el momento a
nuestras manos. La accién transcurre
en cinco diferentes lugares: el antiguo
egipto de las piramides y efigies, la mo-
numental Atenas con el Partenon al
fondo; el medievo, sus enormes y fabu-
losos castillos; el siglo de la electrdni-
ca, el XX, en Tokyo, y el futuro, que
transcurre en el espacio.

En cada uno de estos lugares nues-
tro amigo Jack debera recoger 24
bombas, por alli esparcidas sin que
pueda impedirselo una oportuna ga-
viota que merodea por ahiy unos inefa-
bles astronautas, los cuales cuando lle-
gan hasta el suelo se convierten, unos
en brujas sin escobas y otros en rapi-
dos y veloces platillos volantes.

Para librarse de ellos Jack posee un
potente salto que le permitira moverse
sin dificultad de lado a lado de la panta-
lla. En un momento dado del juego apa-
recerd girando un disco con una «P»
inscritoen él,el cual cuandoestomado
por Jack le permite comerse, en plan
comecocos, a todos sus enemigos, in-
cluida la gaviota. Después de tan fas-
tuoso banquete Jack debera darse al-
go mas de prisa pues el vuelo de la ga-
viota, que vuelve a aparecer en escena,
es mucho mas rapido y veloz.

Existen bombas encendidas y apa-
gadas, proporcionando las primeras el
doble de puntos que las segundas, es
mas, si de las 24 bombas que se en-
cuentran en cada pantalla Jack consi-
gue recoger encendidas mas de 20,
existe un premio especial que dista
desde 10.000 hasta 50.000 puntos.

Las labores de Jack, como podéis
observar en las fotos, se llevan a cabo
alrededor de cierto niumero de repisas,
las cuales mediran la dificultad del jue-
go. Cuando lleves cubiertas un numero
considerable de pantallas la gaviota
comienza aemular pilotos de férmula 1
y las posibilidades de continuar con vi-
da son cada vez menores.

De vez en cuando aparecen también

las monedas. Se trata de unos discos
con una «E» 0 una «E» inscrita. Las pri-
meras doblaran, triplicaran o multipli-
caran por cuatro, segln cojas mas o
menos, el valor de las bombas encen-
didas. De esta manera, si logras reco-
ger tres monedas tipo «B» cada bomba
activada valdra 200 por 4, o lo que es
igual, 800 puntos.

El otro tipo de monedas es el mas in-
teresante ya que te proporcionaran una
nueva vida cada vez que las recojas.
Existe un tablero de records y pueden
jugar tanto uno como dos jugadores,
usando joystick o teclado y, en este ulti-
mo, existen dos modalidades: normal
y turbo. El juego, y no tenemos comi-
sion de Zafiro, es simplemente fantasti-
co y altamente recomendable. No que-
daréds defraudado, de veras.

FICHA

Nombre: BOMB JACK
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AMSTRAD CPC-464

« TECLADO +« Teclado profesional con
74 teclas en 3 bloques - Hasta 32 teclas
programables - Teclado redefinible

« PANTALLA « Monitor RGB verde (12")

.0 color (14")

Normal  Alta Res. Multicolor
Col Xlineas  40X25  80X25 20X25
Colores 4de27  2de21  16de?t
Puntos 320x 200 640 x 200 160 x 200

- Se pueden definir hasta 8 ventanas de
texto y 1de graficos « SONIDO

« 3 canales de 8 octavas moduladas
independientemente - Altavoz interno
regulable - Salida estéreo « BASIC

« Locomotive BASIC ampliado en ROM -
Incluye los comandos AFTER y EVERY

para control de interrupciones

AMSTRAD CPC 464

UNIDAD CENTRAL. MEMORIAS

« Microprocesador Z80A - 64K RAM
ampliables - 32K ROM ampliadles
CASSETTE + Cassette incorporada con
velocidad de grabacién (1 6 2 Kbaudios)
controlada desde Basic * CONECTORES
¢ Bus PCB multiuso, Unidad de Disco
exterior, paralelo Centronics, salida
estéreo, joystick, lapiz éptico, etc.

* SUMINISTRO +« Ordenador con monitor
verde o color - 8 cassettes con
programas - Libro "Guia de Referencia
BASIC para el programador” - Manual en
castellano - Garantia O ficial AMSTRAD
ESPANA.

TODO POR 59.900 Pts. (monitor verde)
90.900 Pts. (monitor color)

AMSTRAD

AMSTRAD CPC 6128

UNIDAD CENTRAL. MEMORIAS
« Microprocesador Z80A - 128 K RAM
ampliables - 48K ROM ampliables

UNIDAD DE DISCO « Unidad
incorporada para disco de 3" con 180K
por cara « SISTEMAS OPERATIVOS

« AMSDOS, CP-M 22, CP M Plus (3.0)

« CONECTORES « Bus PCB multiuso,
paralelo Centronics, cassette exterior,
2.aUnidad de Disco, salida estéreo,
joysticks, lapiz déptico, etc.

*« SUMINISTRO « Ordenador con monitor
verde o color - Disco con CP M 2.2y
lenguaje DR. LOGO - Disco con CP M
Plus y utilidades - Disco con 6 programas
de obsequio - Manual en castellano -
Garantia Oficial AMSTRAD ESPANA.

TODO POR 84.900Pts. (monitor verde)
119.900Pts. (monitor color)



PCW-8256

AMSTRAD CPC-6128

ES AMSTRAD

AMSTRAD PCW 8256

UNIDAD CENTRAL. MEMORIAS

« Microprocesador Z80A - 2S6K RAM de
ias que 112K se utilizan como disco RAM
« TECLADO ¢« Teclado profesional en
castellano (A, acento..,) de 82 teclas

« PANTALLA « Monitor verde de alta
resolucién - 90 columnas x 32 lineas de
texto * UNIDAD DE DISCO « Disco de

3"y 173K por cara - Opcionalmente,

2.aUnidad de Disco de 1 Mbyte integrable

* SISTEMA OPERATIVO « CP M Plus
de Digital Research « IMPRESORA
Alta calidad (NLQ) a 20 c.p.s. - Calidad
estandar a 90 c.p.s. - Papel continuo u
hojas sueltas - Alineacién automatica del
1papel - Caracteres normales,
comprimidos, expandidos, control del

paso de letra (normal, cursiva, negrita,

subindices, superindices, subrayado, etc).

*« OPCIONES + Kit de Ampliacién a
512K RAM y 2.aUnidad de Disco -
Interface Serie RS 232C y paralelo

Centronics * SUMINISTRO +« Ordenador
completo con teclado, pantalla, Unidad

de Disco e Impresora - Discos con el
procesador de Texto LocoScript, CP.'M
Plus, M allard BASIC DR.LOGO ydiversas
utilidades - Manuales en castellano -

Garantia O ficial AMSTRAD ESPANA.

TODO POR 129.900 Pts.

Los mas prestigiosos paquetes de
Software Profesional, en formato

AMSTRAD... a “precios AMSTRAD?”

Existe también la versién PCW 8512 con
512K RAM y la 2.aUnidad de Disco de
1 Mbyte incorporadal WJa tP ftM | jifiE
* EIl PCW 8256 puede utilizarse como

terminaly en comunicaciones.

El I.LV.A. no estd incluido en los precios,

NOTA: Es muy importante verificar la garantia del
aparato ya que s6lo AMSTRAD ESPANA puede
garantizarle la ordenada reparacion y sobre todo
materiales de repuesto oficiales (Monitor,

ordenador, cassette o unidades de discos).

cTP ESFANA?

CZAvavaca, 22. Tl 4593001, Télex47560INSCE
Fax4592292. 28040 Magrid.

Delegacion en Caialufie: ' larragona, 110. Tel, 3251058,
08015 Barcelona.



. AMSTRAD
MULTIAREA?

Tu ordenador ¢te permite solamente mantener un programa
BASIC en la memoria? No, no lo tires. Con TU MICRO SPM
(Sistema de Particion de Memoria) podrds mantener y ejecutar
independientemente dos, tres,... jhasta nueve programas!

inos dejamos guiar por las sucin-

tas explicaciones que del coman-

do CALL se nos ofrecen en el ma-
nual de consulta de nuestro AMSTRAD
(«Permite invocar desde BASIC una
rutina escrita en cdédigo maquina»),
pensaremos que sus posibilidades se
reducen simplemente a indicar tras él
una direccion de memoria, y el progra-
ma almacenado alli se ejecutara sin
necesidad de nadi mas.

Esta es una forma de utilizarlo. Sin
embargo, existe otra todavia mas po-
tente y versatil que nos permite estable-
cer transferencias de informacién entre
BASIC y c6digo maquina, consistente
en afladir una serie de parametros adi-
cionales:

CALL direcciéon,paraml,
param2,param3,...

CALL: UN COMANDO SIN
EXPLOTAR

Comenzemos por determinar a qué
nos referimos bajo la denominacion
«parametro». Pues bien, en principio
podria tratarse de cualquier valor en el
margen de 0 a 65535, de una variable
entera (Z%, por ejemplo), o de una ex-
presion que una vez evaluada produz-
ca un resultado entero. Son llamadas
del tipo:

CALL dir,valor o CALL dir,variable%

donde valor, como hemos indicado,
debe tratarse de un numero entero.

Si al efectuar una llamada a una ruti-
naen cédigo maquina empleamos una
variable que no estuviera definida pre-
viamente, entonces se considera que
su valor, por defecto, es 0.

Por el sistema anterior s6lo conse-
guimos transferencias de informacion
en una direccién, de BASIC a C/M. Por
supuesto, mucho mas interesante seria
en muchos casos poder establecerla
en ambos sentidos. La manera de con-
seguirlo es anteponer al nombre de la
variable entera el simbolo @ (en segui-
da comprobaremos su efecto). Su sin-
taxis seria

var%=valor entero:CALL dir,(jj>var%

También podemos enviar cadenas
literales, aunque a diferencia con las
expresiones enteras soélo es posible
efectuarlo si estan previamente alma-
cenadas en una variable alfanumérica,
es decir, no nos esta permitido efectuar
llamadas del tipo CALL dir,“expresién
literal”. Esta siempre debe ir precedida
del signo <P, dentro de la instruccion
CALL, por ejemplo:

Z$="“TU MICRO”:CALL dir,<?Z$

Ahora el problema reside en recoger
los parametros transferidos al progra-
ma en C/M. Nada mas facil. Cuando se
invoca una subrutina mediante CALL,
el intérprete de BASIC se encarga de
modificar el contenido de algunos re-
gistros de forma que sea facil acceder
a ellos. De esta manera, A contiene el
namero de éstos, mientras que el regis-
tro indice IX apunta a un area denomi-
nada «zona de parametros», la cual
emplea dos bytes para cada uno de los
que fueron enviados, y cuyo significa-
do depende del tipo de informacion
manejada en la orden CALL.

LA ZONA DE PARAMETROS WM

Observa la figura. Como puedes

comprobar, el par IX sefiala siempre al
byte bajo del ultimo parametro envia-
do; si éste fue un nimero constante o
una variable entera, alli precisamente
est4d almacenado su valor.

En el caso de variables enteras pre-
cedidas de(? ,lo que encontramos en
la zona de parametros es la direccion
de memoria en la cual BASIC almace-
no su valor. Por ejemplo, la siguiente ru-
tina analiza si laimpresora esta lista pa-
ra imprimir, modificando el contenido
de z% a un 1, si no esta dispuesta a
comenzar la impresion. La instruccién
de llamada seria z%=0:CALL 30000,
(p z%.

ORG 30000

CALL «BD2E; MC BUSY PRINTER
RET NC

LD L,(IX+0)

LD H,(IX+1)



LD (HL), «01
RET

Cuando se trata de variables litera-
les, interpretar la zona de parametros
es algo mas complicado, pero no mas
dificil. Los dos bytes de esta ultima se-
fialan hacia otra zona de memoria que
podriamos denominar area de identifi-
cacion de la cadena. En ésta, el primer
octeto contiene la longitud del literal
transferido y los dos siguientes, en el
orden bajo-alto, conforman otra direc-
cién de la RAM donde finalmente el sis-
tema operativo situé su contenido.

RSX

Lo dicho sobre la completa falta de
informacion sobre la instruccion CALL
podemos suscribirlo en el caso de las
RSX (Resldent System eXtensions o

ampliaciones del sistema residentes).

Quiza éste sea uno de los puntos
mas interesantes del sistema operativo
de nuestro AMSTRAD, pues permite la
generacion de nuevos comandos con
los cuales ampliar el Locomotive BA-
SIC. Analicemos su fundamento y ma-
nera de incorporar nuevas ordenes.

En la dlrecciéon|tt!'BCD1 del firmware
se encuentra la subrutina conocida co-
mo KL LOG EXT, la cual habilita la crea-
cion de extensiones del sistema alma-
cenadas en la RAM. Las condiciones
de entrada para su acceso son las si-
guientes:

— BC ha de contener la direccidn de
la tabla de nuevos comandos.

- HL la direccion de un area de tra-
bajo de longitud constante (4 bytes).

Supongamos que deseamos crear
dos nuevos comandos que en nuestro
ejemplo llamaremos COMUNO vy

(SAMSTRAD

COMDOS. La estructura de la rutina en
cédigo maquina adisefar para ello, se-
ria:

* Entrada RSX *

LD BC, TSALTOS

LD HL, ATRABAJO

CALUBIBCDI1; Llamada a KL LOG EXT.
RET

* Tabla de saltos *

TSALTOS: DEFW COMANDOS; Direc
cion de la tabla de nombres.

JP COMUNO

JP COMDOS

* Tabla de nombres *
COMANDOS: DEFM “COMUN"
DEFB 207; Cédigo “0"+128.

DEFM “COMDO”
DEFB 211; Cédigo “S"+128.
DEFB 0; Siempre 0 al final de la tabla.

* Area de trabajo *
ATRABAJO:DEFW 0
DEFW 0

A partir de las direcciones COMUNO
y COMDOS estarian ubicadas las ruti-
nas que gestionan cada una de las
nuevas Ordenes. Llamarlas desde BA-
SIC no es otra cosa que ejecutar las
instrucciones ICOMUNO o ICOMDOS,
tras activar el programa que los habili-
ta, el cual deberia almacenarse en las
32K centrales de la RAM.

Las d6rdenes externas ofrecen tam-
bién la posibilidad de intercambios de
informacion entre BASIC y C/M incor-
porando parametros separados por
coma () tras ellas. La interpretacion de
estos es del todo analoga a como he-
mos explicado anteriormente para la
instruccion CALL.

TU MICRO SPM

Como anunciabamos al comienzo
de este articulo, el programa SPM que
sirve de ejemplo en la explicacion de
los comandos RSX, permite al usuario
disponer de hasta nueve programas si-
multdneamente en la memoria, con sus
propias variables y conservando inclu-
so el puntero de lectura de sus senten-
cias DATA.

Para la gestion de esta utilidad, SPM
genera cuatro nuevos comandos, Si-
guiendo el sistema que ha sido expli-
cado en el apartado anterior.

El primero de ellos es DEFINE, y 16-
gicamente permite asignar la zona de
memoria en la cual deseamos que se
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sitie un &rea determinada. Su sintaxis
se completa mediante dos parametros,
que indicaran respectivamente, la pri-
mera direccion de memoria a partir de
la cual se define el area, y el nimero de
area que se asignara a la misma.

El primero de los parametros habra
de estar por tanto comprendido entre
&170, direccion en la cual se ubica ha-
bitualmente el texto BASIC, y &A300
que es el punto a partir del cual se ha
emplazado la propia rutina SPM. En el
caso de no respetar estos margenes, el
sistema nos informaré de ello emitien-
do el mensaje DIRECCION FUERA DE
MARGENES. Por otra parte, la rutina
comprobara igualmente si la nueva zo-
na definida interfiere con alguna ya
presente para evitar la degeneracion
de ésta. En lo referente al parametro
AREA, debe ser un nimero entre 1y 9,
puesto que de no ser asi la rutina re-
chazara la definicion emitiendo el men-
saje AREA FUERA DE RANGO.

Ni las areas, ni las direcciones de las
mismas tienen porque estar definidas
en orden, sino que basta con que nos
atengamos a los margenes anterior-
mente descritos. No obstante, lo que si
debemos tener muy en cuenta es que
una area una vez definida puede llegar
a crecer hasta introducirse en la si-
guiente, hecho que no puede ser de-
purado por la rutina, con la consi-

guiente degeneracion de la zona pos-
terior. Asi pues, es conveniente que de-
jemos un espacio suficiente entre las
areas definidas.

El siguiente comando nos permite
conmutar entre areas, indicando cuédl
deseamos utilizar como parametro de
IAREA. Asi, por ejemplo, si queremos
pasar a la zona 3 deberemos efectuar
IAREA,3. Logicamente, el area sefiala-
da como parametro debera haber sido
definida previamente mediante el co-
mando IDEFINE; de no ser asi, la rutina
emitird el mensaje AREA NO DEFINI-
DA, del mismo modo que al intentar re-
definir una zona ya existente se emite el
de AREA YA DEFINIDA.

El comando IBORRA tiene una do-
ble utilidad: cuando es empleado des-
de la misma zona que se desea borrar,
su efecto serd el de un NEW del &rea
correspondiente, permitiéndonos vol-
ver a escribir o cargar cualquier nuevo
programa; sin embargo, si laaccion de
borrado se ejecuta desde otra zona, es-
ta pierde incluso su definiciéon, quedan-
do libre para su nueva utilizacion en el
comando IDEFINE. Su sintaxis, como
era de esperar, es IBORRA,area, don-
de el parametro area se depura con el
mensaje habitual: AREA FUERA DE
RANGO, siempre que no se halle com-
prendido entre 1y 9.

Por udltimo, el comando ILIMITE nos

permitira conocer la direccién de co-
mienzo y de fin de una zona cualquiera,
lo cual nos sera de gran utilidad antes
del comando IDEFINE, para evitar la
accion de sobreescritura de otras areas
que anteriormente hemos menciona-
do. Este es el comando con mas para-
metros (3), pero en ningln caso debe-
mos preocuparnos por la omision de
alguno de ellos, ni por supuesto por
afadirlos en exceso, puesto que en to-
das las 6rdenes SPM, la rutina se en-
carga de depurar el niumero de éstos,
emitiendo el mensaje ERROR DE PA-
RAMETROS, en caso de defecto o ex-
ceso del numero de ellos.

La sintaxis de este ultimo comando
es LIMITE,P varlVo,”™ var2%,area;
donde varl% es la variable en la cual
queremos que se nos devuelva el limite
inferior de «area», var2% la del limite
superior, y area lazona cuyos limites se
examinan. Es muy importante definir
previamente las variables con cual-
quier valor, puesto que de no ser asi el
sistema operativo emitird el mensaje
Improper argument, al no conseguir
encontrar la direccion de las variables
implicadas.

Asimismo, es de vital Importancia no
omitir el simbolo <® ante las variables,
puesto que el significado de la expre-
sibn cambia absolutamente. Tenga-
mos en cuenta que la rutina esta espe-
rando una direccion de variable en la
cual depositar un valor (=var%), y si
omitimos el simbolo!? lo que va a en-
tender como dicha direccién es el valor
de la variable, con efectos realmente
impredecibles, pero en todo caso no
muy halaguefios.

Es importante saber que los datos
sobre los limites de un &rea no se ac-
tualizan hasta que se ejecuta algun co-
mando IAREA, por lo que si deseamos
recavar informaciéon veraz sobre las di-
mensiones de la propia zona en la cual
nos encontramos, hemos de ejecutar
anteriormente dicho comando, especi-
ficando como parametro la misma area
en que nos encontramos.

Para la adopcién de nuestro sistema
de particion de memoria, ejecuta el lis-
tado BASIC adjunto, del cual los usua-
rios del modelo 664 6 6128 habran su-
primido las lineas 200,210,220 y 1380
en adelante. Al finalizar la ejecucion, la
rutina queda lista para su uso emitien-
do el mensajeTU MICRO SPM ACTIVA-
DO.



230 IF eOl THEN CALL &A300 sREM ACTIVA SPM
240 END
1000 DATA 3A55A33CC03255A3012DA32151A3CDD1BCCD91A5,99B
1010 DATA 5455204D4943524F2053504D2041435449564144 ,56F
1020 DATA 4FODOAFFC93BA3C357A3C3DBA3C384A4C3AAA444 ,B4A
1030 DATA 4546494EC5415245C1424F5252C14C494D4954C5,7BA
1040 DATA 0000000000FFOOFE02C2DFA4CD9DA556235E7AB3,857
1050 DATA C2FAA4060978C5DD4E02DD4603CDB4A57CB52818,996

ie

20 : FERNANDO LOZEZ MART INEZ z

"30

40 * CARLOS DE LA OSSA VILLACANAS  *

50 * S.P.M. (c) TU MICRO AMSTRAD 1986#*

60

70

88 ORG  #A300 {DIRECCION DE CARGA DE LA RUTINA #A300

%98 Fxxkk ENTRADA RSX wxxxs

120 ENTRAD: LD A ,(BANDER) ;A=BANDERA SPM CONECTADO

130 INC A COMPRUEBA SI SPM CONECTADO

140 RET Nz RETORNA SI SPM CONECTADO

150 LO (BANDER), A BANDERA SPM= CONECTADO

160 LD  BC,SALTOS BC=DIRECC.SAL

170 LD HL,TRABAJ HL=DIRECC. ESPACIO TRABAJO RSX

180 CALL #BCD1 ;IMPLEMENTA SPM _COMO RSX

190 CALL MENSAJ .EMITE MENSAJE DEFM Y DEFB

200 DEFM *TU MICRO SPM ACTIVADO*

210 DEFB 13,10,255 iRETORNO CARRO,LINE FEED.FIN MENSAJE

%%8 RET SPM ACTIVADO

%48 tfffir TABLA DE SALTOS »x»x»

51

260 SALTOS: DEFU SINTAX iDIRECC.TABLA DE NOMBRES

270 JP DEFINE

280 JP AREA

290 JP BORRA

300 JP LIMITE

310

ggg *«»«« TABLA DE SINTAXIS #xxx=

340 SINTAX: DEFM *DEFIN*

350 DEFB 197 {CODIGO "E* + 128

360 DEFM "ARE*

370 DEFB 193 {CODIGO *A* + 128

380 DEFM ’BORR*

390 DEFB 193

400 DEFM “LIMIT*

410 DEF 7

2%8 DEFB iMARCA FINAL DE TABLA DE NOMBRES

2@8 *xkxkk AREA DE TRABAJQO RSX ****

460 TRABAJ: DEFU 0 ;4 BYTES RESERVADOS PARA RSX

2;8 DEFU O

égg F*xxx BANDERA CONEXION SPM *****

510 BANDER: DEFB 255 255=N0_ACTIVADO/0=ACTIVADO

ggg ACTUAL: DEFB 0 AREA SPM ACTIVADA

540 ***** DEFINICION AREA SPM ***+**

550

560 DEFINE: CP 2 COMPRUEBA LLEGADA DE 2 PARAMETROS

570 NZ.ERRPAR LTA A ERROR PARAMETROS

580 CALL TESTA |COMPRUEBA PARAMETRO AREA

590 Lb  D,(HL) iHL .CONTIENE AL VOLVER DE TESTA

10

20 FERNANDO LOPEZ MARTINEZ

30 CARLOS DE LA OSSA VILLACANAS

40 S.P.M. (c)TU MICRO AMSTRAD 1986 -
50

60 e=0:MODE

70 LOCATE 9,12SPRINT“UN MOMENTO,

1

80 MEMORY &A2FF

90 FOR =0
100 READ 1i
110

TO 37
n$,sum$

71000+1*10 sSTOP

120
130
140
150
160
170
180
LINEA
190 NEXT

tota 1=0
FOR j=1

NEXT

TO 39 STEP 2

POR FAVOR.~”

IF LEN(1in$X>40 THEN e=1:PRINT"ERROR EN LA LINEA

byte=VAL("&*+MID$(Llin$,j .2))
POKE &A300+20*i+(j+1)/2-1,byte
total=total+byte

IF total<>VAL("&"+sum$) THEN e=I1:PRINT"ERROR EN LA
“1000+1*10

200 REM LINEAS 210 Y 220 SOLO PARA USUARIOS 464/472
210 READ dir$.,alto$,bajos:dir=VAL( & "+dir$):bajo=VAL(”
&"+bajo$)Salto=VAL(’&"+alto$)sPOKE dir,bajosPOKE dir+l

,al to

220 ba3e=0 SFOR

i=0 TO IsFOR j=0 TO IIsSREAD dir$,alto$,

bajo$Sdir=base+VAL( & “+dir$):bajo=VAL( &"+bajo$)Salto=
VAL (& +alto$)JIPOKE dir,bajosPOKE dir+1,altosNEXTSREST
ORE 1400sbase=61sNEXT

1060
1070
1080
1090
1100
1110
1120
1130
1140
1150
1160
1170
1180
1190
1200
1210
1220
1230
1240
1250
1260
1270
1280
1290
1300
1310
1320
1330
1340
1350
1360
1370
1380
1390
1400
A40A
1410
A428

LOOP1:

POPI -
FINL1:

LOOP2:

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

DATA*

DATA

SOAIWSTRAD

DSE5D1C5E1ED52380EE1C5D1ED523808C13E3080,B5B
C312A5D1C110D62A5EAEDDSEO02DD5603D5EBEDS2,A9A
D1D23AA5217001ED52D23AA5CDEBASDD7E003CCD ,AC5
CBA52B3E030606722B732BB820031B1B1B10F4CD,620
91A5444546494E49444120FFDD7EOOCDDEASC93D,93A
C2DFA4CD9DA556235E7AB3CASDA52BES3A56A3A7 ,BOE
283ECDCBA53A64AE77233A65AE77233A17AE7723,809
3A18AE77233A66AE77233A67AE77233A68AE7723,755
3A69AE77233A6AAE77233A6BAE77233A6CAE7723,7B2
3A6DAE77E17E3264AE237E3265AE237E3217AE23,810
7E3218AE237E3266AE237E3267AE237E3268AE23,751
7E3269AE237E326AAE237E326BAE237E326CAE23,7AE
7E326DAECD91A5434F4E45435441444120FFDD7E ,8CA
003256A3CDDEA5C93DC2DFA4CD9DAS5E23562BCD ,AA4
EBA53600233600CD91A5424F525241444120FFDD,819
7EOO0CDDEA5C9FEO3C2DFA4CD9DA57BCDB4A5ESC1 ,D33
DD6E04DD6605712370DD6E02DD6603732372CD91,894
A54558414D494E41444120FFDD7EO0CDDEASC9CD,98D
91A54552524F5220444520504152414D4554524F ,634
53070D0AFFC9CD91A54152454120594120444546,6FE
494E494441070D0AFFC9F5CD91A5494E54455246,80B
4552454E43494120434F4E204152454120FFF1CD,70D
S5ABBCD91A5070D0AFFCOCD91A544495245434349 ,8F4
4F4E204655455241204445204D415247454E4553,54B
070DOAFFC9CD91A541524541204E4F2044454649 ,6F7
4E494441070D0AFFC9E1CD91A541524541204655, 7BA
4552412044452052414E474F070D0AFFC9E17E23,680
E53CC83DCD5ABB18F4DD5E00DD56011B210800ED ,8B4
52DA75A513D5C17BCDCBAS5CODDESCDCBASESDDEL ,E12
DD6EOODD6601DD5EOADDS560BDDELIC9C5D521F7A5 ,AFO
110C0047AF1802ED5A10FCD1C1C9063080CD5ABB,873
CD91A50D0AFFC9EB360023360023360023EBC900,78C

REM RESTO SOLO PARA USUARIOS 464/472

DATA A394 ,AE,7B

DATA A3F6,AE,81,A3FB,AE,82,A400,AE,30,A405,AE,31

,AE ,83,A40F ,AE .84

DATA A414 ,AE,85,A419,AE,86,A41E,AE,87,A423 ,AE,88,

,AE,89,A42D,AE,90

INC HL iLA DIRECC.DE COMIENZO DEL AREA DE

LD E,BHL) iVARIABLES DEL SUBSISTEM.

LD A jDE*CONTENIDO DE LA DIRECC HL

R E .COMPRUEBA SI_DE*

JP NZ.ERRYDE iSI DEOO SALTA ERROR AREA YA OEFINIDA
LD .9 iNUMERO DE AREAS A COMPROBAR

LD AB iCARGA A C

PUSH BC iSALVA INDICE BUCLE COMPROBACION

LD C, (IX+2 iBC=DIRECC.AREA A DEFIN

LD B, (IX+3

CALL LIMA iAVERIGUA LIMITES AREA A DEFINIR

LD AMH iLIMA DEVUELVE HL=LIM. INF./DE-LIM.SUP.
OR L COMPRUEBA HL=0 (AREA NO DEFINIDA)

JR  Z.FINLI iSALTO A FIN COMP OBACION AREA

PUSH DE iSALVA LIM.SUP.

PUSH HL jHACE DE=HL A TRAVES DEL STACK

POP  DE EN DE QUEDA LIM.INF.

PUSH BC HACE HL=BC A TRAVES DEL STACK

POP  HL EN HL QUEDA DIRECC.AREA

SBC HL.DE COMPRU BA DIRECC AREA<LIM INF.

JR  C.POP1 DIRECC.AREA<LIM.INF. -> AREA 0.K.
POP  HL .RECUPERA LIM. SUP EN HL

PUSH BC jHACE DE=BC A TRAVES DEL STACK

POP  DE EN DE QUEDA DIRECC.AREA

SBC HL.DE COMPRUEBA DIRECC.AREA>LIM.SUP.

JR  C.FINLI S| DIRECC.AREAXLIM.SUP. -> AREA 0.K
POP BC LIMPIA STACK

LD A,48 PASA NUMERO DE AREA (D)

ADD B A CODIGO _ASCII ﬁ g

JP  ERRINT SALTO A ERROR INTERFERENCIA

POP  DE LIMPIA DEL STACK EL LIM.SUP.

POP_ B RECUPERA INDICE BUCLE COMPROBACION
DJINZ LOOP1 jSALTO A COMPROBACION AREAS RESTANTES
LD HL,(gAESE) IHL=HIMEM

LD  E,(IX+2 iDE=DIRECC.AREA

LD D, (IX+3

PUSH DE SALVA DIRECC. AREA

EX  DE.HL CAMBIA DE POR

SBC HL.DE COMPRUEBA DIRECC AREA>=HIMEM

POP DE RECUPERA DIRECC. AREA EN DE

JP NC,ERRADO SI DIRECC.>=HIMEM SALTO ERROR DIR
LD  HL,#170 HL=INIC.AREA BASIC POR

SBC HL.DE COMPRUEBA SI DIRECC. AREA<—INIC BASIC
JP NC.ERRADO SI DIRECC.<=BASIC -> SALTO ERROR DIR.
CALL CEROS jAREA 0.K. BORRA BASIC NUE

LD A, (I1X+0) =NUMERO DE AREA DEFINIDA

INC USCA INICIO VAR.SUBSISTEMA A+

CALL VARSCA SHL=HL-

DEC HL *HL=FIN VAR.SUBSISTEMA A

LD A3 iCUANDO B=3 -> DE=DE-3

LD B,6 i INDICE BUCL INIC VAR .SUBSISTEMA

LD §HL),D iINICIAL 1 LAS 3 IMAS VAR. A DE
DEC HL ;Y LAS 3 PRI A E 3

LD ﬁEL),E |COMO EL BUCLE DJNZ ES DECREMENTAL
DEC iLAS VAR.DEL SUBSISTEMA SE [INICIALIZAN
cP B iDE_FINAL A PRINCIPIO DEL AREA DE VARS.
JR  NZ.FINL2 LAS 3 PRIMERAS=INIC.AREA BASIC

DEC DE iLAS 3 ULTIMASEN.AREA VARIABLES BASIC
DEC DE




FINL2: LOOP2
CALL MENSAJE
'DEFINIDA "

LD 1X+0
CALL NU&E )
RET

#xkxx CONMUTACION AREA SPM *****

AREA:  DEC A
JP NZ ERRPAR
B et
<
INC HU
ol
R E’
gEC ﬁEERRNDE
PUSH HL
b A, (ACTUAL)
JR Z,SUBAPR
CALL VARSCA
) A,(§A5P4)
LD ,
INC HL
tB A,é#AEGS)
INC AE ’
LD A,E)AE17)
LD
INC AL
LD A,(WAElB)
D (HD),A
INC HL
LD A, (#AE66)
INO HL *
B L
INC AL A
LD A.(#AE68)
LD (HL),A
NG HL
LD (HL).A
INC
2 o
INC !
LD A, (#AE6B)
D (HL),A
INC HL
LD AAE%AEGC)
LD :
INC AL
LD A,(#AE6D)
b (D) A
SUBAPR: POP
tB Ak&E%&) A
INC !
D A,(H
LD <#AE6%),A
I HL
LD A,XHL?
LD (HAELT),A
I HL
LD A,(HLg
B #AE18) ,A
LD A, (HU
LDC #AEG%),A
N
D A, (H
LDC (#AEG%),A
N
LD A,&HLQ
e e
B #AE69) ,A
INC AL !
LD A,&HL%
D (#AE6A),A
I HL
LD A,&HL%
Lo ﬁ# E6B),A
:gc AL HL
LD (#AEG%),A
INC
D A, (H
LD &#AE&E),A
CALL NENSAJ
DEFN ‘CONECTADA
DEF|
[} 1X+0
LD (AETUAL
CALL NUMERO
RET

Fxxk%k BORRADO AREA ***x

BORRA DEC A
NZ,ERRPAR
TESTA

FIN B INICIALIZACION VARS.
DEFINICION COMPLETADA

RETORNO COMANDO DEFINE

COMPRUEBA LLEGADA DE UN_PARAMETRO
SALTA A ERROR DE PARAMETROS
COMPRUEBA PARAMETRO AREA

CONTIENE AL VOLVER DE TESTA
LA DIRECCION DE COMIENZO DEL AREA DE
VARIABLES DEL SUBSISTEMA A
DE=CONTE DE LA DIRECCION HL
COMPRUEBA SI DE=0
SI DE=0 SALTA A ERROR AREA NO DEFINIDA
HL APUNTA A AREA VARS.SUBSISTEMA
SALVA HL
A=AREA ACTIVADA ACTUALMENTE
COMPRUEBA SI._NO HAY AREA ACTIVADA
SI _NO AREA SALTA A SUBA|
VUELCA VARS SISTEMA EN SUBSISTEMA ACT.
COMIENZO DEL AREA BASIC (BYTE BAJO)

COMIENZO DEL AREA BASIC (BYTE ALTO)

PUNTERO RESTORE/DATA

FINAL DEL AREA BASIC

VARIABLES BASIC

VARIABLES SIMPLES

ARRAYS

VUELCA VARS.SUBSISTEMA A SISTEMA

jCONEXION DE AREA COMPLETADA

iAREA ACTUAL=AREA A CONECTAR

jCOMPRUEBA LLEGADA DE UN PARAMETRO
iSALTA A ERROR PARAMETROS
iCOMPRUEBA PARAMETRO AREA

iBORRA AREA
iBORRA DEFINICION EN VARS SUBSISTEMA

jBORRADO DE AREA COMPLETADO

SEU

2430
gigg wwxxk AVERIGUA LIMITE AREA *s
2460 LIMITE: CP 3 iCOMPRUEBA LLEGADA DE 3 PARAMETROS
2470 JP NZ,ERRPAR
2480 CALL TESTA
2490 LD E JAVERIGUA LIMITES AREA A
2500 CALL LINA .LIMA DEVUELVE_HL=LIN. INF./DE=LIM.SUP.
2510 PUSH HL HACE BC=| HL A TRAVES DEL STACK
2520 POP  BC .Bc—L M. INF
2530 LD L 1%+4) JHL=DIRECC.VARIABLE BASIC QUE
2540 LD 1X+5) iALMACENARA EL LIM.
2550 LD éﬁL C iDEPOSITA LIN.INF. EN VAR.BASIC
2560 INC
2570 LD P
2580 D x+ ;HL=0IRECC.VARIABLE BASIC QUE
2590 LD |x+ ALMACENARA EL LIN.SUP.
2600 LD HL) E iDEPOSITA LIM.SUP. EN VAR.BASIC
2610 INC
LD HLQ D
2630 CALL MENSAJ jOBTENCION DE LIMITES COMPLETADA
2640 DEFN EXAMINADA .
2650 DEFB
2660 [} A &Ex+0)
2670 CALL NU
2680 RET
2690
%398 wkkxx ERRORES SPM *x
2720 ERRPAR: CALL MENSAJ ERROR DE PARAMETROS
2730 DEFH ERROR DE_PARAMETROS- .MENSAJE A EMITIR
2740 DEFB 7,13,10,255
2750 RET
2760 ERRYDE: CALL MENSAJ
2170 DEFN "AREA YA DEFINIDA”
2180 DEFS 7,13,10,255 iBELL.CR.LF Y FIN DE MENSAJE
2800 ERRINT: PUSH AF jERROR INTERFERENCIA CON AREA
2810 CALL MENSAJ
2820 DEFM " INTERFERENCIA CON AREA
2830 DEFB 255
2840 POP AR
2850 CALL #BBSA
2860 CALL MENSAJ
2870 DEFB 7,13,10,255
2880 RET
2890 ERRADO: CALL MENS {ERROR DE DIRECCION
2900 DEFM DIRECCION FUERA DE MARGENES®
2910 DEFB 7,13,10,255
2920 RET
2930 ERRNDE: CALL MENSAJ iERROR DE AREA NO DEFINIDA
2940 DEFM AREA NO DEFINIDA®
2950 DEFB 7,13,10,255
2960 RET
2970 ERRARE: POP HL iERROR DE AREA
2980 CALL MENSAJ
2990 DEFNM "AREA FUERA DE RANGO-
3000 DEFB 7,13,10,255
3010 RET
3828 wkwxx SUBRUTINAS SPM s
3050 MENSAJ: POP  HL jHL=DIRECCION DEL MENSAJE A EMITIR
3060 LD A,(HL) JA=CARACTER A INMPRINIR
3070 INC HL YINCREMENTA PUNTEROQ
3080 PUSH HL iSALVA DIRECCION DE_RETORNO
3090 I A iCOMPRUEBA FIN DE MENSAJE <A=255)
3100 RET 7 .RETORNA SI MENSAJE TERMINADO
3110 DEC A JA=CAI R A IMPRIMIR
3120 CALL HBB5A ,IMPRIME EL CARAC TER
3130 JR MENSAJ iCONTINUA LECTURA NENSAJE
3140 TESTA: D E, (IX+0 iDE=AREA
3150 D D, (IX+1
3160 DEC DE DE DE-1 PARA DISCRIMINAR AREA=0
3170 LD HL,8 AXINO AREA=
3180 SBC  HL.DE .COMPRUEBA AREA EN RANGO 1-9
3190 JP~ C,ERRARE iSALTA A ERROR DE ARE
3200 INC DE iRETORNA DE A VALOR AREA
3210 PUSH DE iHACE BC=DE A TRAVES DEL STACK
3220 POP BC
3230 D AE
3240 CALL VARSCA
3250 RET
3260 LIMA:  PUSH SHL=LIMITE INFERIOR AREA A
3270 CALL VARSCA iDE=LIMITE SUPERIOR AREA A
3280 PUSH
3290 POP
3300 DL, (IX+0
3310 D H, (IX+1
3320 D E (IX+1
3330 D D, (IX+11
3340 POP  IX
3350 RET
3360 VARSCA: PUSH BC iSALVA BC
3370 PUSH DE iSALVA DE
3380 LD HL.AREAI JHL=INICIO AREA 1
3390 D DE,12 iCADA AREA OCUPA 12 BYTES
3400 D B,A iNUMERO DE AREA A EXAMINAR
3410 XOR A iPONE A CERO LA BANDERA DE CARRY
3420 JR ENDVAR jHACE HL=HL+12 POR CADA AREA EXAMINADA
3430 LOOP3: ADC_ HLDE iHASTA LLEGAR AL AREA A EXAMINAR
3440 ENDVAR: DINZ LOGP3 jEN HL QUEDA EL COMIENZO DEL
3450 POP  DE iAREA DE VARIABLES DEL SUBSISTEMA A
3460 POP BC iRECUPERA DE Y BC
3470 RET
3480 NUMERO: LD  B,48 iPASA EL CODIGO DEL ACUMULADOR
3490 ADD A B iA CODIGO ASCII (A=A+48
3500 CALL #BB5A P IMPRIVE EL N UMERO DE AREA
3510 CALL MENSAJE i IMPLICADA EN EL COMANDO
3520 DEFB 13,10,255 iDESDE EL CUAL SE HACE
3530 RET iLA_LLANADA A LA SUBRUTINA
3540 CEROS: EX  DEHL {INTERCAVBIA DE Y HL
3550 D (H).0
3560 INC iDEPOSITA TRES CEROS SEGUIDOS
3570 LD éEL),O iA PARTIR DE HL
3580 INC iSE UTILIZA PARA BORRAR UN AREA
3590 LD éEL),O
3600 INC
3610 EX_ DE,HL iVUELVE A INTERCAMBIAR DE Y HL
3620 RET
3630
3248 wwixx ARIABLES DEL SUBSISTEMA SPH *wwsx
5
3660 AREAL: DEFS 108 {ESTABLECE 108 CEROS VAR.SUBS.(12*9)



WG-001T/D

WG-005T/D

Afio 2912. Amenaza de Guerra
en la Tierra. Para CRAFTON,
Androide especializado, y pa-
ra XUNK, su fiel podocéfalo se
trata de salvar a la humani-
dad.

Cassette 2.600 Pts.
Disco 3.200 Pts.

Sin carburante en tu nave es-
pacial posada en 10. Con la
ayuda de tus 3 robots: Xor,
Sam y Rho has de hallar el
combustible para huir de ese
planeta infernal.

Cassette 2.300 Pts.
Disco 3.100 Pts.

PRODUCIDOS Y EDITADOS POR

UN PROGRAMA PROFESIONAL
OE CREACION GRAFICA

Extraordinario utilitario grafi-
co con compilador de image
nes de alta densidad.

Cassette 2.900 Pts.

_ El daltimo superviviente de la
Disco 3.500 Pts.

humanidad vencida por los ro-
bots estd encerrado para
siempre en lo méas profundo
de una espantosa prision.
Ayldale a escapar.

Cassette 2.300 Pts.
Disco 3.100 Pts.

PROGRAMAS

INSTRUCCIONES
TOTALMENTE
TRADUCIDOS

AL

\CASTELLANO

Rodriguez San Pedro, 13
28015 Madrid
Tel. (91) 445 31 25

PEDIDOS
CONTRA REEMBOLSO

TEL. (91) 445 31 25

Bajo licencia exclusiva para Espafia de ERE INFORMATIQUE

Vestido de Buzo explora las
profundidades y conquista el
fabuloso tesoro de los Atlan-
tes. Con 32,000 pantallas dife-
rentes.

Cassette 2.300 Pts.
Disco 3.100 Pts.

Un juego de Poker ~gréafico
complementado coi; la opcién
de 6 jugadores con estratégi-
cas diferentes, y con un Strip-
Tease incendiario.

Cassette 2.300 Pts.
Disco 3.100 Pts.

DISTRIBUCION

Fundadores, 3
28028 Madrid
Tels. 255 45 00/09
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PROTECCION
DE
PROGRAMAS

Después de lograr un gran programa, nos invade la horrible
preocupacion: hacer de él algo totalmente personal,
algo que en estos dias resulta muy dificil, como veremos.

ay muchas maneras de prote-
ngr un programa. Explicaremos
aqui las mas sencillas, porque
la cosa se puede complicar realmente
demasiado. Para empezar, vamos a
distinguir entre programas BASIC con-
feccionados con Mallard y programas
compilados que tienen la forma FlI-
CHERO.COM, los cuales se ejecutan
desde CP/M.

Empezaremos por los primeros. Lo
mas importante, sin duda, es el grabar-
lo en el disco en forma codificada (es
decir, no ASCII) para evitar que con un
simple comando DISPLAY se acceda
al listado del programa.

Y no solo se han de grabar en forma
codificada, sino ademas protegida. Es-
to se consigue con SAVE “progra-
ma”,?. Se impide asi que, una vez car-
gado el programa, se ejecuten los co-
mandos LIST, EDIT, AUTO, PEEK..
aunque esta carga se realice a través
de CHAIN o MERGE.

Existe ademas otra forma de prote-
ger los programas BASIC. Resulté muy
eficaz en aquellos tiempos en los cuales
todo el mundo tenia un Spectrum, aun-
que el truco terminé calificado como
«viejo truco» (igual que el Spectrum).
Pero resulta que en el PCW se le puede
sacar mas jugo al asunto.

La argucia consiste en afiadir carac-

teres de control (o lo que sea) en la me-
moria de programa, donde se encuen-
tra nuestro listado. De esta manera po-
demos modificar su aspecto en panta-
lla aunque internamente sea el mismo
(ésta es una de las muchas posibilida-
des).

Un ejemplo seria un programa con
unas instrucciones que no nos interesa
gue se vean (supongamos que es una
asignacion de variables): 10 CHECK=
20:AR=10. Ahora vamos a intentar di-
simularla. Para empezar, debemos es-
cribir algo que vaya atapar estas asig-
naciones. Por ejemplo, un RANDOMI-
ZE y un CLEAR (totalmente falsos, por
supuesto). Entre el RANDOMIZE y lo
que realmente es valido, habra que de-
jar tantos espacios como mide esto ulti-
mo. Para saber cuanto ocupa, no hay
mas que contar los caracteres que se
presentan en pantalla. (En la memoria,
el programa se almacena desde la di-
reccion 31380 en adelante mas o me-
nos). Para que el RANDOMIZE no ten-
ga efecto, le ponemos delante un REM.

La disposicion interna del programa
es la siguiente: dos bytes para indicar
la longitud de la linea (también en by-
tes), dos para el niumero de lineay a
continuaciéon los datos. Recuerda que
las palabras clave estan codificadas y
ocupan un solo byte.y que los nUmeros
ocupan normalmente cuatro bytes. 10

CHECK=20:AR=10:REM (18 espa-
cios) RANDOMIZE:CLEAR (varios
espacios). Ahora so6lo falta buscar en
la memoria de programa 18 espacios
almacenados (c6digo 32) en la linea
10. Se cambian entonces por el retro-
ceso del cursor (cédigo 8) con unos
POKEs en las direcciones en las que se
encuentran.

Ahora, al hacer un listado, ocurre lo
siguiente: se escribe la asignacion de
variables y el REM; el cursor retrocede



los espacios que acaba de escribir, y a
continuaciéon escribe el RANDOMIZE y
el CLEAR ocultando lo anterior, pero
detras de un REM con lo que no tienen
efecto. El resultado es tan rapido que
apenas se percibe durante el listado.
Un truco perfecto.

Si queremos que un programa que
se esta ejecutando se detenga miste-
riosamente, bastara con hacer un PO-
KE en una linea de préxima ejecucion,
con el contenido 0. Esto indica fin de

linea, cosa que no se ajusta a la infor-
macion recibida sobre ésta al principio.

También podemos lograr cosas mas
simples y divertidas, como incluir el c6-
digo 7 (BEL) en algunos REMs a lo lar-
go del programa. Con ello consegui-
mos que al listar el programa, se emi-
tan pitidos. Puede resultar util para des-
tacar subrutinas, etc... (jrecuerda hacer
el poke sobre un antiguo espacio y no
sobre un coédigo valido para interpre-
tar!).

SDANSTRAD

El refinamiento méximo consistiria
en introducir codigos que obliguen a
borrar la linea recién escrita (cédigo
ESC+1). Pero resulta que las secuen-
cias de escape (ESC+cddigo) no pue-
den serincluidas en una linea asi como
asi, porque el 27 (ESC) sirve Interna-
mente para BASIC como notacién nu-
mérica. Por eso, necesitamos introducir
la secuencia de escape donde no vaya
a interpretarla, donde la escriba literal-
mente: como puedes suponer, en un
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PRINT con una cadena (en un SEM se
interpreta).

Asi pues, si queremos disimular la
linea que plantedbamos antes, la escri-
biremos asi: 10 CHECK=20:AR=
5:PRINT “ (dos espacios). A conti-
nuacion hay que buscar dos espacios
finales pertenecientes a la linea 10,y en
ellos haremos dos pokes: POKE
dir,27:poke dir+1,ASC(“1), con Io
gue introducimos la secuencia de es-
cape que borra la linea en laque se en-
cuentra el cursor. Al listar, simplemente
hay una linea que no aparece. Un truco
bastante refinado, pero mejorable:
¢Qué tal borrar la pantalla entera?
Prueba ti mismo. La secuencia de es-
cape es ESC+“E”+ESC+“H”;. El re-
sultado: capaz de desesperar a cual-
quiera.

Y por ultimo, una buena idea seria
definir una ventana de O caracteres de
alto por 0 de ancho. La definicién se in-
cluye en una de las primeras lineas que
interese ocultar. La secuencia de esca-
pe es ESC+X+dimensiones de venta-
na. En el ejemplo anterior, deberias
afiadir 6 espacios en lugar de dos, y a
continuacion definir la ventana que
mas molesta te parezca. Por ejemplo,
de 1por 1 Laventana de 0 por 0 no de-
ja ver absolutamente nada, excepto un
cursor inmovil. Pero si quieres hacer
desaparecer también el cursor, no tie-
nes mas que incluir la secuencia ESC+
f, que lo inhibe.

No vamos a seguir dando ideas. Co-
mo podras observar, este sistema ofre-
ce multitud de truquillos, todo es cosa
de imaginacién y habilidad para colo-
car latrampa de manera que no afecte
al funcionamiento interno del progra-
ma; ya sabes que las secuencias de
escape deben estar en cadenas entre
comillas, no interpretadas.

Por ultimo, una pequefia operacion
para que tu programa no aparezca en
el directorio del disco: grabalo con otro
numero de usuario distinto de 0. La co-
sa resulta mas o menos asi, depen-
diendo de tu gusto:

10 OPTION FILES *“4A:
20 SAVE “miprog”

Con esto consigues grabar el pro-
grama con el nimero de usuario 4, y
soélo volvera a aparecer en el directorio
si incluyes antes de la carga la orden
de la linea 10. En CP/M, deberas incluir

la orden USER 4 antes del DIR. Si te ol-
vidas de los niumeros de usuario en los
que vas guardando los programas, o
simplemente quieres verlos juntos, de-
bes utilizar la orden de CP/M SHOW.
COM, que se ejecuta asi: A>SHOW
[USERS],

PROTECCION CON SET.COM 1

Nuestros programas en CP/M, obte-
nidos seguramente con un compilador
BASIC, PASCAL, etc. también pueden
ser protegidos. Internamente, pidiendo
alguna clave o alguna pulsacion de
una tecla determinada, para reconocer
al «duefio» del mismo.

Pero también podemos dificultar el
acceso al programa situando una clave
de acceso (para los ingleses, pass-
word). Es importante destacar que no
puedes asignar passwords a un fi-
chero de BASIC, puesto que no admite
el acceso y ademas vuelve al sistema
operativo.

No vamos a dar un repaso a todas
las opciones que admite SET, sino tan
solo alo que nos interesa, el password.
Para empezar, debemos habilitar en
las pistas del directorio el espacio sufi-
ciente como para guardar estas claves.
Esta operacion ocupa, como puedes
suponer, algo de memoria del disco.

Para conseguir este espacio, se eje-
cuta la orden de CP/M INITDIR, de la
siguiente manera: coloca el disco que
lo contenga, y escribe A>INITDIR B:.
Responde con «Y» cuando se pida
confirmacién, y después pon en la uni-
dad el disco al que quieras ponerle
passwords.

Con esto el disco admite passwords
(y otras cosas, pero que no tienen nada
que ver ahora). Solo falta activarlo, con
A>SET A: [protect=on], Y a partir de
ahora, cuando quieras proteger un pro-
grama, debes coger el disco en el que
se encuentre SET y escribir: SET B:MI-
PROG.COM [password=clave] don-
de la clave es una cadena de ocho ca-
racteres maximo, siguiendo, por lo de-
mas, las mismas normas que un nom-
bre de fichero de CP/M usal.

Una vez escrito eso, y si todo va bien,
SET respondera con un mensaje asi:
A:PIP.COM Protection = READ, Pass-
word = CLAVE, con lo que tu progra-

00

ma queda protegido contra accesos
ajenos.

Por supuesto, no es necesario decir
que no debes empezar a proteger todo
lo que te caiga entre manos; los pass-
words dificultan algunas operaciones,
obligando a teclear de maés.

En algunas ocasiones el ordenador
solicitard la clave cuando deba utilizar
ese fichero, y se pone en marcha algo
parecido a un INPUT pero no se escri-
ben los caracteres pulsados (por si hay
algun cotilla a nuestra espalda). Si la
clave introducida es correcta, se acce-
de al fichero; si no...

Pero normalmente, para acceder a
un programa protegido, hay que espe-
cificar el password (a veces lo pide el
sistema). Esta clave hay que escribirla
cada vez que llamemos al programa,
separandola con punto y coma. En el
ejemplo que hemos hecho antes, se-
ria asi: A>MIPROG;CLAVE. Si hubié-
ramos escrito simplemente “miprog”,
el ordenador nos sacudiria un “CP/M
Error on a: Password Error” lo cual no
resulta nada alentador.

En el caso de que tu programa acep-
te alguna opcién, ésta se escribe DES-
PUES del password. Imagina que pro-
tegemos el programa DATE y quere-
mos ejecutarlo con la opcion C (conti-
nuo). Lo escribiriamos asi: A>DATE;-
clave C. Igualmente, si protegemos
DIR, y queremos especificar una op-
cién, escribiriamos: A>DIR;clave.
B:[FULL]. Y hablando de DIR, y en con-
creto de la opcion «full», diremos que
un fichero protegido asi con SET pre-
senta al ejecutar «full», en la columna
denominada «prot» la calificacion
«read», diciendo asi que se impide su
lectura (a extrafios).

Si es necesario eliminar la clave de
un fichero, acudiremos de nuevo a
SET, y escribiremos lo siguiente:

SETA.MIPROG.COM [PASSWORD-=]

con lo que el programa queda despro-
tegido totalmente, como podréas leer en
el informe que adjunta SET al final de
su operacion.

Y con esto no queda ya méas que de-
cir, podemos despedirnos, pero no sin
antes agradecer la colaboracion del
equipo «Microdrive not Present», sin la
cual la confeccion de este articulo ha-
bria sido practicamente imposible.
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SIR FRED

Colaboremos todos en la confeccion de este EN LA CUM-
BRE. Envianos el nombre de tu programa favorito (no tiene
por qué encontrarse ya en la cumbre), dejando bien claro tu
nombre y direccion. Todos los meses sortearemos cinco
suscripciones a nuestra revista entre las respuestas recibi-
das. Animate y escribenos a: TU MICRO AMSTRAD. EN LA
CUMBRE. Apartado de correos 61.294. 28080 MADRID.



COMERTCIAL LEVANTE
B AZAR TETUAN
Distribuidor Oficial de Anstrad, Spediravideo,
ACCESORIOS Dyneckta, Toshibe, et

- AMSTRAD 6128 VERDE-DISCO 84.500 PTAS.

- AMSTRAD 6128 COLOR-DISCO  119.500 PTAS.
AMSTRAD - AMSTRAD PCW 8266 129.000 PTAS.
- AMSTRAD 472 VERDE-CASSET ~ 59.000 PTAS.
- AMSTRAD 472 COLDR-CASSET ~ 90.000 PTAS.

Discos virgen 3” 750ptas. - ORDENADOR DYNADATA

Cinta impresora 8256 1400ptas. DPC 200-54 K 34.000 PTAS.
IMPRESORA BROTHEB M-1009  36.000 PTAS.

Servido técnico para

FiItro_ contras_te «Polac» 7500 ptas. . IMPRESORA BROTHER HR-S 21.000 PTAS.
Archivador discos 3” 600ptas. - JOYSTICK INVESTIK 1.200 PTAS.
GALICIA, ASTURIAS Y LEON - JOYSTICK QUICK SHOT I 1.600 PTAS.
¢/ JULIO MERINO, 14 VA INCLUIDD
28026 MADRID
C/ Magdalena, 213 FERROL SERVICIO TECNICO
Tel.: (981) 35 84 32 Tels.: 476 60 13 - 476 96 42 ' Awerdl. 9. 28013 MADRD
Tel.: 265 63 5%

RAM-ROM wm& as |
o AR, UKI™NJud f w

Tel.: 222 79 78

WANG MSX AMSTRAD

- AMSTRAD 6128 VERDE-DISCO 89.900 PTAS. MAYORISTA DE ORDENADORES ATARI
- AMSTRAD 6128 COLOR-DISCO 127.900 PTAS

- AMSTRAD PCW 8256 139.900 PTAS. ROBOTFISCHER TECHNIK
. AMSTRAD 472 VERDE-CASSET 64.900 PTAS. RITMAN

- AMSTRAD 472 COLOR-CASSET 99.900 PTAS.
IMPRESORA BROTHER M-1 009 48.900 PTAS.

IVA INCLUIDO Y

VENTA A PLAZOS SIN ENTRADA ; i
Centro Comercial Guadalupe. Ctra. Canillas, 136-1.a planta. Teléf.: 2008065.

MADRID.
ATENCION
. Centro Comercial Ciudad Sto. Domingo. Ctra. de Burgos, Km. 28. Teléf.:
VALORAMELS Jgjgngg?ggR USADO c/ Bordadores, 9, 2.° Ofic. 2. (91)6221289. ALGETE (Madrid). También abierto domingos de 10 a 2.
" Tel.: (91) 241 81 16
SERVIMOS A TODA ESPANA 28(()1?2 MADRID Centro Comercial EI Bulevar. La Moraleja. Teléf.: 6541612. ALCOBENDAS (Madrid).

(91 - 222 79 78)

= =
C/ Lepanto, 256 m ii=r~o0iQ B s a
08013 Barcelona
a Telf. 2324213
LOS PROFESIONALES DE
AMSTRAD

Distribuidor oficial AMSTRAD

Programas para:

— Arquitectos.

Ord_e[la_dores P_rogramas gestion — Administraciéon de Fincas.
Periféricos Video juegos - Videoclubs.
Accesorios Libros - Gestion.
1X2, LOTO, etc.
.. Y la nueva linea audio/video AMSTRAD Programas a medida.
c/ Silva, 5 - 4.°

_ye Tel.: (91) 242 24 71 - 248 50 88
facilidades de pago sl -2



1 ouSTRRD

EL RASTRO

+ DESEO formar un Club de
usuarios del CPC-464 para Inter-
cambio de programas e instruc-
ciones. Preferentemente de Cadiz
y provincia. Escribir a Francisco
Jesus Alvarado Benitez. Apdo. de
correos 61. Barbate (Cadiz). O lla-
mar al Tel. 43 03 63.

« CAMBIO programas Amstrad
en cinta y en disco. También esta-
ria interesado en la compra-venta.
Interesados escribir a Alberto Ania
Fernandez. El Ampurdan, 12, 4.° 1.
33210 Gljén. Tel. 38 31 48.

- DESEARIA contactar con usua-
rios del Amstrad CPC-464. En Car-
tagena. José Feo. Martinez Garcia.
Virgen de Begofia, 36. B° Peral.
Cartagena (Murcia).

+ VENDO ordenador CPC 472
con monitor en colory 100 progra-
mas por 80.000 ptas. Escribir a
Juan Carlos Diaz. San Andrés, 386.
Barcelona. Tel. (93) 345 57 33.

« VENDO Cobol (nevada) para
Amstrad 464/6128, junto con ma-
nual por 10.000 ptas. Enrique. Ap-
do. de correos 522. Castellon.

« CAMBIO programas, ideas, etc.
para Amstrad PCW 8256. Enviar
lista. Contestaré a todos. Francisco
Moreno. Avda. José Farifias, 68,5.°
B. 21006 Huelva. Tel. 25 05 69.

- DESEO contactar con usuarios
del Amstrad PCW 8256 para Inter-
cambio de programas. Alberto
Gonzélez. Sueca, 17, pta. 27.
46006 Valencia.

« VENDO Amstrad CPC 464 sin
monitor. Precio a convenir. Regalo
un lote de libros. David Mas Mir6.
Galicia, 15. Las Palmas de Gran
Canaria.

« DESEARIA contactar con usua-
rios de Amstrad, cualquier modelo,
para intercambiar programas e
jdeas. Juan Angel Galvez. Avda.
Barber, 81. Toledo. Tel. 21 27 79.

« DESEO contactar con usuarios
del CPC 464 para cambio de jue-
gos. Antonio Berraquero. Editor
Cabrerizo. Tel. 332 1033.Valencia.

« CAMBIO 2 juegos: World Cup
Carnlval y Fightin Warrlor (origina-
les e instrucciones) por Kung-Fu
Master. Fede Sanchez Martin. El Pi-
lar, 8. Sierra de Yeguas (Malaga).

« VENDO Amstrad 6128, abun-
dantes extras, monitor color. Genis
Roca Figueras, Avda. Gibraltar, 50,
20, la Terrassa (Barna). Tel.
780 85 78.

« INTERCAMBIO programas,
tanto en disco como en cinta. Con-
testacion asegurada al que escri-
ba. Mandar lista. Vicente Greus.
Balthasar Luengo, 19. Alginet (Va-
lencia). Tel. 175 05 53.

« MEGUSTARIAcambiardosca-
setes por un disco. Me gustaria me
informen del precio y de los temas.
Llamar a Joan Marcel Duran. Gali-
leo, 340. 08028 Barcelona. Tel.
322 95 08.

« DESEARIA contactar con usua-
rios de Amstrad CPC 464/664/
6128 y PCW 8256/8512. Interesa-
dos escribir a Antonio Tenorio Gil.
Marmoles, 68, 4° lzda. 29007 Ma-
laga. Tel. (952) 27 05 46.

« AMSTRAD PCW 8256. Deseo
contactar con usuarios del PCW
8256 para intercambiar jdeas y
programas. Me Interesan princi-
palmente los programas de ges-
tion y deméas programas a nivel

profesional. Escribir a José Marti-
nez Burgos. Tamarit esq. Cova-
donga, 81-83, 2-1. Ripollet (Barce-
lona).

« DESEARIA contactar con usua-
rios de Amstrad CPC 464 para in-
tercambio de programas en cinta.
Interesados escribir a Fernando
Diez Flérez. Santa Ana, 38, 3.° lzda.
24003 Leodn.

« CAMBIO todo tipo de progra-
mas, especialmente gestion, con
usuarios de Amstrad CPC 6128/
664/464. Interesados escribir a
Juan Antonio Blanco Garcia. Avda.
Toméas Giménez, 29,2.° E Hosplta-
let (Barcelona).

e VENDO Amstrad PCW 8256
nuevo, garantia INDESCOMP, todo
incluido por 118.000 ptas. y vendo
Atan 520-ST nuevo, garantia IN-
VESTRONICA, todo incluido por
i45.000 ptas. Interesados llamara!
Tel. 369 78 96 de Valencia. Pre-
guntar por Federico.

e« CLUB Amstrad busca nuevos
socios, e intercambia programas.
Las condiciones se diran porelTel.
311 1047 de Barcelona (mafianas
de 10 a 1y tardes de 3 a 6.30 h).
Preguntar por Javier.

« OCASION. Vendo por 64.000
ptas. discutibles un CPC 664, mo-
nitor fésforo verde en perfecto es-
tadoyun Hit Bit de Sony por 24.000
ptas. en embalaje de origen con
cables, manuales, etc., obsequio
con un paquete de programas en-
tre los que se hallan los mejores
juegos y utilidades Pascal, Mlicros-
pread, Tasword Il, Placon, Masterfi-
le, 3D Chess, Alien 8, Skyfox y un
largo etc. Escribir a Ramoén. Gomis

62, 30,1a.08023 Barcelona. O lla-
mar al Tel. (93) 247 10 83 (tardes
de 4 a 9).

« VENDO Amstrad CPC 6128.
Con unidad de disco, monitor co-
lor. Abundantes extras, progra-
mas, etc. Razén G. Roca. Tel. (93)
780 85 78 de Terrassa.

e CLUB de usuarios Amstrad es-
taria interesado en contactar con
otros clubs o particulares de la
misma marca de toda Espafia 'y en
especial de Gerona para Intercam-
bio de Informacién, trucos, etc.
Prometemos contestar a todos. In-
teresados escribir a Juan Carlos
Benitez. Anselm Clavé, 5,3.° D. Pa-
lamos (Gerona) 17230.

« SE Intercambian juegos para el
Amstrad CPC 464 con usuarios de
Gijén o Asturias. Llamar al Tel. 34
66 10 (s6lo domingos por la mafia-
na). Preguntar por Alfredo.

e SOY poseedor de un Amstrad
CPC 6128, y araizde haber leido el
articulo del nimero especial 4-5 ti-
tulado «BASIC CPC VS BASIC
PCW» estoy interesado en contac-
tar con algun usuario del PCW
8256 6 PCW 8512, que me dejase
su disco con el BASIC Mallard para
poder copiarlo por el procedimien-
to publicado en dicho articulo. A
cambio podria dejarle copiar los
programas de utilidades que
acompafian al CPM/Plus en mi
modelo. Para ponerse en contacto
conmigo, llamar a partir del 15 de
septiembre al Tel. 274 98 17. Pre-
guntar por Carlos Vifias Trotonda.
Madrid.



Crrodo sisterma ce carga frontal

cel papel.
Admite diferentes anchos de papel,
tanto continuo (de. 114 a 254 mm)
00D hojes Steltas (102a 241 mm)
Sopones aatibles que permiten
colocar el papel bgjo la inpresora
® Especialmente recomendada para
AMSTRAD serie CPC,
- Conectable a cualquier ordenador con migiface  * 40.66.80y 132 caracteres por columna.
Centronics. * Impresion de giéficos punto a punto en
+ Velocidad de impresion de 105 caracterespor  diferentes densidades.
segundo. * 96 caracteres ASCIly 8 subjuegos i
internacionales.
mm

(. Aravaca, 22.28040 Macrid. Td. 4593001. Télex 47560INSC E Fax4592292. Delegacion en Catalufia: Q. Tarragona, 110, Tel. 3251058.08015 Barcelona.



MBX
AMSTRAD
SPECTRUM

?

MOLECULE MAN

Perdido en un laberinto de
256 habitaciones lucha en con-
tra dei tiempo y las radiaciones
letales para teleportarte a
lugar seguro. También incluido
en esta cinta un Unico y facil
de utilizar, sistema de constru-
cciéon de laberintos, que te
permitird corregir el existente
o crear otros nuevos.

MSX

SPECTRUM
AMSTRAD

KNIGHTTYME

La tercera de la serie de aven-
¢ turas Magic Knight, se encon-
tré6 a si mismo transportado
jal siglo 25 abordo de la nave
estelar PISCIS. Eljuego utili-
za un sistema mejorado de
animacioén, que fue utilizado
por primera vez en Spellbound.
¢.Sera éste el fin de Magic
Knight?.
SERIEM.A.D.: P.V.P. 1.100 PTAS.

AMSTRAD
COMMODORE

FIVE-A-SIDE SOCCER

Futbol Sala. Diez viciosos minu-
tos de auténtico Fuatbol. Con
cinco jugadores por equipo, gra-
ficos tridimensionales, uno o dos
jugadores, increible sintetizador
de voz, lanzamiento de penalty,
la més rapida animacion ...

AMSTRAD
SPECTRUM

CONQUEST

Un juego de animacion en tres
dimensiones, conduccién de las
figuras y aventuras gréficas.

Salva el alma de Oscar del tor-
mento de caminar por entre los
eternos fuegos del Infierno.

SERIE M.A.D. - P.V.P. 1.100 PTAS.

STORM
Un emocionante y adicto juego
de Arcade y aventuras. Uno o
dos jugadores (STORM Y
AGRAVAIN) deben aguzar su
ingenio contra las trampas tendi-
das por UNA CUM vy Batallar
contra sus diabdlicos esbirros.
AMSTRAD

COMMODORE

KANE

En el Oeste no caben las pala-
bras, sino la Accién, la Rapi-
dez y la Punteria.

Licencia exclusivapara ESPANA DRO SOFT

Fundadores. 3 -28028MADRID
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PARA Su AMSTRAD
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Haga su pedido pdrtele
fono Entregasen 24 ho
ras
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Nuestros productos se
encuentran en las mejo-
res tiendas de informéati-
ca. Si tienen problemas
en obtenerlos, contac-
tenos directamente

Importador en exclusiva de los productos

DISTRIBUIDORES:
VALENCIA (MALIOT, S L TEL :(96) 367 94 61 (K’tro n kS
ZARAGOZA (BAZAR CANARIAS TEL.: (976) 23 74 90)
ANDALUCIA (INGYSER TEL : (957) 476369) COMERCIAL HERNAO, S. A
BARCELONA (SUMINISTROS VALL PARADIS, TEL : (93) 381 65 70) Serrano, 30-3.
Teléfono (91) 435 67 64 (4 lineas)
Telex 47340 NAO E
En los Departamentos 28001 MADRID
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