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FILTRO DE CONTRASTE “POLAC?”

BENEFICIOS

Absorbe el 62% de radiacion
Aumenta contrastes

Elimina reflejos

Reduce el cansancio visual
Define caracteres

Satura color

De facil limpieza

De sencilla colocacion

Sus 0jos no tienen precio. jjProtéjalos!!

« DOBLE CARA/DOBLE DENSIDAD 514~

* PREMIO CALIDAD.

ETIQUETAS DE PROTECCION DE ESCRITURA.
ETIQUETAS AUTOADHESIVAS.

ARCHIVADOR DE PLASTICO.

CERTIFICADOS 100% ERROR FREE.
GARANTIZADOS-GARANTIZADOS.

10 DISKETTES Y ARCHIVADOR
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SO BBS

SER ORIGINAL
TE CUESTA POCO

ERBE REVOLUCIONA
EL MERCADO NACIONAL
DEL SOFTWARE

gar en Madrid una importante

reunién, en la cual se dieron cita
los representantes de las mas destaca-
das publicaciones relacionadas con el
software de juegos, en respuesta a la
convocatoria de ERBE Software, ac-
tualmente lider del sector.

El motivo de esta informal rueda de
prensa fue el anuncio y discusién de
una de las decisiones seguramente
mas esperadas, aunque no por ello
menos sorprendentes: el descenso
drastico del precio de todo el soft de
ERBE.

Bajo una campafia cuyo lema es
«Ser original te cuesta poco», esta firma
punta en el mercado nacional de jue-
gos para ordenadores domeésticos,
pondra a disposicion de los compra-
dores el software en casete de la mejor
calidad al fantastico precio de 875 ptas.
(iP.V.P. con IVA incluido!), con reduc-
ciones de importancia equivalente pa-
ra programas en disco o especiales
por sus caracteristicas (packs de varios
programas, etc.). Esta nueva tarifa Uni-
ca entrara en vigencia el dia 1de marzo
del presente afio, afectando a la totali-
dad del extenso catalogo de ERBE,
presente y futuro.

Asi pues, no se trata del lanzamiento
de una «linea barata» de producto, sino
de una nueva politica de mercado, que
pone al alcance del consumidor espa-
fiol software de vanguardia a un precio
excepcional: desde sus titulos menos
afortunados hasta los grandes éxitos,
incluyendo las novedades que se dis-
tribuyan en un futuro.

La adopcion de esta medida es tanto
mas importante en cuanto esta casa de
software acapara cerca del 80% del
mercado de juegos, actuando como

E | pasado dia 29 de enero tuvo lu-

distribuidor de las mas reputadas fir-
mas anglo-americanas: Ocean, Imagi-
ne, Hewson, Durell, U.S. Gold y un largo
etcétera, que prolonga su catadlogo de
titulos hasta hacerlo el méas dilatado de
Espafia.

RESPUESTA A UNA
DECISION UNILATERAL M

omo era de suponer, larespues-
C ta de las demés casas de softwa-
re no se hizo esperar.

Dro Soft, quien también convoc6 rue-
da de prensa, el pasado dia 12 de fe-
brero, nos informé de su intenciéon de
secundar la iniciativa de ERBE.

Su linea Mastertronic se situara entre
499 y 699 ptas., dependiendo de la ca-
lidad del producto, y los programas del
sello Electronic Arts entre 875 y 1.500
ptas. La variacién en el precio de estos
ultimos, dependera de los gastos de
produccioén de los mismos: traduccion
al castellano, manual detallado; asi co-
mo de la presentacion, ya que Dro Soft
no quiere desterrar definitivamente el
excelente aspecto exterior que carac-
teriza a gran parte de su software.

Esta tonica de diversificacion de pro-
ductos y precios, serd también asumi-
da por varias casas de software. Entre
las mas importantes podemos contar
con:

— Proeinsa. La mayoria de sus pro-
ductos de alta calidad (Activision y
Electric Dreams) bajaran a 880 ptas.,
aunque existira una gama de juegos
mas cara, debido a los gastos de pro-
duccion, cuyo precio ascendera a
1.200 pts. Asimismo, se pondra a la
venta una linea barata a 600 ptas., re-
duciéndose el precio del software en
disco a 2.600 ptas.

— Compulogical. Su software se
concentrara en tres lineas de producto,

con otros tantos precios diferentes. Las
novedades que supongan un gran es-
fuerzo de produccion, se lanzaran a un
precio de 1.500 ptas. El restante softwa-
re de actualidad pasara a las 875 ptas.
marcadas por ERBE. Finalmente, los
juegos antiguos o de menor calidad,
bajaran su precio hasta 575 ptas.

— Dinamic. H software de esta firma
secunda la linea ERBE, ajustando el
precio de los juegos en casete a 875
ptas. y en disco a 2.250, sin perjuicio
del lanzamiento de «packs» a precios
especiales (1.785 ptas.).

AL OTRO LADO DE LA
FRONTERA DEL PRECIO 1 1

espafiolas de software conside-

ran oportuna la decision tomada
por ERBE. Asi, por diversos motivos,
gue van desde la carencia de una in-
fraestructura lo suficientemente soélida
que les permita bajar los margenes de
beneficio, hasta el elevado costo de
produccién de juegos de primerisima
linea, algunas casas como Opera Soft,
Serma, Discovery, Zafiro o Mind Ga-
mes, persisten en su actual gama de
precios.

I dgicamente, no todas las firmas

REQUIEM POR UN
PARALELO

del software nacional es la exis-
tencia de importadores paralelos, que
sacan provecho de los esfuerzos, fun-
damentalmente publicitarios, de los
distribuidores exclusivistas.

no de los grandes problemas
l | con que se enfrenta la industria



Asi, éstos pugnan por hacerse con
los mejores titulos en el extranjero para,
contratando la distribucidon en exclusi-
va del juego con las desventajas que
ello puede suponer (garantia de mini-
mo de unidades vendidas, pago de
royalties por la produccién, etc.), poder
lanzarlo en el mercado espafiol en el
espacio mas corto de tiempo posible,
con un considerable desembolso para
latraduccion de instrucciones, produc-
cion y fundamentalmente publicidad.

Por otra parte, se crean negocios de
importaciéon paralela, basados en la
compra directa de los mismos titulos a
comercios extranjeros, para su distri-
buciéon en Espafia aprovechando las
campafas publicitarias costeadas por
los importadores oficiales.

A partir de este momento, este tipo
de negocio se ve cortado de raiz, dado
que el mero hecho de adquirir software
en una tienda inglesa, por ejemplo, por
parte del importador paralelo, ya su-
pondra un costo superior al doble del
invertido en la compra del mismo pro-
ducto por cualquier consumidor espa-
fiol.

BAJEL PIRATA QUE
LLAMAN POR SU
BRAVURA EL TEMIDO... M

que mas ampliamente se ha ex-
tendido sobre el mercado nacio-
nal del software. Tanto es asi, que los
diferentes estudios reflejan cifras ver-
daderamente escalofriantes: entre un
ochenta, los mas optimistas, y un no-
venta y ocho, se encuentran los por-
centajes de productos estimados de
distribucion pirata. Todo ello se traduce
en que, en el mejor de los casos, de ca-
da cien unidades de un mismo titulo
gue se cargan en los ordenadores es-
pafioles, ochenta proceden del comer-
cio ilegal de estos productos. Los ni-
meros no engafan y reflejan cruelmen-
te laimportancia del problema de la re-
produccion ilegal en nuestro pais.
¢Hasta qué punto afectara la bajada
vertiginosa de los precios a este mal
llamado «negocio», mas proximo a la
practica delictiva? Esencialmente, he-

I a pirateria es sin duda la lacra

mos de distinguir dos facetas bien dife-
renciadas en este problema: la pirate-
ria con afan de lucro, mantenida por
una cierta infraestructura, de mayor o
menor envergadura, y la siempre polé-
mica copia entre amigos, cuyo Unico
motor es el aumento de laludotecay no
el meramente crematistico.

En el primero de los supuestos, se-
gun el soporte econdmico empleado
para el lanzamiento de su «negocio»,
cada pirata se vera afectado en mayor
o menor medida, aunque légicamente
siempre lleva una cierta ventaja dado el
bajo coste que le va asuponer laadqui-
sicion de una sola cinta en un comercio
espafiol para su reproduccion masiva.

No obstante, cualquier comprador li-
geramente perspicaz, que no se deje
deslumbrar por el «<mas barato que en

rwCfio
a  AVSTRAD

ninguna parte», podra deducir rapida-
mente las ventajas que obtiene por un
precio ya tan sélo un poco mas alto:
¢ccompensa la mermada diferencia de
precio de la escasa calidad de las gra-
baciones, la imposibilidad de efectuar
reclamaciones o el no poder disfrutar
de una presentacién atrayente y unas
instrucciones que no sean una burda
fotocopia que en el mejor de los casos
«se deja leer»?

Sin embargo, la disyuntiva presenta-
da ante la segunda vertiente de la pira-
teria, el «bucanerismo de andar por ca-
sa», ya no es tan clara.

Hasta ahora la razén habia sido el al-
to precio, inalcanzable practicamente
para la gran mayoria de los jovenes,
pero ahora ya no se trata mas que de
un mal pretexto.

ENHORABUENA A LOS GANADORES

res de una suscripcién por seis

meses a nuestra revista TU MI-
CRO AMSTRAD, por su ayuda presta-
da a la confeccién de la seccion EN LA
CUMBRE han sido los siguientes lecto-
res:

David Cabrero Souto, Tolosa (Gui-
puzcoa).

David Asta Gutiérrez, Hospitalet de
Llobregat (Barcelona).

Julio Marcos Hopfe, Palma de Ma-
llorca.

Neus Mat6 y Turén, Barcelona.

Albert Garcia, Tarrasa.

Y el premio de la mano de Pucho y
Faradio ha sido otorgado a una lectora
madrilefia:

Gloria Pérez Platero.

Tu premio consiste en una coleccién
completa de la GRAN BIBLIOTECA
AMSTRAD.

E ste mes los agraciados ganado-
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RESULTADOS
PROVISIONALES

INFORMATICA PERSONAL - TU MICRO AMSTRAD
TU MICRO COMMODORE

LAMEIJOR CAMPARIA DE PUBLICIDAD

Periféricos/Accesorios Ordenadores Programas

Amstrad (Indescomp) Microbyte

2. IDEAssociates (Omnilogic) Ericsson Soft Express
3, DKTronics (Comercial Hernao) Commodore Amiga (Microelectronica y Control) GEM (Casa de Software)

4. Ofites Informatica Bull Dro Soft

E.MEJOR ANUNCIO

1. NEC (Omnilogic)

Periféricos/Accesorios

1. NEC Pinwriter (Omnilogic)
2. Soportes mag. (3M)
3. Lapiz optico (Ofites)
4. Kyocera (Dirac)

Ordenadores Programas

Amstrad PC1512 (Indescomp)
Amstrad PCW8512 (Indescomp)

Gama Toshiba (Espafiola de Microordenadores)

MS Word (Intertec)
Zombi (Soft Express)
Turbo Prolog Borland (Micronet)
Word Perfect (Keylan)

Mail Order Masters (Dro)

LA MEJOR GAMA DE PRODUCTO

Periféricos/Accesorios Ordenadores Programas
1. D.SE. Amstrad (Indescomp) Micronet
2. Calcomp Toshiba (Espafiola de Microordenadores) Mastertronic (Dro Soft)
3. DKTronics (Comercial Hernao) Tandon Logic Control

Commodore (Microelectrénica y Control) Erbe Software

H.MEJOR PRODUCTO

Ordenadores Programas

IBM XT-286
Amstrad PC1512 (Indescomp)

4. Ofites Informatica

Periféricos/Accesorios

Word Perfect
Lotus 1-2-3

1. Pinwriter P5XL (Omnilogic)
2. Conv. monitor/TV (DKTronics)
3. Modem Nightingale
(Agroinformatica y Comunicaciones) Compagq. Deskpro 386
4, Compacto Microgayma (Gayma) Epson PC

Minja (Dro Soft)
Asphalt (Soft Express)

Las votaciones de los lectores
han sido recogidas a través de
las correspondientes tarjetas
incluidas en los numeros de dj-
ciembre-86 y enero-87 de las
revistas MICROINFORMATICA
PERSONAL, TU MICRO AMS-
TRAD y TU MICRO COMMO-
DORE de Ediciones INGELEK.

INGELEK

Plza. Repdblica del Ecuador, 2-1°-28016 Madrid
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GAME

OVER

¢Como finalizar con éxito un juego llamado Final?
B secreto lo posees entre tus manos... guardalo celosamente.

icen algunos de los mas enamo-
Drados de los computadores, de

los mas aguerridos jugadores
de videojuegos, que en el interior de los
ordenadores existen y viven una multi-
tud de pequefios personajes, que son
en realidad el alma del artefacto.

La vida de estos personajes comien-
za, como cada dia, cuando conecta-
mos a la red eléctrica nuestro pequefio
gran micro, y todos habremos oido al-
guna vez a alguien exclamar: «no lo en-
tiendo, todo esta bien a primera vista,
pero el programa no funcional». Esto es
obra de los traviesos duendes Verwi-
rrung, que habitan en el valle de Zilog,
cerca de la Ula.

Algunos de estos personajillos son
realmente curiosos, como ocurre en el
caso de los Gnomos silbadores, que ha-
tan en el llamado chip de sonido. Sin
embargo, los videojugadores se han
afanado, ya desde hace largo tiempo,
en buscary eliminar, entre estos perso-
najes, a una bella mujer, llamada Ende,
cuyo nombre significa fin.

¢ Qué tendréan los viciosos de los jue-
gos en contra de esta preciosa mujer?
Lo tienen todo. Ende no resulta ser mas
que el ser méas diabolico de entre todos
los que habitan nuestro ordenador, o al
menos, eso piensan los jugadores de
juegos. La mision de Ende es la de aca-
bar con los juegos de ordenador, que-
brar emocionantes aventuras o fantas-
ticas batallas, con s6lo dos palabras:
GAME OVER.

Bien saben los videolocos que si En-
de desapareciera los juegos jamas ten-
drian final, serian inacabables, siendo
ésta su mayor aspiracion en la vida: el
juego eterno. Sin embargo, estos mani-
puladores del joystick se ven incapa-
ces de llegar hasta Ende, pues nadie
sabe donde habita, y su mayor arma es
el elemento sorpresa (suele aparecer
cuando estamos a punto de culminar

con éxito una peligrosa y dificilisima vi-
deo aventura).

Los joystickeros siempre han guar-
dado la esperanza de que algun gran
dia el Gran Maestro, creador de todos
los juegos, pasados, presentes y futu-
ros, también llamado Snatcho, les indi-
cara el camino a seguir para destruir a
Ende. El Gran Maestro, sabedor de que
para derrotar al enemigo no hay nada
como darle a probar su propia medici-
na, ha creado GAME OVER, el juego
cuyo final es el final del propio final.

Sin embargo, pronto descubriremos,
a medida que vayamos avanzando en
el estudio del juego, que el programa
bien podia haberse llamado, del mis-
mo modo que Game Over, RTape Loa-
ding Error o Mambru se fue a la guerra,
pues la aventura no tiene, ni por asomo,
nada que ver con el nombre. De todos
modos, se trata de un juego emocio-
nante e increiblemente espectacular,
gracias a sus insuperables gréficos.
Vamos pues ya, a desentrafiar los mis-
terios de este formidable programa.

iMANOS AL JOYSTICK!

B programa estd dividido en dos
partes, siendo necesario para entrar en
la segunda introducir una clave de ac-
cesoquese nos proporcionaal final del
primer juego. No diremos cual es esta
clave directamente, y echandole algo
mas de emocién la hemos escondido
en un acertijo que se encuentra al final
de este articulo. Asi que, abramos bien
los ojos y pongamos mucha atencion.

Empecemos, pulsemos el boton de
comienzo y trasladémonos al interior
de un pequefio edificio medieval, pla-
gado de trampas y peligros. Nos en-
contramos en la esquina inferior iz-
quierda de la pantalla, jpulsemos pau-
sa, rapidamente! Llagamos un inciso
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para comentar algunos detalles de ex-
trema importancia que podemos ob-
servar en esta pantalla.

En primer lugar, y por obvias razones
de seguridad, omitiremos el nombre de
nuestro héroe, 0, y le llamaremos Ar-
kos. Pues bien, Arkos, en esta una de
sus mas peligrosas aventuras, va equi-
pado con su potente cafién lasery una
pequefia remesa de potentes y muy
utiles granadas. Sin embargo, alo largo
del camino encontrard gran cantidad
de objetos que le ayudaran en gran
medida en su dificil empresa. Estos ob-
jetos se encuentran en unos lugares
muy especiales, ¢donde? Cen-
tremos nuestra
atencion en ese bi-
doén rojiblanco que
hay a nuestra dere-
cha.

Disparando a
los bidones en
cuatro ocasiones,
éstos liberan de su
interior un objeto
que puede ser
bueno o puede ser
malo, véase:

GRANADAS:
Aparecen en forma
de monedas. Muy
tiles.

ENERGIA: Apa-
rece en forma de
corazén. Cuidado,
pues escapan ra-
pidamente hacia
las alturas. Aumen-
tan nuestro nivel
de energia.

PROTECCION:
Aparece en forma
de cabeza. Nos convierte en invulnera-
bles durante un corto'espacio'de’tiempo.

POW-UP: Cambia nuestro laser por
un arma mas peligrosa.

BOMBA: jCuidado! Este objeto nos
destruye.

Muchos seran, a lo largo de nuestro
camino, los enemigos que nos acosen
constantemente. Por ejemplo, cuando
desconectemos el pause del juego, co-
menzaran a hacer su aparicién los Lei-
ser-Freisers: androides con camara te-
lescépica y turbo laser. Pero ya esta
bien por ahora de explicaciones, jvalor,
y al grano!

LA LLANURA DEL PLANETA

carcel

Nos encontramos en Hypsls, el pla-
neta carcel de Ende. Nuestro objetivo
es encontrar la nave que nos traslade al
planeta Palacio para destruir a la mal-
vada. Empecemos por recoger el con-
tenido del bidén, asestandole cuatro
buenos y certeros disparos, pero recor-
demos algo muy importante: hay que
disparar a los bidones colocandonos
siempre a la derecha de los mismos.

Esta tactica obedece a que si en un
momento determinado aparece una
bomba, no nos cierre ej paso, dado que

es imposible saltarlas. Avancemos en-
tonces hasta la siguiente estancia; alli
Veremos un ascensor que tomaremos
para subir a la plataforma superior.

En la siguiente pantalla mas ascen-
sores, y mas molestos Leiser-freiser.
Saltemos hasta el primer ascensor, y
desdé alli, disparemos al bidén. Si el
contenido es positivo, saltemos y tomé-
moslo, volviendo a brincar sobre el pri-
mer ascensor y, en su momento, sobre
el segundo, dando desde este el dltimo
salto hacia la siguiente estancia.

En ésta, una garita galactica nos dis-
para sin cesar bolas de fuego que mer-
man considerablemente nuestra ener-

na

gia. Podemos destruir la garita impac-
tandole siete disparos en la cabeza o
parte superior. Cerca de ella hay un bi-
doén. No olvidemos dispararle desde la
derecha.

Volando, salimos corriendo a la que
va a ser la primera parte del valle. Aqui
jcambio de enemigos! adiés a los lei-
sers que dejan su puesto a los feroces
monstruos verdes ORCOS y un sin fin
de caza bombarderos.

Asi, andando, andando, llegamos
hasta una serie de plataformas seme-
jantes a un edificio en construccion.
Acerquémonos hasta la primera esca-
lera que encontremos y hagamos buen

uso de ella, no sin
antes despejar la
zona superior con
alguna granada.
Eso si, sin derro-
ches; las necesita-
remos para el final...
Ya en el segun-
do piso, entremos
en la pantalla de la
izquierda para re-
coger el bidén. He-
cho esto, volvamos
por nuestros pro-
pios pasos hasta la
escalera que sube
hacia el tercer piso.
Por ahora sélo en-
contraremos mas
Orcos, hasta que
lleguemos al final
del camino. Salte-
mos justo desde el
borde. Al otro lado
nos espera una
sorpresita...

MUSTACHENKO, EL
MONSTRUO DE LAS ALTURAS!

Mira lo que tenemos aqui... Un enor-
me monstruo verde de considerable al-
tura, bastante enfadado por nuestra
presencia. Tanto es asi, que se ha
puesto a dar botes, que hacen temblar
latierra. Indudablemente, este insignifi-
cante personaje nos esta cortando el
paso, pero por si no estamos dispues-
tos a entrar en lucha, mano a mano,
contra él, daremos algunas pistas.

Cualquier roce con Mustachenko,
que asi se llama el monstruo (y que na-
die se dé por aludido), nos restara ener-



gia. Para destruirlo hace falta disparar
contra él en cuarenta ocasiones con el
laser o en diez con las granadas. Sin
embargo, aconsejamos utilizar el laser
pues, como ya hemos advertido, las
granadas las vamos a necesitar mas
tarde.

Despejado este pequefio problema,
adentrémonos en la siguiente pantalla.
A la derecha del bidon y ibang! Ahora
una accién muy peligrosa: observe-
mos los dos ascensores. Subamos en-
cima del primero cuando vaya de aba-
jo a arriba. Si el segundo esta en dispo-
sicion para que nos subamos en él,
aprovechemos la ocasion sin dudarlo,
colocandonos rapidamente en el bor-
de para saltar inmediatamente al vacio.
Un aviso més: cuando nos encontre-
mos en el primer ascensor, no dejemos
que éste baje hasta el tope, pues pere-
ceriamos.

Llegamos aotro entarimado de repi-
sas. Una escalera nos permitira llegar
hasta el segundo piso, desde el cual re-
cogeremos el bidén de la pantalla de la
izquierda.

A la derecha se encuentra la escale-
ra que nos conducird hasta el tercer pi-
so0. Aqui los Unicos peligros son los Or-
cos, hasta que llegamos a una fisura en
la plataforma que nos obligara a dar un
gran salto si no queremos caer al se-
gundo piso. Este salto nos ahorrara
tiempo y riesgos.

Siguiendo ei camino encontraremos
una escalera para bajar a recoger los
bidones del segundo piso. Subamos
de nuevo y pronto encontraremos el
nuevo final del camino, desde el cual
saltaremos, justo desde el borde, para
darnos de bruces con...

LOS DROIDS SCOUTST 1 1 1

Tres droids con mochila, y encima
voladores, se acercaran a nosotros
amenazantemente. Para destruirlos,
leamos atentamente lo que debemos
hacer: correr hasta el lado derecho de
la pantalla lanzando granadas. Al llegar
alli, los habremos acorralado y el lanza-
miento de granadas sera mucho mas
rapido, casi instantaneo. Los droids se-
ran destruidos en un abrir y cerrar de
0jos.

Detras se halla la nave que nos con-
ducira hasta Sckunn: el planeta palacio

TUM/CFIO
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de Ende. Una clave aparecera en la
pantalla pero, como ya hemos avisado,
no la vamos a decir por el momento. Si
fuera asi, muchos framposillos se pa-
sarian directamente al planeta palacio.
iQue os hemos pillado!

La nave ya ha aterrizado en la super-
ficie del planeta. Por la escotilla pode-
mos ver por primera vez uno de los
mas simpaticos habitantes de este cu-
rioso lugar: los cervobutracanguros
verdes.

Caminando por entre los bosques y
pantanos que habremos de atravesar,
encontraremos muchos de ellos. Nos
pareceran entonces algo menos sim-
paticos, aunque no tendremos muchos
problemas en llegar hasta el palacio,
no sin antes recoger esa pastilla en la
cual se puede leer POW-UP, que nos
proporcionara unas granadas mas.

En la pantalla en la cual, aparece la
entrada azul del palacio, situémonos
entre la columna de laderechay el final
de la misma, y saltemos. Esto evitara
que al entrar en la siguiente pantalla
choquemos con una de las minas de
las cuales esta plagado el palacio.

Asi pues, jcuidado con las minas! Se
deben saltar cuando estamos a unos
dos dedos de ellas, jnunca mas cerca!
Después de unos trescientos o cuatro-
cientos hombres liquidados, empeza-
remos a tomarles el tranquillo.

Estos lugares donde nos encontra-
mos, estan habitados y vigilados por
los droides scouts enanosy los murcié-
lagos verdes. Cuidémonos de ellos
mientras pasamos por delante de un
primer ascensory subimos al segundo.

Llegaremos hasta el segundo piso
del palacio. A partir de ahora hay que
actuar con suma rapidez. Corramos
hacia la izquierda hasta llegar a un
nuevo ascensor. Cuando lo hayamos
tomado, subamos hasta el «segundo
piso» del segundo piso. Ahora recorra-
mos el camino hacia la derecha sal-
vando las minas, los droids, los precipi-
cios y los murciélagos. jFacilisimo!

Llegaremos a una pantalla en la cual,
nada mas entrar, quedaremos al borde
de un precipicio. Desde alli, dispare-
mos a una especie de mascara demo-
niaca que hay al otro lado de la panta-
lla. Al cabo de unos cuarenta impactos,
un rayo rojo cubrira nuestra cabeza.
Entonces ja correr!, no hay tiempo que
perder, volvamos sobre nuestos pro-
pios pasos hasta el ascensor de la iz-

quierda y subamos hasta el tercer piso.
Desde aqui, andemos hasta llegar a
una especie de montafia con una ca-
beza encima. Se dice muy pronto, pero
la realidad es que deberemos evitar a
los murciélagos y saltar las peligrosas
mjnas, estratégicamente colocadas
(que estdn puestas a mala idea, va-
mos). Un rayo azul nos cubrira.
Volvamos hasta el ascensor y baje-
mos. Ahora, volemos por el camino que

deseemos hasta el ascensor por don-
de subimos al segundo piso y bajemos
al primero. Desde aqui hay que correr
hacia los pantanos y tirarse en el gran
charco existente en la pantalla donde
empezamos el juego, es decir, la pri-
mera.

Aparecemos en un lugar poco hos-
pitalario, asi que, a correr hasta la pan-
talla de al lado, que es ademas la bata-
lla final. Todos esperdbamos que ante

nosotros apareciera la hermosa Ende,
sin embargo, nos llevamos una desa-
gradable sorpresa: Ende no es mas
que un horrible monstruo cibernético
disfrazado bajo la piel de una mujer.
Ahora se nos muestra en toda su horri-
pilancia.

Corramos hasta él (¢ella?) e intente-
mos situarnos debajo, justo debajo.
Aqui sus balas raras veces nos alcan-
zaran y nosotros, sin embargo, si po-
dremos disparar con toda seguridad
de acierto. Pronto haremos desapare-
cer sus alas de vampiro, entonces huira
y volvera corriendo. Necesitaremos im-
pactarle en treinta ocasiones para dejar
s6lo su cabeza. Disparémosle desde
muy cerca de el lado derecho-de la
pantalla.

La cabeza sera destruida al cabo de
quince impactos mas. Mientras tanto,
esquivaremos las balas de fuego sal-
tando o agachandonos. Cuando vea-
mos brillar lacabeza de el monstruo to-
do habra acabado, habra llegado el fi-
nal de el final. Ende y Game Over ha-
bran dejado de existir para siempre.

iADIVINA ADIVINANZA! H i

Habiamos prometido dar una pista
sobre cudl es la clave de acceso al se-
gundo juego de Game Over. Pues aqui
estd; la siguiente frase esconde la res-
puesta:

DER LOSUNGSWORT IST:

EIES NULL ZV& EI’\-‘IS A(§'

FICHA TECNICA

Nombre: GAME OVER
Precio: 875 ptas.

Soporte: CASETE Y DISCO
Modelo: 464, 472, 664 y 6128

CALIFICACION
Originalidad:
Adiccion:
Graficos:
I Dificultad:
Sonido:
Desesperacion:

| Calif. media; 123456789 10|



CREADA PARA QUIENES DESCUBRIERON QUE
LO INCREIBLE YA ES REALIDAD

AHORA,

gue se ha atrevido

a descubrir que

los ordenadores increibles

pueden ser realidad no se

conforme con cualquier software.

Exija la mejor calidad, un buen precio,

maxima facilidad de uso, servicio postventa,

comprobada profesionalidad y seriedad.

DEJESE SORPRENDER por nuestros productos

y descubrird que los mejores programas no tienen
por que ser caros.

Para mayor informacion:
DEPARTAMENTO DE M.K.
MARTA CORTILES

c/. Valencia, 85 - 08029 Barcelona
Tel. 253 86 93

c /. Valencia, 85 - 08029 Barcelona
Pedidos: Tel 253 74 00
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GEM WRITE es un programa
disefiado por

DIGITAL RESEARCH, INC.,

el cual conjunta perfectamente
el tratamiento de textos con la
gestion de disefios graficos.
Todo ello, mediante la seleccién
de comandos desde menus,

0 por introduccién directa de los
mismos a través del teclado,

y siempre con la ayuda

que representa el uso del raton.

DE

GEM WRITE

clusion de disefios graficos, ge-
nerados por otros productos pro-
grama GEM de DIGITAL, permitiendo
ver el conjunto resultante en la pantalla,
antes de producir su salida Impresa.
GEM WRITE puede desarrollarse en
los sistemas PC 1512 de dos unidades
de disco flexible, o con unidad de disco
duro.

E | programa soporta también la in-

PUESTA EN MARCHA DEL
PROGRAMA

Cuando se pone el programa en fun-
cionamiento por primera vez, se tiene
acceso a una pantalla de personaliza-
cion del mismo, la cual nos solicita el
nombre y la configuracion del equipo
(discos flexibles o disco duro).

B siguiente paso, comn ya a las si-
guientes ejecuciones, es el acceso a la
pantalla de edicion del texto, dentro de

la cual se pasa alos diferentes menudsy
submenus. La seleccién de cualquier
elemento del menu, se produce posi-
cionando el ratén sobre ella (parte su-
perior de la pantalla); con ello, aparece
en la pantalla la lista (submenu) de op-
ciones correspondiente, dentro de las
cuales la seleccion se vuelve a produ-
cir por indicacion con el raton.

FUNCIONES ESPECIALES

Ademas del desplazamiento normal
a través del texto, por medio de las te-
clas de desplazamiento del cursor, es-
tan activas las de pagina arriba, pagina
abajo, principio y final de linea despla-
zamiento a la palabra anterior, siguien-
te, y comienzo y final del texto escrito.

Por otro lado, en cuanto a ediciéon se
refiere, puede hacerse uso de las teclas
de borrado e insercién de caracteres,
ademas de la posibilidad de seleccio-



nar el modo de insercién automatica,
especialmente Gtil cuando deseamos
introducir un parrafo dentro de un en-
torno de texto existente.

TECLAS DE FUNCION |

El programa hace uso también de las
teclas de funcién definibles (F1 a F10),
al tiempo que dé sus combinaciones
con SHIFT, ALT y CONTROL, dando lu-
gar con ello a un gran namero de op-
ciones. De esta forma, se pueden eje-
cutar directamente la mayor parte de
las operaciones de edicion de texto.

Muchos de los comandos, por lo tan-
to, pueden ejecutarse de maneras dife-
rentes, es decir, a través
de la pulsacion de las te-
clas de funcién, o con la se-
leccién asistida con menus
y apoyada por €l raton. De
esta forma, el usuario tiene
total libertad a la hora de
elegir la forma que le resul-
te mas cémoda, o incluso
una combinacién de las dos.

LINEA DE ESTADO

Lalinea de estado apare-
ce, en la parte inferior de la
pantalla, para suministrar al
usuario valiosa informa-
cion relativa al documento
en edicién. A su izquierda,
aparece la pagina y nime-
ro de linea en que se en-
cuentra el cursor, asu dere-
cha, el espacio reservado
para la visualizacion de
mensajes generados por
el programa.

Otro elemento indicati-
vo, situado en'el margen
lateral de la pantalla, es la
«corredera». Se trata de un
indicador analégico que expresa, en
forma proporcional, la posicién de una
pantalla concreta dentro de la exten-
sion total del documento en edicion.

en Castellano.

AGRUPAMIENTO DEL TEXTO1

GEM WRITE hace innecesaria la ac-
cion de pulsar latecla de retorno de ca-
rro por cada nueva linea impresa. Para

Menuales. Programas ¢ Instrucciones
n

ello, el programa esta dotado de un sis-
tema automatico de agrupamiento por
palabras, el cual sitla las que caben en
cada linea, dejando las restantes para
la siguiente, de forma que no es nece-
sario, cuando se escribe, preocuparse
para nada de ios margenes. No obstan-
te, esta posibilidad puede inhibirse me-
diante una tecla de funcién.

FINALES DE PARRAFO

El dnico retorno de carro «requerido»
por parte del usuario es el de final de
parrafo. Este produce una marca espe-
cial en el texto, la cual puede hacerse

'SUDIGITAL1L
RESEARCH
*\énaemmig vk

también visible o invisible, por medio
de una tecla de funcion.

FORMATEADO DE FICHEROS Y
DOCUMENTOS

Las caracteristicas relativas a cada
documento se almacenan en un fiche-
ro denominado de «formato». Dichos fi-
cheros (*.FMT) contienen Informacion
relativa a los margenes lzquierdo y de-

nMW/Cfio

0QAMSTRAD

recho, posicion de los tabuladores, es-
paciado, longitud de pagina, justifica-
cion y paginado.

Este fichero, manejado de forma au-
tomatica por el programa, y cuyo nom-
bre es el mismo que el del documento
en cuestion, se mantiene siempre em-
parejado al documento base (*.DOC),
al cual califica.'

SANGRADO DE PARRAFOS M

GEM WRITE permite la posibilidad
de «sangrar» parrafos, es decir, aden-
trar los margenes izquierdos del docu-
mento de forma temporal (uno o mas
parrafos).

DESPLAZAMIENTO
HORIZONTAL |

La anchura méxima de
linea soportada por el pro-
grama es de 250 caracte-
res. No obstante, en la
mayoria de los trabajos, se
emplean lineas de entre 64
y 80 caracteres, mas ade-
cuadas para su impresion
sobre papel de 250 mm.

La anchura de linea, al
igual que la posicién de los
margenes lzquierdo y de-
recho, se define con la ayu-
da de una «regla»; la cual
puede aparecer y desapa-
recer de la pantalla avolun-
tad, indicando las diferentes
posiciones horizontales con
sus nameros de columna.

ttiCROSYTf

FRACCIONAMIENTO

INDESEADO
DE UNA LINEA

La posibilidad de justificacién de tex-
tos a la derecha de que dispone el pro-
grama, tanto si ésta se genera de forma
automatica, como por pulsacion de
una tecla de funcién, puede ser causa
de separacion de determinada frase, la
cual deseamos se mantenga unida
dentro del texto.

Puede ser este el caso de un nombre
compuesto, una fecha, texto descripti-
vo de una cantidad, etc. De ser asi, pue-
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de recurrirse a la introduccion dentro
del texto de espacios «duros», es decir,
aquellos que son respetados a la hora
de justificar el texto a la derecha.

COMBINACION CON
DOCUMENTOS
O GRAFICOS

externos

Una de las cualidades de GEM WRI-
TE es la de poder trabajar con cual-
quier texto sujeto al cédigo ASCII. De
esta forma, pueden asumirse ficheros
tratados anteriormente desde otro pro-
grama, tanto dentro como fuera de las
aplicaciones GEM.

En cualquier caso, los graficos sélo
pueden introducirse si son ficheros
normales de dibujo GEM. Los progra-
mas de aplicaciones tales como GEM
DRAW y GEM PAINT, estan capacita-
dos para producir este tipo de ficheros
con un contenido de imagenes y obje-
tos graficos, respectivamente.

COPIAS DE SEGURIDAD M—m

Cada vez que se almacena en disco
un documento, el programa puede
efectuar una copia con el sufijo .ESAK y
el mismo nombre de documento que
se acaba de modificar, en su forma an-
terior, para a continuacién, proceder a
la copia del mismo, con las modifica-
ciones introducidas en la sesién, con el
nombre original, es decir, con el sufijo
.DOC.

Esta forma de trabajo, por supuesto
opcional, permite una gran seguridad a
la hora de introducir modificaciones a
los documentos puesto que, dadas las
posibilidades de modificacion masiva
de los mismos, movimiento de blo-
ques, o sustitucién automatica de pala-
bras o frases, es posible deteriorar el
documento en edicién de forma irrepa-
rable.

En estos casos, de seleccionar laop-
cion correspondiente, es posible partir
siempre de la copia anterior verificada,
para efectuar de nuevo las correccio-
nes, con el Unico coste adicional de la
pérdida de algunos segundos en el
tiempo de grabacion.

ruwcfio
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OTRAS CARACTERISTICAS 1 1

GEM WRITE no limita el tamafio de
los documentos atratar al espacio dis-
ponible en la memoria RAM. H limite
real es el impuesto por la capacidad de
almacenamiento en disco ya que, de
ser necesario, los documentos se frac-
cionan convenientemente para que
pueda producirse su tratamiento.

No obstante, y por motivos de veloci-
dad, el programa sigue la norma de tra-
bajar en RAM, para evitar las pérdidas
de tiempo en los accesos a disco.

Por ultimo, en cuanto a calidad de los
escritos se refiere, el programa es ca-
paz de ser tan sofisticado como la im-
presora lo permita, estando dotado de
cabeceras y piés de pagina, asi como
de varios tipos de letra.

Titulo: GEM WRITE.
Precio: 19.900 pats. (+IVA).

Distribuidor: Microbyte.
P.° Casellana, 179.
28046 Madrid.
Tel.: (91) 442 54 33.
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Llama la atencidon por su presentacion, y en cierto modo,

desilusiona en una primera impresion la lentitud

con que se escriben y borran las ventanas que gestiona.

LOCOMOTIVE
BASIC 2:
EL PODER

DE UN

INTERPRETE

por primera vez con el Locomotive

BASIC 2, haya o no programado
anteriormente en este lenguaje, cuan-
do menos se siente sorprendido, o al
menos confuso, al cargar en el PC 1512
Su nuevo intérprete.

Como es norma habitual en todos los
programas que basan su funciona-
miento en el Gestor de Entornos Grafi-
cos (GEM), la primera linea de la panta-
lla se cubre con el titulo de una serie de
menus, cuyo objetivo es ayudar y facili-
tar el trabajo a realizar.

T odo aquel usuario que se enfrenta

LOS MENUS DE LOCOMOTIVE
BASIC 2

En todas las aplicaciones bajo GEM,
el menu situado en la esquina superior
derecha de la pantalla, ademas de la
calculadora, el reloj, y el spool de im-
presion, proporciona la informacién so-
bre los autores del programay la ver-
sion del mismo. B Locomotive BASIC 2
mantiene esta misma estructura.

Pero sigamos ordenadamente cada
una de las opciones presentes en esta
linea y veamos las posibilidades que
llevan asociadas. Al situar el puntero
del raton sobre la palabra «Ficheros»
son presentadas tres opciones: Car-
gar, Grabar y Salir.

Las dos primeras se encargan de las
transferencias de programas entre los
medios de almacenamiento externosy
la memoria principal del ordenador.
Paraello, se dispone de unaventana de
diadlogo en la cual es posible seleccio-
nar, tanto la trayectoria correcta del di-
rectorio, como el nombre preciso del fi-
chero en cuestién. Latercera de las op-
ciones sirve para abandonar el intér-
prete, aunque como medida precau-
toria se toma la molestia de informar-
nos que el programa actual en edicion
todavia no ha sido grabado, pues de
otra forma lo perderiamos irremedia-
blemente.

EL MENU DE PROGRAMAS 1

En su interior se encuentran todas

aquellas opciones relacionadas con la
ejecucion, edicion, interrupcion, lista-
do, etc., del programa en curso. H pri-
mer bloque esta formado por las 6rde-
nes Ejecutar, Parary Continuar. Estas
pueden seleccionarse mediante el ra-
ton o directamente en el teclado pul-
sando F9, CTRL-C o F7, respectiva-
mente. Como es natural, no todas se
encuentran activas simultdneamente,
puesto que un programa que no esté
funcionando, por ejemplo, dificilmente
podremos pararlo.

H segundo grupo contiene los man-
datos Editar y Listar. Para activar la
edicion de un programa se dispone de
tres maneras diferentes: una mediante
la presente opcidn, otra pulsando late-
cla F10, y como dultima alternativa, es-
cribiendo en la ventana de didlogo la
orden Edit. Si nos encontramos en este
modo, esta linea del menu cambia por
la opcion contraria (Abandonar Edi-
cion). Por otra parte, Listar envia el
contenido de javentana de ediciéon ha-
cia la impresora.

La siguiente alternativa dentro del
menl de Programas es Nuevo. Acti-
varla supone eliminar de la memoria el
programa actual. A idéntico resultado
se llega ejecutando el mandato New en
la ventana de dialogo.

Por ultimo, la opcion Angulos en...
abre una ventana de dialogo en la cual
informaremos a BASIC que en lo suce-
sivo tome por defecto, los angulos defi-
nidos en los algoritmos, en grados o en
radianes, segln nuestra eleccion.

CON TODA COMODIDAD

El menu de edicién facilita cualquier
tipo de accién que llevar a cabo con el
listado del programa en curso. La pri-
mera de sus opciones es variables
(Editar/Aband. Edicién) segun el pro-
ceso que en un momento particular es-
temos desarrollando, pero es en todo
analoga a la del menu anterior.
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Sin embargo, su inofensiva apariencia
esconde mucho mas de lo que deja entrever: una cuidada version,

y de prestaciones insospechadas, del popular BASIC.
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Le siguen un grupo de tres opciones
gue permiten definir el principioy fin de
una zona de listado o cancelar alguna
ya predefinida (Principio area, y Can-
celar area).

Una vez especificada una zona del
listado, es posible llevar a cabo accio-
nes como copiarla y trasladarla a cual-
quier otra parte del programa, o borrar-
la. Para ello, nos serviremos de las te-
clas F3, F4 o F5, respectivamente, o de
las correspondientes funciones dentro
del menu de edicion. Para todas estas
operaciones el puntero del ratén se_
transforma en una pequefia mano,
cuyo indice apunta hacia la zona a se-
leccionar.

Dentro de este mismo mend, es posi-
ble bascular entre la inserciéon o no de
caracteres durante la edicion, y el renu-
merado de lineas de programa, si es
que utilizamos este s'stema al desarro-
llarlo. En este sentido, es importante
puntualizar que en Locomotive BASIC 2
los nidmeros de linea no son necesa-
rios, puesto que es posible definir eti-
quetas (funcion LABEL) alas cuales re-
ferirse en cualquier momento para ac-
ceder a una subrutina del progra-
ma.

Aunque para el programador poco
experimentado pueda resultar este sis-
tema, en principio, algo mas complica-
do, con la préactica se demuestra que
los programas manejando etiquetas
son mas faciles de codificar y depurar
que sus homdénimos numerados.

CARACTERES PARA TODOS
LOS GUSTOS

B cuarto menu de la linea superior
de la pantalla (Fuentes), se encarga
de definir la forma y tamafio de los ca-
racteres, en modo texto, impresos en la
ventana de resultados. Se encuentra
dividido en tres zonas independientes:
la primera establece el formato del ca-
racter, la segunda su tamafio, y laterce-
ra sus atributos (Negra, Ténue, Cursiva
0 Subrayada).

Ciertamente, sélo con entrar en el
menu de Fuentes durante la ejecucion
de un determinado programa, puede
modificarse sustancialmente el forma-
to de la salida hacia la pantalla, y sin ne-
cesidad de memorizar complicados
mandatos. Los efectos que se consi-
guen son realmente buenos.

Ademas, puesto que la salida puede
dirigirse hacia dos ventanas de resulta-
dos independientes, los parametros
definidos en una son completamente
independientes de la otra.

COLORES

De la misma manera que seleccio-
nar un tipo de letra determinado es una
operacion de lo més sencillo, modificar
el color de los caracteres escritos, se
trate de texto o graficos, no ofrece com-
plicacién adicional alguna.

Mediante el menu de Colores que-
dan a nuestra entera disposicién 16 di-
ferentes (16 tonos de gris en un monitor
en blanco y negro), divididos en dos
blogues independientes: uno superior
destinado a definir el color de texto, y
otro inferior cuya mision es seleccionar
el color para los graficos. Basta con
marcar con el puntero del ratén, para
que los escogidos sean tomados, a
partir de ese momento, por defecto.

RELLENANDO FIGURAS

El siguiente mena (Tramas) ofrece
una amplia variedad (un total de 38 di-
ferentes) entre las cuales escoger la
méas adecuada para rellenar el interior
de cada figura dibujada.

Como el anterior, el men( de Lineas
s6lo puede utilizarse para el desarrollo
de graficos. Esta dividido en tres zonas:
actuando sobre la primera es posible
definir la plantilla que seguira cada tra-
zo que realicemos (continuo, disconti-
nuo, etc.); el bloque central es el encar-
gado de mostrar los diferentes groso-
res que pueden ser asignados a cada
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linea; la ultima zona del menu estable-
ce el aspecto que adquirira el principio
y el final de las lineas dibujadas.

VENTANAS

Uno de los factores que contribuye
de forma notable a facilitar tanto el
aprendizaje de su funcionamiento, co-
mo la mejor disposicion de los datos
presentados en el monitor, es la posibi-
lidad que ofrece Locomotive BASIC 2
de mantener simultineamente siete
ventanas de diferente propdsito sobre
la pantalla.

La titulada Dialogo es la encargada
de recibir las 6rdenes BASIC como
mandatos directos. Ediciéon, por su
parte, recoge las secuencias de ins-
trucciones que configuran un progra-
ma cualquiera, y sobre ella actian to-
das las ayudas a la programacion que
comentamos anteriormente.

Finalmente, se encuentran disponi-
bles dos ventanas de resultados, titula-
das Resultados-1 y Resultados-2.
Normalmente es la primera laencarga-
da de recoger la informacién, aunque
el mandato STREAM #2 desviara la sa-
lida hacia la segunda.

Puesto que durante una sesion de
trabajo cualquiera, es posible que en
determinado momento sea necesario
visualizar alguna de ellas, oculta bajo
las otras, y por tanto inaccesible para el
puntero del raton, el mend de Venta-
nas incluye todas las opciones desti-
nadas a mostrar y ocultar cada una, in-
dependientemente del estado de las
demas.

Con esto acabamos el recorrido em-
prendido através de los diferentes me-
nds de Locomotive BASIC 2. Lo cierto
es que lo visto hasta ahora, es sélo la
punta de un enorme iceberg (y en este
caso el topico viene a las mil maravi-
llas).

Todos los comandos gréficos (circu-
los, elipses, arcos, lineas y rectangulos,
etc.), las funciones de manejo de cade-
nas y de definicion de ventanas y para-
metros asociados con éstas, los grafi-
cos de tortuga similares a los emplea-
dos en LOGO, la gestién de ficheros
(también contempla la posibilidad de
crear indexados), confieren a este intér-
prete una potencia y flexibilidad fuera
de lo comun.



UHHHIHZHE

BASE DE DATOS PCW

Presentamos un programa para guardar lo que sea:

basta con definir nuestra ficha y grabar los datos... El ordenador se ocupa del resto.

nos permitird definir una ficha de-

terminada, con un maximo de 10
campos. E nombre del fichero es libre,
y se puede incluir el prefijo para la uni-
dad (a o b).

Si es la primera vez que se menciona
el fichero, no se encontrara en el disco.
H programa pasa entonces a la defini-
cion de los campos. Preguntara prime-
ro el nimero de ellos, su nombre, y su
extension (en numero de caracteres).

Después, podremos situar los nom-

E ste programa, una vez tecleado,

bres y el contenido de los campos a
nuestro gusto en la pantalla, moviéndo-
los con las teclas del cursor y fijandolos
con RETURN o INTRO.

Tras la definicién, o bien si ésta no ha
tenido lugar porque ya existia el fichero,
aparecera un menud con cuatro opcio-
nes,que permiten afiadirfichas (se pre-
sentara para ello la ficha anteriormente
definida) modificarlas, o buscarlas.

Laopcion de busqueda permite indi-
car el ndmero de ficha o bien un
campo determinado. Para ello, hay que

sefialar el numero de orden del campo
(primero, segundo...) y a continuacion
el contenido que buscamos. H progra-
ma presentara todas las fichas que se
ajusten al criterio de busqueda.

Dado que el buffer trabaja durante la
operacion, ciertos datos no pasan di-
rectamente al disco. Por ello, ya sabe-
mos que paraterminar el trabajo debe-
mos seleccionar la opcién 4 «terminar»
(Perogrullo, op. «La evidencia de lo evi-
dente», pag. 20513).
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REM #T* x> * o> rn* **hpprrrrmprdrmarrrdddsrrrrrx

REM * BASE DE DATOS - 1986 - A.G.VERDUGO TU MICRO *
REM i
ON ERROR GOTO 2320
DEFSTR h
hesc=CHRS (27)
home=hesc+"H"+hesc+"E"
hon=hesc+”p”
hoff=hesc+"q"
hpi=CHRS (7)
DEF FN at$(x,y,t$)=hesc+"Y"+CHRS(32+y)+CHRS (32+x)+t$
DEF FN inS(1)=hon+SPACE$ (1)+hofF+STRING$(1,8)
VIDTH 255
h1f=CHR$(10)+CHRS (13)
DIM hfi (10)
hnum="10 2 3456 7 8 9"~
hmov=CHR$(13)+CHRS (6)+CHRS (1)+CHRS (31)+CHRS (30)+CHRS (32)
incr=1
DIM coord(10,2),coord2(10,2),long(10)
PRINT home
PRINT *“Nombre del fichero >
nchar=10:GOSUB 2230
hnfich=hout
IF FIND$Chout+".def")<>"" THEN 1220
hout=UPPER$(hout) :PRINT home
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PRINT hpi:PRINT TAB(5);”<”;hout;”> no existe. S’ para crear fichero, otra t

a para reintentar.”
a$=INPUT$ (D) :IF a$(>"s" AND aSO0"S"™ THEN 200
PRINT home

290 PRINT"Numero de campos > ;
300 nchar=2:GOSUB 2230

310 IF INSTR(Chnum,hout)=0 THEN PRINT hIf:PRINT hpi;”Solo cifras. Maximo 10 campo
s.":GOSUB 2360:GOTO 280

320 nca=VAL(Chout)

330 PRINT hilflntroduzca nombre de los campos y longitud:"
340 FOR a=1 TO nca

350 PRINT FN at$(0, a*2+2,"Campo ");:PRINT USING "RR";a; :PRINT " >";
360 nchar=15

370 GOSUB 2230

380 IF hout="" THEN PRINT hpi;:GOTO 350

390 hfi(a)=hout

400 PRINT FN at$(35,a*2+2,"Longitud >");

410 nchar=2

420 GOSUB 2230

430 IF VAL(hout)=0 OR VAL(hout)>80 THEN PRINT hpi;:GOTO 400
440 long(a)=VAL(hout)

450 NEXT

460 PRINT FN at$ (0, 24Escriba 1 +STRS(nca)+" para corregir o <RETURN> para co
ntinuar.')

470 nchar=2:PRINT TAB(25);:GOSUB 2230

480 IF INSTR(Chnum,hout)=0 OR hout="" THEN 620
490 a=VAL(hout)

500 IF a<l OR a>nca THEN PRINT hpi;:GOTO 460
510 PRINT FN at$ (10,a*2+2,'""");

520 nchar=15

530 GOSUB 2230

540 IF hout=""" THEN 510

550 hfi(a)=hout

560 PRINT FN atS(45,a*2+2,"");

570 nchar=2

580 GOSUB 2230

590 IF VAL(Chout)=0 OR VAL(hout)>99 THEN PRINT hpi;:GOTO 560

600 long(a)=VAL(hout)

610 GOTO 460

620 tot=0:FOR a=1 TO 10

630 tot=tot+long(a) :NEXT

640 IF tot>128 THEN PRINT FN atS(0,24,"Error: longitud total superior a 128 byte
s.”+STRINGS(56,32)+hpi):GOSUB 2360:GOTO 460

650 PRINT home

660 PRINT hlf;"Situé los campos y su contenido con las teclas de movimiento del
cursor. Fije con <RETURN>”

670 PRINT hl1f;TAB(22);"Pulse una tecla para continuar”

680 aS=INPUTS(D)

690 PRINT home

700 FOR a=1 TO nca

710 x=0:y=0

720 PRINT FN at$(x,y,hfi(a))

730 a$=INPUTS (D)

740 IF INSTR(hmov,a$)=0 THEN 730

750 IF a$=CHR$(13) THEN coord(a,1)=x:coord(b,2)=y:GOTO 870

760 PRINT FN atS(x,y,STRINGS(LEN(Chfi(a)),32))

770 IF a$=CHR$(31) THEN y=y-incr

780 IF a$=CHR$(30) THEN IF y+incr<29 THEN y=y+incr

790 IF a$=CHR$(1) THEN x=x-incr

800 IF a$=CHR$(6) THEN x=x+incr

810 IF a$=CHR$(32) THEN PRINT hpi;:IF incr=1 THEN incr=10 ELSE incr=I

820 FOR b=l TO a-1

830 PRINT FN atS(coord(b,1),coord(b,2),hfi(b))

840 PRINT FN at$(coord2(b,1),coord2(b,2),CHRS(175)+STRINGS(long(b) .4
6)+CHR$(174))

850 NEXT
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860
870
880
890
900
910
920
930
940
950
960
970
980
990
1000
1010
1020
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GOTO 720
x=0:y=0:haux=CHRS(175)+STRINGS(long(a) ,46)+CHRS(174)
PRINT FN at$(x,y,haux)
aS=INPUTS (D)
IF INSTR (hmov,aS)=0 THEN 890
IF a$=CHRS(13) THEN coord2<a,l)=x:coord2<a,2)=y:GOTO 1050
PRINT FN atS(x,y,STRINGS(LEN(Chaux),32))
IF aS=CHRS(31) THEN y=y-incr
IFaS=CHRS(30) THEN IF incr<29 THEN y=y+incr
IF aS=CHRS(l1) THEN x=x-incr
IF aS=CHRS(6) THEN x=x+incr
IF aS=CHRS(32) THEN PRINT hpi;:1F Incr=1 THEN incr=10 ELSE incr=I
FOR b=l TO a
PRINT FN at$(coord(b,1),coord(b,2),hfi(b))
NEXT
FOR b=1 TO a-1
PRINT FN atS(coord2(b,1),coord2(b,2),CHRS(175)+STRINGS(long(b) .4

6)+CHRS (174))

1030
1040
1050
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
AS

NEXT
GOTO 880
NEXT
PRINT FN at$(0,31,"Unidad (A/B) para guardar los datos >");
nchar=1
GOSUB 2230
IF hout="" THEN 1060
IF INSTR(C’AaBb" ,hout)=0 THEN PRINT hpi;:GOTO 1060
OPTION FILES hout
OPEN 70" ,1,hnfich+” .def"
VRITE Rl.nca
FOR a=1 TO 10
VRITE RIl,hfi(a),long (@) ,coord (a, 1) ,coord (a,2), coord2 (a, 1) ,coord2 (a, 2)
NEXT
VRITE R1,0
CLOSE 1
OPEN ”R™,1,hnfich+” .dat”
CLOSE 1

OPEN "1”,1,hnfich+” .defM

INPUT RI.nca

FOR a=1 TO 10

INPUT R1,hfl(a),long(a),coord(a,1),coord(a,2),coord2(a,1l),coord2(a,?2)
NEXT

INPUT RI.nf

CLOSE 1

BUFFERS 50

OPEN ”R”,1, hnfich+” .dat”

FIELD I,long(l) AS hcont(1),long(2) AS hcont(2),long(@) AS hcont(3),long(®)
hcont(4), long() AS hcont(5),long(6) AS hcont(6

).long(7) AS hcont(7),long(8) AS hcont(8),1long(® AS hcont(9),long(10) AS hcont(

10)
1320
1330
1340
1350
1360
1370
1380
1390
1400
1410
1420
1430
1440
)
1460
1470
1480
1490
1500
1510
1520
1530
1540
1550
1560
1570
1580
1590
1600
1610
1620
1630
1640
1650
1660
1670
1680
1690
1700
1710

PRINT home

PRINT FN atS(30,10,”1- Afadir fichas™)

PRINT FN atS(30,13,”2- Modificar fichas”)

PRINT FN atS (30,16,”3- Buscar fichas™)

PRINT FN at$(30,19,”4- Terminar™)

PRINT FN atS (30,24,”Entre opcion >");

nchar=I

GOSUB 2230

IF INSTR(’1234” ,hout)=0 THEN PRINT hpiGOTO 1370
ON VAL(Chout) GOTO 1420,1670,1840,2120

PRINT home

FOR a=1 TO nca

PRINT FN atS(coord(a,l),coord(a,2),hfi(a))

PRINT FN at$(coord2(a,l),coord2(a,2),CHRS(175)+STRINGS(long(a),46)+CHRS (174

NEXT

FOR a=l1 TO nca

PRINT FN atS(coord2(a,1)+1,coord2(a,2),””);
nchar=long(a)

GOSUB 2230

LSET hcont(a)=hout

NEXT

PRINT FN atS (0,29,”Algun error? (s/ ) >7);
nchar=I

GOSUB 2230

PRINT FN atS(0,29,STRINGS(22,32));

IF INSTR(”Ss” ,hout)=0 THEN 1600

GOSUB 2370

GOTO 1530

PUT 1,nf+1

nf=nf+l

PRINT FN atS(0,29,”Mas fichas? (n) >");
nchar=I

GOSUB 2230

IF INSTR("”Nn” ,hout) THEN 1320

GOTO 1420

PRINT home

PRINT FN atS(0,29,”Numero de ficha >");
nchar=4

GOSUB 2230

IF VAL(hout)=0 OR VAL(hout)>nf THEN PRINT hpiGOTO 1320



1720
1730
1740
1750
1760
1770
1780
1790
1800
1810
1820
1830
1840
1850
1860
1870
1880
1890
1900
1910
1920
1930
1940
1950
1960
1970
1980
1990
2000
2010
2020
2030
2040
2050
2060
2070
2080
2090
2100
2110
2120
2130
2140
2150
2160
2170
2180
2190
2200
2210
2220
2230
2240
2250
2260
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PRINT FN atS(0,29,STRINGS<20,32));

GET 1,VAL(hout)

FOR a=1 TO nca

PRINT FN atS(coord(a,1),coord(a,2),hfi(a))

PRINT FN atSCcoord2(a,1)+1,coord2(a,2),hcont<a))
NEXT

GOSUB 2370

PRINT FN atS(0,29,"Mas correcciones? (s/ ) >");
nchar=1

GOSUB 2230

IF INSTR(C’Ss™" ,hout)=0 THEN 1320

GOTO 1670

PRINT home

PRINT FN at$(0,29,”Por <N>umero o por <C>ampo >");
nchar=1

GOSUB 2230

IF TNSTR(C’NnCc” ,hout)=0 THEN PRINT hpi;:GOTO 1850
PRINT FN at$<0,29,STRINGS<30,32))

IF INSTR<”Cc” ,hout) THEN 1970

PRINT FN atS(0,29,” Indique numero de ficha >");
nchar=4

GOSUB 2230

IF VAL <hout)=0 OR VAL<hout)>nf THEN PRINT hpiGOTO 1320
GET 1,VAL <hout)

GOSUB 2500:GOTO 1320

PRINT FN at$<0,29,"Introduzca numero de orden del campo >");
nchar=2

GOSUB 2230

IF INSTR<hnum,hout)=0 THEN PRINT hpiGOTO 1320
cam=VAL<hout)

PRINT FN at$<0,29,” Indique el contenido del campo “+STRS(cam)+" >");
nchar=long(cam)

GOSUB 2230

IF hout="" THEN PRINT hpiGOTO 1320
hcheck=hout+STRINGS(long(cam)-LEN(hout) ,32)

FOR f=1 TO nf

GET 1,f

IF hcont(cam)=hcheck THEN GOSUB 2500

NEXT

GOTO 1320

PRINT home

KILL hnfich+” .def"

OPEN 70”,2,hnfich+” .def”

VRITE R2,nca

FOR a=1 TO 10

VRITE P2, hfi (@) ,long(a) ,coord (a, 1) ,coordia, 2) ,coord2 (a, 1) ,coord2 (a, 2)
NEXT

VRITE R2,nf

CLOSE 1,2

END

STOP

PRINT FN in$(nchar);:hout="":cntr=0

hin=INKEYS:IF hin="" THEN 2240

IF hin=CHRS(13) THEN RETURN

IF hin=CHR$(127) OR hin=CHRS(8) THEN IF cntr>0 THEN hin=CHRS(8)+FN inS(l):c

ntr=cntr-2:hout=LEFT$(hout,LENChout)-1):GOTO 2280 EL
SE GOTO 2240

2270
2280
2290
2300
2310
2320
2330
2340
2350

hout=hout+hin

cntr=cntr+l

PRINT hin;

IF cntr=nchar THEN RETURN

GOTO 2240

PRINT home

PRINT:PRINT FN atS(30,10,”Error en:");

IF ERR=2 THEN ON ERROR GOTO O

IF ERR=64 THEN PRINT hpi:PRINT FN atS (30, 12,”Nombre de fichero no valido.”)

:GOSUB 2360:RESUME 200

2360

2370
2380

2390
2400

2410

FOR a=1 TO 2000:NEXT:RETURN

PR:NT FN atS(0,29,"Seleccione campo para corregir”)

x=

PRINT FN atS(coord2(x,1)+1,coord2(x,2),hon+hcont(x)+hoff)

a$=INPUT$ (D)

IF aS=CHRS <81) THEN IF x> THEN PRINT FN atS<coord2(x,1)+1,coord2(x,2),hcon

t(x)):x=x-1:G0TO 2390

2420

IF aS=CHRS(30) THEN IF x<nca THEN PRINT FN atS<coord2(x, 1)+1, coord2(x, 2) ,he

ont<x)):x=x+1:G0TO 2390

2430
2440
2450
2460
2470
2480
2490
2500
2510
2520
2530
2540
2550
2560
2570

IF aS<>CHRS(13) THEN 2400

PRINT FN atS<0,29,STRINGS<30,32));
nchar=long(x)

PRINT FN atS(coord2(x,1)+1,coord2(x,2),””);
GOSUB 2230

LSET hcont(x)=hout

RETURN

PRINT home

FOR a=1 TO nca

PRINT FN at$(coord(a,1),coord(a,2),hfi(a))
EE;¥T FN atS(coord2(a,l),coord2(a,2),CHRS(175)+hcont(a)+CHRS(174))

nchar=1
GOSUB 2230
RETURN
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6lo hay un programa capaz de

cambiar la estructura prefijada

del teclado, al menos en CP/M. Se
trata de SETKEYS (cara 2 del juego de
discos). Este interpreta los cddigos al-
macenados en un fichero de texto, y
asigna nuevos caracteres a las teclas.
Para ejecutarlo hay que cargar primero
el CP/M (evidente) y a continuacién es-
cribir:

A>setkeys nombre

donde “nombre” es un fichero que con-
tiene los datos para reconfigurar el te-

clado.
¢Donde puede ser (til la ayuda de

SETKEYS? Siempre que se necesiten
ciertos caracteres no accesibles por te-
clado directamente, como las vocales
acentuadas, o quiza el alfabeto griego.
También resulta muy comodo para la
ejecucion de programas, desde el mis-
mo BASIC hasta otros programas co-
merciales, donde puede pedirse con
frecuencia una pulsacion incémoda. Y
no digamos nada de sustituir las se-
cuencias de teclas por una sola pulsa-
cion:

¢Cuantas veces se pulsa «list» en
una sesion con BASIC?

UN PASEO POR EL EDITOR ED

Para escribir el fichero de definicion
se necesita un editor; en este caso, el
méas comodo es ED, dado que se trata
de un texto muy corto. Bl manejo de es-
te editor resulta algo complicado, de
manera que vamos a dar unas cuantas
indicaciones.

Con A>ed nombre se crea un fiche-
ro listo para edicion. Ed indica con el
signo «*» que esta preparado para reci-
bir instrucciones. Las lineas de defini-
cion se escriben tras la orden «i» (que
significa insertartexto), la cual presenta
el mensaje «1:». Esto significa que se
va a escribir la linea 1 Para terminar
con una linea, pulsaremos como de
costumbre latecla RETURN, y la panta-
lla mostrard entonces «2.» (segunda
linea).

Cuando hayamos cometido un error
escribiendo NO se debe borrar con la
tecla BORR, como se podia esperar, si-
no con CAN o con la combinacion
ALT+H. Para borrar la linea entera se
pulsa ALT+X. Una vez terminada la in-
sercion SAL, con lo que el programa
presenta de nuevo el asterisco. Con la
orden «e» se abandona el editor y
se graba el techo en el disco. Podemos
comprobarlo con el programa TYPE;
A>type nombre.

COMO DEFINIR LAS TECLASH

SETKEYS ofrece tres tipos de resulta-
dos para la pulsacion de una tecla: ge-
neracién de un caracter, de un codigo
de control, o de una cadena de expan-
sion (conjunto de caracteres y cadi-

gos).
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Para obtener un caracter, la linea ha
de ser asi:

numero-de-tecla estado «caracter»
(comentario)

«numero-de-tecla» es el cédigo co-
rrespondiente a latecla que deseamos
redefinir (en el manual hay un esquema
completo); estado Indica las teclas au-
xiliares que han de pulsarse junto con
la principal para que se produzca el re-
sultado definido; éstas son MAYS, EX-
TRA, ALT, o MAYS+ALT. Los cédigos
de estado son S, E, Ay SA respectiva-
mente. («S» viene de shift, en inglés. H
resto coincide con el castellano).

En «caracter» debemos entrecomi-
llar el caracter que deseamos como re-
sultado de la definicion. Bl comentario
se puede omitir, y tiene tan sélo lafinali-
dad de indicar al usuario la explicacion
correspondiente (recomendamos los
comentarios en caso de que se vayan a
efectuar modificaciones en adelante).

Pongamos un ejemplo: en el impro-
bable caso de querer que la tecla INS
genere una «a», debemos escribir en
ED lo siguiente:

A>ed tecla.ins

*

3 N “a” Estupido ejemplo de a en INS
(SAL)

*e

A>setkeys tecla.ins

El 3 es el nimero de latecla INS, «N» in-
dica el estado «normal», en el que no se
pulsa (n/z). El resto ya lo podemos
suponer.

Si deseamos que la «a» se genere
s6lo con ALT+INS o EXTRA+INS, pon-
driamos 3 A E «a» (el comentario nos lo
podemos ahorrar).

Para mencionar un caracter que en
ese momento no genera el teclado, hay
que acudir a su cédigo (ASCIl). Supon-
gamos la «a» acentuada, que quere-
mos obtener con EXTRA+a. El nimero
de latecla «a» es 69, el cddigo de la «a»
acentuada es 224. La linea de defini-
cion seria:

69 E “t 224"

Asimismo, se puede indicar el cadi-
go del caracter generado en hexadeci-
mal: 69 E“t ' -ttEO™” el signo «t » se ob-
tiene con EXTRA+u).

Si deseamos obtener un codigo de
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control, éste se escribe entrecomillado,
y «tal cual», precedido de el signo «t »
como control; si, por ejemplo, quere-
mos que CAN genere control+s (inte-
rrupcién temporal de ejecucion), escri-
biremos:

75 N “t S»

Por dltimo, podemos hacer que una
sola tecla emita una secuencia de ca-
racteres y codigos de control. Para ello,
hay que definir previamente un «codi-
go expansible», el cual asignaremos
después a una tecla. Los codigos ex-
pansibles tienen los nimeros 128 a
159. Los primeros ya estan definidos,
por lo que conviene tomar los udltimos.
Asignemos, por ejemplo la secuencia
«list» a la tecla f1. El fichero de defini-
cién elaborado con ED contendria es-
tas lineas:

E 159 “list” cédigo 159
contiene la cadena «list»
2 N T'159' se asigna el cddigo 159
a latecla f1

También pueden incluirse en la ca-
dena codigos de control. Por ejemplo,
podemos afiadir a «list» el c6digo con-
trol+m, que equivale aRETURN, con lo
cual, al pulsar f1, se ejecutara automati-
camente un «list».

E 159 “list M” codigo 159
incluye un return
2 N T'159
y eso se asigna a f1

Teniendo en cuenta todas estas po-
sibilidades, podemos aprovechar al
completo las teclas de funcion (efes),
utilizando conjuntamente MAYS, ALT
y EXTRA. Asi, de la tecla f1 podemos
obtener 5 resultados: pulsacion nor-
mal, con MAYS, con ALT, con EXTRAY
con MAYS+ALT.

REDEFINICION AUTOMATICA

El proceso de redefinicién se reduce,
una vez indicados jos datos para ésta, a
escribir en CP/M la instruccion A>set-
keys fichero. Esto parece simple y po-
co molesto, o0 no; segln se mire. Resul-
ta realmente co6modo encender el or-
denador, meter el disco y empezar a
manejar el programa elegido. La ejecu-
cion de SETKEYS se puede incluir en
este proceso automatico de cargas.

Al cargarse CP/M, se buscan algu-
nos ficheros para, si existen, aprove-
charlos antes de dar el control al usua-
rio. Estos ficheros son SUBMIT.COM y
PROFILE.SUB. H primero ejecuta to-
das las 6rdenes de CP/M que encuen-
tre escritas en el segundo.

Imaginemos ahora que tenemos un
fichero con una definicién de las teclas
f1-f8 para trabajar con BASIC. Para
conseguir el proceso automatico de
carga con un disco, debemos incluir,
cémo no, el fichero de CP/M (con dis-
tintivo EMS), los ficheros SUBMIT,
SETKEYS, y en el que se encuentren
esos datos.

Ahora debemos coger de nuevo, el
ED, y escribir un texto llamado PRO-
FILE.SUB con estas lineas:

setkeys teclas.def
basic

donde suponemos que «teclas.def» es
el nombre del fichero de definicion.
A partir de este momento, cuando
vayamos a trabajar en BASIC, encenda-
mos el ordenador y metamos el disco
previamente preparado. Se cargara el
CP/M, se detectara a continuacion el fi-
chero PROFILE y se ejecutard linea a
linea lo que en él se indique (o sea: de-

finir teclado y cargar BASIC).

Un detalle importante es que el disco
asi preparado NO puede estar protegi-
do contra escritura, puesto que SUB-
MIT crea sobre él un fichero temporal
(lamado SYSINXXX.$$$, donde XXX es
un indicador interno. Este se borra al
terminar la ejecucion del contenido de
PROFILE.

En el caso de que SUBMIT encuen-
tre el disco protegido, provoca el error
correspondiente, con lo que se nos
permite desprotegerlo, o «Cancelar».
Esto ultimo detiene la ejecucion auto-
matica del proceso, y también dos pul-
saciones de la tecla STOP.

Como dultima recomendacion dire-
mos que conviene tener otro fichero de
definicién para restablecer las carac-
teristicas anteriores del teclado, y asi
evitar complicaciones al utilizar otros
programas que reconocen la configu-
racion estandar. En tal caso, nuestro
PROFILE quedaria asi:

setkeys nueva.def
basic
setkeys antigua.def

y al terminar el trabajo en BASIC te-
cleando system, SUBMIT devolveria el
teclado a su estado anterior.
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Y no es de extrafiar; porque con el PC 1512, Amstrad marca un nuevo hito en la historia de la informatica.

Por sdlo 139.900 Ras., sin inversiones complementarias, Vd. dispondré de un completisimo
sistema informatico que se conecta a la red por un solo cable, y que incluye como standard todo lo necesario para trabajar a fondo.
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LOS PERIFERICOS

n otros meses hemos hablado de

algunos de los periféricos que

puede llevar un ordenador, pero
todavia quedan algunos que no hemos
visto.

B primero que vamos a conocer
ahora, es uno que tiene un nombre muy
simpatico: el ratén. E periférico es una
pequefia cajita con una bola por deba-
jo y de uno atres botones por encima.
Se utiliza para trabajar mas facilmente
con programas sin utilizar apenas el te-
clado. Al mover esta cajita por encima
de una mesa, la bola gira, y se desplaza
en la misma direccién una flecha que
aparece en la pantalla. Se le puede

comparar con un joystick especial,
aungue su movimiento es mejor para
ciertas aplicaciones, si bien no es bue-
no para los juegos.

Un uso importante del raton es la rea-
lizacién de dibujos en la pantalla, de
una forma muy sencilla, para luego pa-
sarlos por laimpresoray tener un boni-
to dibujo en el papel. También hay
otros periféricos que sirven solamente
para dibujar, aunque se utilizan menos.

Entre ellos se cuenta, por ejemplo, la
tableta grafica. Consiste en una peque-
fia plancha forrada de plastico, con al-
go parecido a un lapiz, unido a la plan-
cha por un cable. Los dibujos se hacen

con ese lapiz, que no pinta, sobre latar-
jeta, siendo de mejor calidad en com-
paracion con el ratén, porque es como
si estuviéramos pintando con un lapiz
de verdad. En los extremos de latarjeta
hay una serie de cuadritos con dibujos
dentro. Estos cuadros son una especie
de teclado muy particular, gracias al
cual no tienes que pulsar ninguna tecla
del ordenador, sino que basta con se-
fialar con el lapiz a cualquiera de estos
cuadritos, para que se ejecute la fun-
cion correspondiente: borrar un dibujo,
hacer trazos mas o menos gruesos,
etc..

Otro periférico muy utilizado para di-



bujar es el lapiz 6ptico. Como su nom-
bre indica, es parecido a un lapiz, pero
los dibujos no se hacen sobre ninguna
tarjeta, sino directamente en la pantalla.
Segln se va moviendo por la pantalla,
en ella dejara la marca, recta, puntos, o
lo que nosotros queramos. También es
un método sencillo, pero si el dibujo es
complicado el brazo se cansa de estar
en el aire dibujando. Por su comodi-
dad, también es empleado en progra-
mas profesionales cuando es necesa-
rio elegir una opcion entre varias. Con
el lapiz 6ptico sélo con sefialar cual nos
conviene, no necesitamos tocar el te-
clado.

Ahora vamos a hablar de otro tipo de
periférico distinto, que no sirve para di-
bujar sino para hablar. ¢ Qué te parece-
ria si tu ordenador hablase? Para ello,
deberia tener una boca, y seguro que
por mas que busques no veras ningu-
na en tu AMSTRAD. Pero, si quieres, se
la puedes poner con un periférico que
se llama sintetizador de voz. Con él, po-
demos conseguir que el ordenador ha-
ble y diga lo que queramos, convirtien-
do un altavoz en la boca de una maqui-
na muy charlatana.

TUM/CRO

CONCURSO PUCHO

Las preguntas de este mes son
bastante sencillas:

1. ¢Teacuerdas de qué es un pe-
riférico?

2. Escribe los nombres de todos
los periféricos que hemos hablado
en esta seccion de la revistay cuen-
ta qué es lo que hacen. Facil, ¢ver-
dad?

rumMm/CRO

E S AVSTRAD

RASTRO
NUMERO12

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

Afiadamos 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 similai'es a las vuestras.

En lo referente al sistema que seguiremos para la publicacion de los anuncios,
escogeremos, por riguroso orden de llegada a nuestra redaccién, 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 mas, animéos 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 mayUsculas, 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 0O 0O 0 0 0 0 O @
DIRECCION 0 10 0 10 0 10 @
LOCALIDAD 0 0 O 0 0 0 1@
TELEFONO (sitienes) 0 0 0 O
Voto para EN LA CUMBRE
TEXTO DELANUNCIO: 0 0 0 0 0O 0 0 0 0 0 0 0 0 O
g oo 0o oo 0000000000 Qo0C 0D 0O

[ R i [ s R o |
= =
e e N =]

=

O

—

—
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c 0o o0 0o o0oo0o0o0o0 o0 0D 0 0 0 0 8
tc oo o 0o 0000000000000 00 o
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DRAGON'’S LAIR

BATMAN

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 diez sus-
cripciones por seis meses a nuestra revista entre las res-
puestas recibidas. Animate y escribenos a: TU MICRO AMS-
TRAD. EN LA CUMBRE. Apartado de correos 61.294. 28080

MADRID.

SKY-FOX

HIGHWAY ENCOUNTER

SE
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datamon S.a, eseran

A V. d. qgue ya nos conoce por las im presoras

garantia

Gama F+/C+ Gama RIO Gama R15
Gama 8088 (4,77 Mhz) Gama Turbo (4,77 y 8 Mhz) Gama AT Turbo (8 y 10 Mhz)

De venta en los mejores establecimientos especializados
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ASTERIXY EL
CALDERO
MAGICO

E selafio 50 antes de Cristo. Toda la
Galla se encuentra ocupada bajo
la mano del Imperio Romano.

Bueno, laverdad es que toda, toda no...

un pequefio pueblo de fieros galos se

resiste ain a la dominaciéon romana.
jAsterix, Obellx, Idefix, Panoramix,

Abraracurcix, todos, todos los persona-
jes de las Inolvidables historias del galo
en la propia pantalla de nuestro orde-
nador! En esta ocasion Obelix, que
suele olvidarse de la fuerza que tiene
desde que, de pequefio, se cayera en
el caldero de la pocion magica, ha pe-
gado una patada a éste.al negarse Pa-
noramix a darle una parte de su conte-
nido.

H resultado ha sido desastroso, y an-
te la mirada horrorizada del pueblo, el
caldero se ha partido en ocho trozos
que han salido despedidos por los ai-
res a no se sabe donde. La mision de
Asterix ya esta clara, buscar y recoger
los trozos perdidos del caldero magico,
por las cercanias de la aldea, por los
campamentos romanos colindantes
(Totorum, Aquarium y Petibonum) y
construcciones romanas de los alrede-
dores. Obelix y su inseparable Idefix lo
seguiran alld donde vaya.

HE programa ha sido construido con
profusion de gréaficos que ofrecen gran
vistosidad al juego. Aun sélo condu-
ciendo a Asterix por las numerosas
pantallas del juego, ya podemos pasar
un rato muy entretenido frente al orde-
nador. Ahora, y a fin de aumentar la In-
formacion sobre los programas que
ERBE, ademas de Asterix, ha sacado al
mercado, os relatamos una lista de jue-
gos seguidos de un breve juicio de ca-
da uno de ellos:

e THE SOLD A MILLION 3: Cuatro de

los programas mas vendidos en Gran

Bretafia (Fighter Pilot, Rambo, Ghost-

busters y Kung-fu Master) en un solo

estuche.

¢ REVOLUTION: Otro programa del

autor de grandes éxitos como High
Way Encounter o Tornado Low Level.
Graficos de gran calidad.

* FUTURE KNIGHT: Excelente movi-
miento y aun mejores graficos.

* FIRELORD: Excelente videoaventura
en una ciudad del medievo.

* THE WAY OF THE TIGER II: Fantasti-
co programa en el cual encarnamos a
un poderoso Ninja. Docenas de panta-
llas. Altamente recomendado.

+ THANATOS: Uno de los mas increi-
bles programas llegados a nuestro po-
der, si no el mejor. Super recomendado
(calificacion 9).

« BREAKTHRU: Un increible rallye,
una increible aventura (calificacion 5).
* ANTIRIAD: Espectaculares gréficos.
En este programa se tocan el pasado y
el futuro (calificacion 8).

e TOP GUN: La famosa pelicula ahora
en nuestro ordenador. Una auténtica
batalla aérea en la pantalla.

« THE GOONIES: De nuevo el cine en
nuestra pantalla. Muy entretenido a pe-
sar de los graficos (calificacion 6).

FICHA TECNICA

Nombre: ASTERIX Y EL CALDERO
MAGICO

Precio: 875 ptas.

Soporte: CASETE

Modelo: 464, 472, i>64y 6128

1CALIFICACION

Originalidad:
Adiccion: -

Graficos:

Dificultad:

Sonido:

e T e R e B

0

| Calif. media: 3 ti| gtioga ES5



LOS MEJORES PROGRAMAS
PROFESIONALES DEL MUNDO

a4 $>m W *+U ak

PARA AMSTRAD PCW 6256 Y AMSTRAD CPC 6128

HERHSOET

multiplan

Una de las mas prestigiosas y completas ‘hojas de calculo’ del
mundo. Rapida y versatil, ofrece prestaciones, como la de relacio-
nar varias hojas entre si, que no son frecuentes. La capacidad de
ejecutar ordenaciones alfabéticas o numéricas, sus posibilidades en
cuanto a formato en pantalla y en impresora, los mends en panta-
lla y la potencia de calculo, son caracteristicas distintivas y desta-

cabas de MULTIPLAN

PVP: 15.100.- Pts. (+ IVA)

TERPRET

Reconocido como el estandar mundial de los lenguajes intérpretes

para microordenadores. Facil de aprender y utilizar.

PVP: 15.100.- Pts. (+ IVA)

Totalmente compatible con el MBASIC Interpreter pero con una ve-
locidad de ejecucion de 3 a 10 veces mas rapida. Traduce el codi-
go fuente a cédigo objeto y permite una utilizacién mas eficaz del

espacio

PVP: 15.100.- Ptas. (+ IVA)

MS CO

Lenguaje COBOL segan el estandar ANSI, especialmen-

te til para manejar grandes volimenes de datos

PVP: 48.500.- Ptas. (+ IVA)

i segan
insercion binaria, utilizable independientemente o inclui

ble

PVP: 15.100.- Ptas. (+ IVA)

\

-FORTR

El lenguaje mas utilizado en aplicaciones cinetificas y de ingenieria,

es una potente implementacion del ANSI-FORTRAN X3.9

PVP: 24.900.- Ptas. (+ IVA)

Un completo paquete de desarrollo que incluye: MS-MACRO AS-
SEMBLER; MS-LINK, MS-UB, MS-CREF y DEBUG

PVP: 12.000.- Ptas. (+ IVA)

A AHonlae

El Generador de Programas por excelencia. Permite crear bases de
datos relacionados a partir de comandos sencillos y sin requerir co-
nocimientos de programacion. Las aplicaciones de dBASE Il son in-
contables y cada usuario puede desarrollar las que mejor se adap-
ten a sus necesidades: ficheros y mailings, contabilidades, nominas,
control de costos, control de almacén, facturacién, etc. Ampliamen-
te acreditado como uno de los programas mas Gtiles y recomenda-

bles de cuantos existen para microordenadores. Manual en casfe-

PVP? 17,800-- Ptas. (+ VA

R

The creators of CP/M"

Programa interactivo para la creacién y edicién de graficos y dia-
gramas. Tres elementos basicos —lineas, texto y simbolos— son uti-
lizados para producir graficos de alta calidad... logos, diagramas
de bloques, diagramas de flujo, etc. Los simbolos, tipos de letra y

estilos de lineas, pueden alterarse y modificarse a voluntad del

PVP: 15.100-- Pts. (+ IVA)

Generador de graficos —de lineas, barras, columnas y de pastel-
de muy sencillo manejo. Permite incluir textos y leyendas con gran

flexibilidad de creacion y edicion.

PVP: 15.100.- Ptas. (+ IVA)

El mas rapido PASCAL existente con implementacion completa del
estandar 1SO. Un compilador de codigo nativo que genera en for-

mato reubicable para usar con su montador de enlace (linker)

PVP: 15.100.- Ptas. (+ IVA)

Version mejorada del clasico lenguaje CBASIC, con mayor veloci-
dad de ejecucion y altamente flexible disefiado especialmente para
el desarrollo de programas de gestion. Incluye el linker LK-80, que
cambia la salida del compilador con la rutinas de biblioteca y per-

mite el encadenamiento de médulos

PVP: 15.100.- Ptas. (+ IVA)

M G M

P.> CASTELLANA, 179-1.° - 28046 MADRID
Telf. 442 54 33/44
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THRUST

A quellos que deseen jugar a un
juego de esos de siempre, de
los primeros que tuvimos en

nuestras manos, han encontrado un

sensacional programa que podriamos
resumir en tres palabras: BUENO, BO-

NITO Y BARATO.

Thrustnos pone al mandodeuna na-
ve provista de un poderoso laser, cuya
misién es robar las capsulas de ener-
gia Klystron que permitirdn a nuestra
confederacion atacar al Imperio Inter-
galactico.

Nuestros jefes nos han entregado un
mapa galactico, donde quedan indica-
dos los planetas que hemos de visitar
para intentar sustraer de alli las pode-
rosas pastillas energéticas. En estos
planetas encontraremos baterias de ar-
mas activadas por una estacion de
energia en forma de televisor. La activi-
dad de éstas depende en gran manera
de la estacién de energia, por lo cual
disparando en varias ocasiones a esta
Ultima, conseguiremos que el tiempo
de recarga de las baterias se retrase
sensiblemente.

También encontraremos depdsitos
de combustible que podremos vaciar
utilizando el succionador que posee la
nave. Cuando la pastilla haya sido re-
cogida, disparando insistentemente a
la central de energia, se creara una si-
tuacién limite, que solo durara diez se-
gundos, tras la cual el planeta sera des-
truido.

Adentrandose cada vez mas en el
sistema del Imperio, podremos encon-
trar rarisimos planetas con gravedad
inversa e incluso algunos con algo mas
fatal. Ahora, y a fin de poseer una mayor
Informacién, describimos algunos de
los juegos que DROSOFT ha lanzado al
mercado:

« REBELSTAR: Video aventura para

uno o dos jugadores. Uno sera el ata-

cante y otro el atacado (calificacion 6).

» BOMBSCARE: Desactivaremos una

bomba introducida en el centro de la

estacién espacial de los planetas, diri-
giendo al pequefio robot Arnold (califi-

cacion 6).

* SPIKY HAROLD: Convirtamonos en

un genial erizo y preparémonos para la'
hibernacioén, visitando cada una de las
57 pantallas del juego. Recomendado
(calificacion 6).

« HARVEY HEADBANGER: Simple
pero muy entretenido. Juego muy reco-
mendado y con el que no quedaremos
defraudados (calificacién 6).

* NINJA MASTER: Otro juego de nin-
jas. Esta vez tendremos que sobrepa-
sar cuatro pruebas. En la primera, de-
beremos evitar las dagas que nos se-
ran lanzadas.

La segunda prueba nos obligara a
partir por la mitad un grueso tronco.
Mas tarde, deberemos evitar las peli-
grosas Shurikens. Y finalmente, derri-
bar con nuestra cervatana los botes de
metralla que nos lanzaran.

D04 A T CTM N

Nombre: THRUST
Precio: 699 ptas.
Soporte: CASETE
Modelo: 464, 472, 664 y 6128
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CONQUISTAMOS EL OBJETIVO

LOS MEJORES JUEGOS
AL PRECIO MAS RAJO

Back to Reality commodore

COMMODORE 64

Kane

Action Biker
Finders Keepers
Nonterraqueus
1985 The Day After
Bump Set

Kik Start

One Man And His Droid
Human Race
Speed King

YV

Hollywood

Street Surfer
Super Pipeline II
Los Angeles SW.A.T.
Back to Reality
Master Chess
Storm
Moleculeman

Xcel

Panther

Serie M.A.D.
Five a Side
Talisman

Last V8

Ninja

Hole In One

180

Flash Gordon

SPECTRUM

Action Biker
Locomotion
Formula 1

Finders Keepers
Nonterraqueus
1985 The Day After

DRO SOFT

Sky Ranger

Jason Gem
Incredible Shrinking
One Man And His Droid
Space Walk

Bump Set

Storm

Pippo

Hyperbowl

Xcel

Future Games
Octagon Squad
Kane

Serie M.A.D.
KnightTyme
Conquest
Master Of Magic
180!

La Venganza
Ninja

AMSTRAD

Locomotion
Formula 1
Finders Keepers
Chiller
Nonterraqueus

DRO SOFT, FUNDADORES 3, 28028 MADRID, TELEFONO 2554500/09

Flash Gordon commodore

Oblivion

One Man And His Droid
Molecule Man
Kane

Radzone

Speed King
Storm

The Apprentice
Super Pipeline Il
Back To Reality
Hyperbowl

Xcel

Hollywood or Bust
Fly Spy

Serie M.A.D.
Las V8

Knight Tyme
Five A Side
Conquest
Golden Talisman
La Venganza
180!

Ninja

M.S.X.

Férmula 1
Finders Keepers
Chiller

Space Walk
Molecule Man
Speed King
Storm

Octagon Squad
3.2.1 Johnny Comomolo
Soul a Robot
Caves of Doom
Serie M.A.D.
KnightTyme

La Venganza
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ATLANTIC
CHALLENGE

E ntrando de lleno en el mundo de
los llamados juegos de simula-
cién, Challege Game convierte la

pantalla de nuestro ordenador en un fa-
buloso yate, con el cual se intenté con-
quistar, el verano de 1986, el famoso y
codiciado Blue Riband, titulo reservado
para aquel barco que consiga cruzar
de lado a lado el Océano Atlantico en
un tiempo récord de tres dias y una do-
cena de horas.

Seran, pues, los mandos de la fabu-
losa embarcacién Virgin Atlantic Cha-
llenger, los que seran puestos a nuestra
entera disposicién, para intentar de
nuevo la hazafia. Nuestra mision es en-
carnar al capitan del barco, Richard
Branson, manteniéndonos alerta sobre
las constantes sefiales del sistema de
computadores del que esta dotado el
Virgin.

Entre otros artilugios, encontraremos
un télex que nos ird enviando mensajes
cada cierto tiempo para mantener la di-
reccion, desde el mar, del imperio Vir-
gin, situado en tierra. Asi pues, ademas
de mantener rumbo hacia buen puerto,
habremos de ir tomando decisiones
sobre el futuro de nuestro extendido
imperio. Un marcador nos ira indican-
do si estamos obteniendo ganancias o
arruinandonos.

Cerca del télex se encuentra el radar,
el cual nos daré la informacién necesa-
ria para encontrar los barcos petroleros
en los cuales iremos repostando com-
bustible. Pero el radar sélo te indicara la
presencia de los enormes barcos, es-
tando abierta la posibilidad de encon-
trar otros obstaculos.

B ordenador central, que envia men-
sajes continuamente por la parte infe-
rior de la pantalla, nos indicara la pre-
sencia peligrosa de icebergs o barcos
pesqueros por la zona, alertandonos
del riesgo de choque. Este ordenador
central ademas, nos avisara cuando la
alimentaciéon sea escasa, y necesite-
mos ir hasta la cocina del barco a pre-
pararnos un buen bocado.

En la sala de maquinas, Observare-

mos la temperatura y la potencia de el
motor principal. Hemos de conseguir
que ésta no sobrepase los 200 grados,
para impedir su explosion. Cerca de
alli, se encuentra, del mismo modo, el
mapa. Este también esta computeriza-
do y nos sefialara con toda exactitud el
rumbo ideal y el real. Ambos deberan
coincidir para llegar hasta la meta. En la
cabina de mando, podemos variar la
velocidad y el rumbo, afin de no trope-
zar con los obstaculos, de los cuales
nos avisa incansablemente el ordena-
dor central.

Eso es todo. Virgin Atlantic Challen-
ger nos ha parecido un buen juegoy un
fabuloso programa. A todos los aman-
tes de los juegos de simulacién se lo

| CALIFICACION -
Originalidad:
Adiccion:
Graficos:
Dificultad:
Sonido:
Desesperacion:

Calif. media:

recomendamos especialmente, por-
gue seguro que no van a quedar de-
fraudados. Los gréaficos son excelentes,
como podemos observar en las foto-
grafias, y la emocion se hace patente a
lo largo y ancho de la travesia jSuerte!

FICHA TECNICA

Nombre: ATLANTIC CHALLENGE
Precio: 2.200 ptas.

Soporte: CASETE

Modelo: CPC 464, 472, 664 y 6128
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S eguro que todos recordamos jue-
gos como Green Beret, Rambo o
Comando. Podriamos decir de

Jail Break que se trata de la misma his-

toria pero con distinto argumento. En

esta ocasion, nuestro personaje se
mueve de izquierda a derecha, como
ya ocurriera en Green Beret, y la Unica
diferencia radica en nuestros enemi-
gos. Esta vez no se trata de soldados,
son presidiarios.

En efecto, Jail Break nos permite en-
carnar a un policia dispuesto a «cargar-
se» atodos los presos que han logrado
escapar de la carcel del condado. H
solo contra cientos de enemigos, tal y
como ocurre en Green Beret, Rambo,
Comando y docenas de juegos simila-
res.

Sin embargo, a pesar del cero en ori-
ginalidad, pronto descubriremos que
este juego también es tan entretenido y
genial como los anteriores nombrados,
genialidad que les ha llevado a copar
las primeras posiciones de las listas de
superéxitos.

El argumento de Jail Break es el si-
guiente: los presos de la carcel del con-
dado han conseguido escapar tras
amotinarse en el interior de la prision.
Ahora son los duefios de la ciudad y la
preocupacion se ha convertido en pa-
nico entre las ciudades colindantes y
los propios vecinos de la urbe.

Los ciudadanos se han encerrado
bajo llave en sus casas, lo cual no ha si-
do obstaculo para que los maleantes
hayan tomado cientos de rehenes a fin
de presionar a las autoridades para
gue acepten sus pretensiones: una flo-
ta de aviones con direccion al Brasil y
dos millones de délares para cada uno.

Las autoridades no pueden consen-
tir este chantaje y han decidido enviar
hasta la ciudad siniestrada a un valien-
te y suicida policia que acabe con los
presidiarios. Tras previo sorteo, td, con
la suerte que te caracteriza, has salido
agraciado con el honor de ser el primer
policia que se dirija hasta alli.

No te preocupe ni el riesgo ni el peli-
gro. Tu misién es la de acabar con to-
dos los presos de la ciudad y rescatar a

los rehenes, tanto nifios, como mujeres
y el propio alcalde. Taly como rezan las
mismas instrucciones del juego: jasi de
facil!

Para esta «sencilla» misién, vamos
armados hasta las orejas con una mag-
num 44,y los lanzagranadas y lanzado-
res de pelotas de goma que iremos en-
contrando por el camino, al mismo
tiempo que vamos recogiendo rehe-
nes. Pero, jcuidado!, si nos equivoca-
mos y alcanzamos con nuestras balas
a algun inocente perderemos todas
nuestras armas, excepto la pistola.

Jail Break es, en resumen, un juego
reservado a verdaderos artistas del
joystick, y para todos aquellos que, sin
serlo, deseen pasar un buen rato, que
es lo importante, enfrente de la pantalla
de su ordenador. La banda sonora de
este programa incluye algunos textos
hablados por el ordenador.

FICHA TECNICA

Nombre: JAIL BREAK

Precio: 3.900 y 2.200 ptas.
Soporte: DISCO Y CASETE
Modelo: 464, 472, 664y 6128
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DAN DARE

D an Daré es un famoso héroe de
los comics ingleses. Después
de vivir grandes aventuras, de

deshacer numerosos entuertos, Dan ha

sido invitado a asistir a uno de los pro-
gramas de la cadena inglesa EBC, titu-
lado «Esta es tu vida».

Todos los invitados se dispusieron a
hablar, con grandes alabanzas, de las
hazafias del gran héroe anglosajin. Alli
estuvieron, en primer lugar, su fiel com-
pafiero de aventuras Digby, mas tarde
el profesor Peabody, el Comandante
de la Flota Estelar Sir Guest y el emba-
jador de Venus.

Dan Daré estaba visiblemente emo-
cionado por las palabras de sus ami-
gos, cuando repentinamente las panta-
llas de video que servian para vigilar el
Sistema Solar comenzaron a emborro-
narse y aparecio sorprendentemente la
cara verdosa del malvado Mekon. Me-
kon informé a los presentes de su dia-
bdlico plan para hacerse con el poder
del planeta. Un asteroide hueco de un
tamafio parecido al de un planeta, ha
sido dirigido e impulsado hacia la Tie-
rray no sera destruido si la Tierra no ad-
mite sus pretensiones.

Aterrados, todos los presentes en el
estudio miraron a la misma persona:
Dan Daré. Este abandond rapidamente
los estudios ante el jubilo general, que
deposit6 todas sus esperanzas en el jo-
ven coronel. Dan, Dighy y el profesor
Peabody se dirigieron hasta el asteroi-
de con su ya veterana nave Anastasia.

Sin embargo, Dan no sabia que los
Treens, secuaces de Mekon, les habian
seguido hasta alli. Cuando desembar-
caron fueron rodeados. Sin embargo,
Digby se echo contra ellos ordenando
a Dan que corriera y cumpliera con su
deber. Encontré en su aventura a los te-
mibles Treens, cafiones laser y muchos
mas peligros.

Su mision es encontrar cuatro piezas
gue le permitieran construir un puente
para poder salvar a su amigo, que ha-
bia sido capturado en su desigual lu-
cha, y apretar el boton de autodestruc-
cion del asteroide. Una aventura emo-
cionante y con buenos graficos.

Otros programas de Virgin Games,
distribuidos en Espafia por Discovery,
son los siguientes:

¢ STRANGELOOP: Un gigantescojue-
go, una gran aventura con mas de dos-
cientas cincuenta pantallas (califica-
cion 6).

¢ SHOGUN: Aventura en las miticas y
misteriosas tierras japonesas, con mas
de 128 pantallas a todo color. Puedes
encarnar a mas de una treintena de
personajes (calificacion 6).

I CALIFICACION

| Originalidad:
| Adiccion:
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FICHA tECNICA

Nombre: DAN DARE

Precio: 3.000 y 2.200 ptas.
Soporte?CASETE Y DISCO
Modelo: 464, 4727664 y 6128
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APRENDIZAJE
DE LA LECTO-

ESCRITURA

En la Gltima feria de Amstrad pudimos ver una gran cantidad de

programas educativos, pero, en su mayoria, eran temas

habituales: autonomias, geograficos y sobre todo mucho «cuerpo

humano»; cualquier parte de nuestra anatonia la podiamos

encontrar representada en el ordenador gracias a las casas de

software educativo. Sin embargo, este mes vamos a adentrarnos

en un campo diferente y original, a la par de dificil.

or qué no intentamos apren-
f W * der a leer y escribir? Lo va-

mos a conseguir de la mano
de ALEA. Hace unos meses hablamos
por primera vez de esta empresa de
software, con su programa de légica
LOGICOLOR; ahora se trata de uno
igualmente complejo, el cual intenta
ensefiar a leer y escribir a nifios desde
4 hasta 9 afios.

¢ Comose puede ensefiaraleeryes-
cribir con un ordenador, cuando es ne-
cesario relacionar las letras con los so-
nidos? Pues, para saberlo hay que ver
el paquete de software, que recibe el
apropiado nombre de “LEXA”. Consta
de 4 cintas de casete, conteniendo
otros tantos programas, con los atracti-
vos nombres de “EL DUENDE”, “EL TE-
SORO”, “EL TORREON" y “EL OASIS".

Pero todavia no hemos contestado a
la pregunta inicial. Si es posible apren-
der a leer y escribir con los programas
de ALEA, siempre y cuando el nifio no
se encuentre solo frente al ordenador.
Asi pues, es necesaria la presencia,
asistencia y explicaciones del padre o
educador.

No obstante, esta Ultima circunstan-
cia no puede ser considerada como un
inconveniente, dado que con el mejor
libro es necesaria siempre la presencia
del educador, y el ordenador en cierto
modo no es mas que un libro, aunque
un poco especial.

En este caso, la ayuda del educador
no es soélo imprescindible para cargar
en la maquina los diferentes progra-
mas, sino también para realizar una se-
rie de actividades complementarias a
cada programa y otras extras. Es acon-
sejable, por tanto, que los programas
se sincronicen con el método de
aprendizaje utilizado usualmente; de
no ser asi, «LEXA» se queda corto para
conseguir un buen aprendizaje.

De todo esto se extrae como conclu-
sion, que este paquete de programas
debemos entenderle como un comple-
mento, un buen complemento, alas ac-
tividades normales del Centro, junto
con las sugeridas en las instrucciones.

¢QUE ESLO QUE
COMPRAMOS?

La presentacidon externa de los pro-
gramas (cada uno se compra por se-
parado) es la misma que en el paquete
«LOGICOLOR», analizado en un nime-
ro anterior, y parece convertirse pues
en la caracteristica de ALEA. Cada ca-
sete va contenida en una caja de plasti-
co irrompible (jdentro de un orden!),
con material de escritura, goma de bo-
rrar, sacapuntas y lapiceros de colores.
Las instrucciones parecen un pequefio
libro, con hojas de cartén, y buen uso
de los colores, preparado para que lo
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utilicen directamente los nifios y
aguante, el mayor tiempo posible, en
SUs manos.

En los distintos folletos de instruccio-
nes podemos destacar varias partes
bien diferenciadas:

— Una introduccién que comenta
como estan estructuradas las instruc-
ciones, con consejos para su buen uso,
tanto de éstas como del programa.

— Instrucciones de carga del pro-
grama, para los ordenadores CPC 464
(472) y 6128 (664).

— Utilizacion del teclado. Es una ex
plicacion de las teclas que tienen algu
nafuncién especifica en los programas
(en los cuatro son las mismas). H tecla-
do esta preparado para escribir con
«fi», sin embargo, ésta no se encuentra
en el lugar habitual, sino que esta sobre
la «». Hubiera sido mas conveniente
gue se situara al lado de la «L».

— Instrucciones sobre el objetivo del
juego. Su narracion, en clave de humor,
resulta muy agradable para los nifos,
aunque haya de ser el educador el en-
cargado de leerlas. Se citan los diferen-
tes apartados de los que consta cada
programa, con la posibilidad de escri-
bir en ellos palabras de los programas.

— Orientaciones pedagodgicas. Estas
lineas no se dirigen a los nifios, sino
qgue explican el contenido del progra-
ma, con una guia de los pasos a seguir
por el educador para un mejor aprove-
chamiento de los mismos. Como era
de esperar, estas orientaciones no son
«estandar», sino que cada programa
tiene las suyas propias, diferentes a las
de los demas. Es evidente que no es lo
mismo el aprendizaje lecto-escritor a
los 4 afios que a los 9.

— En el apartado de actividades
complementarias, se citan aquellos
ejercicios de ayuda a cada programa, a
los cuales ya hemos hecho mencién
con anterioridad. Aunque en su mayo-
ria se basan en la misma actividad ori-
ginal (letras de cartulina recortadas), el
desarrollo es distinto y adaptado al pro-
grama y edad del alumno.

Podemos comprobar que son unas
instrucciones bastante completas y
bien terminadas, en las que ningln
adulto interesado se encuentra desam-
parado para ayudar al nifio a aprender
a leer y escribir. jAh! y como excepcion
al software educativo, aparece clara-
mente laedad para laque es aconseja-
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ble cada programa. Ya no es necesario
imaginarlo.

LOS PROGRAMAS

Cada programa se basa en una
aventura que debe ser contada al nifio
antes de que se ponga atrabajar en el
ordenador. De hecho, se recomienda
que se dedique una Unica sesién solo
para la aventura. Evidentemente, ésta
actlla como centro de interés y excusa
para que, el nifio motivado, se siente
ante el ordenador, se ponga atrabajary
resuelva el problema que hay en cada
una de ellas.

EL DUENDE

Bl primer programa de la serie esta
indicado para nifios de 4-5 afios y su
objetivo es el reconocimiento de las le-
tras mayusculas y minlsculas. B pro-
grama empieza por un menu con 5 op-
ciones: “Contrasefia”, “Mensaje 1",
“Mensaje 2", “Mensaje 3" y “Mensaje
4,

H objetivo de la aventura es desper-
tar a un duende, para lo cual debemos
descubrir cuatro palabras que forman
la contrasefia.

La primera actividad es rellenar un
teclado dibujado en la pantalla, po-
niendo las letras que faltan. Esto se ha-
ce cuatro veces, y en cada una de ellas
aparecera una letra de color distinto.
Estas las debemos tener en cuenta por-
qgue nos daran acceso a las cuatro pa-
labras de la contrasefa: nube, seta, fo-
cay luna.

A continuacidon, se deben escribir
cuatro mensajes. En la pantalla apare-
ce representado el teclado y se va se-
flalando cual es la letra que se debe
pulsar. En cada mensaje figurar4 una
letra de distinto color, que debemos
guardarlas para escribir el nombre del
duende. Cada vez que un mensaje es
escrito correctamente aparece un di-
bujo.

Una vez cumplimentadas todas las
frases, hallegado el momento de escri-
bir el nombre poniendo esas cuatro le-
tras en el lugar apropiado: en las casi-
llas del mismo color. Aqui el problema
se encuentra para los ordenadores de
fosforo verde: deben empezar a com-

binar las cuatro letras hasta obtener un
nombre apropiado. Para evitar indtiles
intentos, diremos que el nombre del
duende es «ALEX».

Una vez que se ha adivinado el nom-
bre el duende, nos permite jugar, bus-
cando en ocho cajas los colores escon-
didos, evitando abrir aquellas donde se
encuentran los negros. Puede parecer
dificil, pero las cajas negras soélo se
pueden encontrar dispuestas de 6 ma-
neras diferentes, dibujadas en las ins-
trucciones. Por el tipo de juego, con co-
lores, los usuarios «monocromos» las
pasaran un poco «canutas» para distin-
guirlos adecuadamente.

En el supuesto de que nuestros es-
fuerzos se coronen por el éxito, sonara
una musica y apareceran los cuatro di-
bujos de las frases anteriores. En caso
de fallo, se regresara al menu inicial. Al
juego le falta la alegria que pueden
proporcionar unos sonidos adecua-
dos: seria suficiente con los de aciertos
y errores, que servirian de lazarillo a los
usuarios de monitor monocromo.

el tesoro

Es el segundo programa de la serie
LEXA, para 5-6 afios y el tema es “Las
silabas directas”. Tiene, igualmente, un
menu principal con dos opciones: Co-
fres e Islas. Como viejos lobos de mar
debemos localizar el tesoro de unos
antiguos piratas que se encuentra es-
condido en, nada menos, que 15 co-
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fres.

En la opcién Cofres, primero apare-
cen tres en la pantalla, en los cuales de-
bemos escribir otras tantas consonan-
tes. A continuacion, apareceran pala-
bras que comiencen por esas letras,
aunque les falta la primera silaba a ca-
da una de ellas: deberemos averiguar
cual esy escribirla. Como ayuda dispo-
nemos de un dibujo de la palabra y va-
rias silabas, de las cuales siempre una
es correcta.

Una vez terminada esta fase, ya pa-
samos a lsla, para adivinar el contenido
de los quince cofres. Para conseguirlo,
tendremos en la pantalla la palabra co-
rrespondiente a su contenido, pero so-
lo con su primera silaba; nosotros de-
beremos escribir lo que falta. En algu-
nos casos es dificil, pero todos los con-
tenidos de los cofres son palabras que
han aparecido en la fase Cofres ante-
rior, por tanto, en caso de «ignorancia»
serd necesario regresar y escribir en
los cofres la consonante que nos inte-
rese para averiguar el contenido del
mismo.

Cuando consigamos saber lo que
contienen, aparecera un sugerente di-
bujo de una isla desierta con una balle-
na y una estrella.

ELTORREON BBHBI*""M B

Bl tercer volumen de la serie esta in-
dicado para nifios de 7 a9 afios y en él



se trabaja el tema de la discriminacion
fonética y ortografica.

Como en el resto de los programas,
se comienza con un menu principal, en
este caso bastante original: en la pan-
talla vemos dos caminos que se bifur-
can, uno lleva a un bosque y otro a un
castillo. En el centro de la unién, hay un
hombre que suponemos estara medi-
tando. Mediante el cursor, indicaremos
cual sera su destino.

Como consejo de amigos, recomen-
damos empezar por el bosque y debe-
mos averiguar qué personaje vive alli.
Es muy féacil, basta con ir tecleando lo
gue se nos indique en la pantalla. Cada
vez que se pulse correctamente, se di-
buja un poco de nuestro enigmatico
personaje, y no hace falta mucha ima-
ginacion para ver que se trata de un bu-
ho, el cual nos invita a leer una carta,
gue se encuentra en las instrucciones,
y nos da una llave con la palabra «suer-
te».

En dicha carta, el biho se toma la
confianza de convertirnos en aventure-
ros que debemos liberar una estrella
cautiva en la decimosexta torre del cas-
tillo, para lo cual debemos pasar porto-
das las anteriores. La llave de la prime-
ra torre ya la tenemos y en ésta encon-
traremos la de la segunda, donde esta-
réd la tercera, y asi sucesivamente. Las
llaves hay que ganarselas, atravesan-
do una serie de pruebas.

Una vez en la opcién correspondien-
te al Castillo del menu inicial, lo primero
es entrar en él, diciendo el nombre del
personaje del bosque: «bliho». Ya esta-
mos ante la primera torre, escribimos el
nombre de la llave, «suerte», y comien-
zan las pruebas, las cuales son de tres
tipos:

— Completar palabras a las que les
faltan letras, las cuales aparecen en las
esquinas superiores de la pantalla.

— Separar palabras unidas, por
ejemplo «Esenifio». Con el cursor mo-
veremos una flecha (t ) para situarla en
el lugar oportuno.

— Dictado-copia: Aparece una frase,
que es ocultada rapidamente, y debe
ser escrita de forma correcta. Lafrase la
podemos ver todas las veces que que-
ramos apretando «O».

Segln se van superando las prue-
bas, cada vez mas dificiles cuanto mas
cerca estemos del final, aparecen nue-
vas llaves en las torres restantes, que

0E



dan acceso a las siguientes. Al llegar a
la altima torre, se nos felicita con una
musica.

EL OASIS

Se trata de la Gltima parte del paque-
te, para 7-9 afios, y su tema es “Silabas
inversas, compuestas y grupos conso-
nanticos”.

En esta ocasion, nos encontramos
en una caravana del desierto que pier-
de toda su mercancia en una tormenta
del desierto. Tras intensas busquedas,
conseguimos encontrar todo menos
diez objetos; un mago con un lapiz ma-
gico nos ayuda.

Bl mend del programa, igualmente,
tiene dos opciones: Espejos y Oasis.
Debemos escoger la primera para sa-
ber qué objetos hemos perdido y bajo
qué dunas del desierto se encuentran,
de lo cual nos informara cada espejo.

Las pruebas a pasar con los espejos
son de eleccién entre silabas simétri-
cas («na» 0 «an», por ejemplo) para
completar palabras. En caso de acer-
tar, nuestro lapiz magico va creciendo.
Tras terminar las pruebas de los espe-
jos, aparece el nombre de uno de los
objetos perdidos y en qué duna se en-
cuentra. Continuaremos asi hasta loca-
lizar los diez que nos faltan.

A continuacién, elegimos Oasis en el
menu principal y vamos indicando, con
ayuda del cursor, qué y donde se en-
cuentran los objetos que faltan. Cuan-
do lo hagamos correctamente, apare-
ceréd un representante arabe de nuestra
caravana, saltando de alegriaacompa-
flado de una musica de su pais.

¢SE APRENDE A LEERY

escribir?

Ya hemos visto como son los progra-
mas a efectos de presentacion, pero...
¢son realmente validos para lo que fue-
ron concebidos? Hay que repetir que
los programas solos no sirven; deben
estar acompafados de las actividades
complementarias y de trabajo de otro
tipo.

Por otro lado, como muy bien se ad-
vierte en las instrucciones de cada pro-
grama, ninguno de ellos es para una
Unica sesiéon. De hecho, se recomienda

que en la primera se explique el centro
de interés de cada programa (por
ejemplo, la existencia de un duende
dormido, al cual debemos despertar,
para el primer programa) y en lasegun-
da se familiarice al alumno con el tecla-
do. A continuacion, es cuando se em-
pieza a trabajar con el programa es-
pecifico, de nuevo en varias sesiones.

Los programas estan bastante bien
terminados aunque presentan pocas
actividades. En nuestra opinion, el me-
jor es el tercero: H torreén, con una
gran cantidad y variedad de activida-
des siendo el mas denso de todos.

Sobre todo el primer programa, H
duende, seguramente el menos conse-
guido de todos, deberia tener mas ejer-
cicios, ya que un nifio necesita mucho
trabajo para conseguir un buen apren-
dizaje, y quizd lo mas importante, los
ejercicios son siempre los mismos; pa-
ra estas cortas edades es dificil memo-
rizar tantas palabras, pero... nunca se
sabe. Ademadas, cuanto mas variados
sean los ejercicios el aprendizaje sera
menos complicado.

Por otro lado ¢ hasta qué punto es im-
prescindible que un nifio de 4 afios dis-
tinga entre mayusculas y mindsculas,
cuando el objetivo principal es que
aprenda a leer con un Unico tipo de le-
tra? Este programa lo consideramos

ruvcfto
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mas adecuado para edades mas ele-
vadas, para nifios que saben leer co-
rrectamente.

En resumen, programas buenos,
bien terminados, aunque podrian ser
mas completos. No obstante, con el ne-
cesario trabajo «extra-informético» se
pueden conseguir buenos resultados,
con la importante ayuda de la motiva-
cion del programa, aunque ALEA se
deberia acordar un poco mas de los
equipos de fosforo verde. Las instruc-
ciones merecen, simplemente, la de-
nominacion «chapeau» y en su presen-
tacion y concepcidon general se trata
del producto de alta calidad al que nos
tiene acostumbrados ALEA.

Titulo: SERIE LEXA
- EL DUENDE
- EL TESORO
- EL TORREON y
- EL OASIS.

Precio: 2.800 ptas. (cada volumen).

Distribuidor: ALEA.
Modesto Lafuente, 6.
28010 Madrid.
Tel.: (91) 446 57 64/62



ESTE ORDENADOR
AMSTRAD
PUEDE SER VUESTRO

AULA INFORMATICA

Para premiar el mayor esfuer-
zo enpro de lainformaticaen 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, institutos yaca-
demias, sin limitacion tampoco
en cuanto al nimero de aulas de
un mismo colegio que entren en
concurso.

Paraesta cuartaconvocatoria,
le aguarda al centro ganador
una bonita sorpresa: un ordena-
dor AMSTRAD CPC 464/472
CON MONITOREN COLOR, yun
buen regalo para todos los es-
tudiantes que hayan colaborado
en el programa, que todavia no
desvelaremos porque lo bueno
es participar por participar, y no
por la obtenci6én de un premio
material.

BASES DEL CONCURSO

Los programas remitidos al con-
curso deberan ser creacién original
de los autores, y completamente iné-
ditos, pudiendo remitir tantos pro-
gramas como se desee.

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

Los programas versaran sobre el
tema LA TABLA PERIODICA pudien-
do estar enfocados de cualquier ma-
nera (juego, expositivo, etc.), aunque
sin olvidar nunca el objetivo del pro-
grama, que no es otro que la asimila-
cién por parte de un supuesto alum-
no o grupo de alumnos del tema tra-
tado.

Ademas, todos los programas de-
beran presentarse en los lenguajes
BASIC, LOGO o CODIGO MAQUINA, o
p|(|)r supuesto, combinaciones de
ellos.

Los programas deberan ser remiti-
dos desprovistos de cualquier pro-
teccion que impida o dificulte el ana-
lisis del mismo, asi como su repro-
duccién, en las paginas de larevista,
y deberan estar disefiados en cual-
quier ordenador AMSTRAD.

Cuando la ejecucion del programa
precise de la concurrencia de un de-
terminado periférico o aditamento
(joysticks, ratones, programas co-
merciales de ayuda, etc.), se valora-
ra decisivamente laindicacion de las
modificaciones pertinentes, para
que el programa pueda ser disfruta-
do por cualquier usuario en la confi-
guracion bésica.
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Todo programa presentado al
concurso deberd acompafarse de
la siguiente informacion:

¢ Datos personales del concur-
sante.

* Nombre del programa.

* Modelo o modelos para el cual es-
ta destinado.

« Descripcion del programa, deta-
llando las indicaciones necesa-
rias para su ejecucion.

Los programas premiados pasaran a
ser propiedad de la revista TU MICRO
AMSTRAD, pudiendo hacer ésta libre
uso de ellos y renunciando sus au-
tores a cualquier otra compensacion
distinta al premio.

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 ser remiti-
dos desprovistos de cualquier pro-
teccion que impida o dificulte el ana-
lisis del mismo, asi como su repro-
duccidn, en las paginas de larevista,
y deberan estar disefiados en cual-
quier ordenador AMSTRAD.

Hjurado decidira sobre todos los as-
pectos no contemplados en estas
bases y su decision sera inapelable.

B plazo de admision de progra-
mas para la cuarta edicion de este
concurso de programacion finaliza
el dia 1 de julio de 1987.
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LOS COMANDOS
DE AMSDOS (I1)

Como continuacién dei tema
iniciado el mes pasado,
seguimos ahora con el estudio
desde cb6digo maquina,

de las 6rdenes de AMSDOS
tratadas como extensiones
del sistema residente (RSX),

DIR, ERA, USER, etc.

A todos aquellos que siguen esta
seccion de la revista, les debe
resultar ya familiar, la manera

con que los Amstrad CPC introducen

en el sistema nuevas érdenes con las
qgue ampliar su repertorio de posibili-
dades.

Desde BASIC, ademéas de los co-
mandos habituales destinados a ges-
tionar operaciones como la carga y
grabacion de informacién, entre otras,
estamos en condiciones de acceder
también a catorce 6rdenes relaciona-
das con el sistema de discoy que cum-
plen diferentes cometidos. Son las si-
guientes (siempre precedidas por el
simbolo barra vertical, I):

A B DRIVE
DISC DISC.IN DISC.OUT
TAPE TAPE.IN TAPE.OUT
CPM USER DIR

ERA REN

Las rutinas que controlan estas orde-
nes, extensiones de las presentes en el
sistema, pueden encontrarse tanto en
la memoria RAM en forma de RSX o co-
mo parte integrante de una ROM en los
16 Kbytes superiores de la memoria de
los CPC.

Para utilizarlas desde cédigo maqui-
na, basta con cargar el par HL con la di-
reccion de memoria donde se encuen-
tra el nombre de la rutina a llamar. Ade-
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mas, como ya es habitual, el dltimo ca-
racter de dicho nombre debera tener
su séptimo bit alzado, es decir, el cédi-
go decimal que lo representa, por
ejemplo, hemos de incrementarlo en
128.

La rutina del Kernal KL FIND COM-
MAND (&BCD4) cuando es ejecutada
con los parametros de entradas ante-
riores, devuelve el indicador de acarreo
(carry flag) a uno, si es que encuentra
el mencionado comando, mientras que
lo sitlla a cero, en caso contrario. Pero
ademas, proporciona un interesante
resultado en el registro C: la ROM del
sistema precisa en cual encontrar la ru-
tina a ejecutar.

De poco nos serviria este resultado si
no fuera por otra importante rutina del
kernal, denominada KL FAR PCFIL
(&18). Su misién consiste en «llamar» a
cualquier rutina en RAM o en cualquier
ROM de las conectadas al sistema, ne-
cesitando como parametros de entra-
da, en AL la direccion donde se alma-
cena la subrutina a ejecutar, y en C, la
ROM en la cual buscarla, dato propor-
cionado por KL FIND COMMAND se-
gun explicamos anteriormente.

EN LA PRACTICA

Comencemos por comprobar la utili-
zacioén de las extensiones de AMSDOS
desde co6digo maquina. En principio,
nos centraremos en un mandato que
no precise de ningln parametro para

ser implementado. lomemos por
ejemplo la orden :CPM. H aspecto en
ensamblador que ofreceria una rutina
encargada de procesarla podria ser el
siguiente:

ORG d degich
LD H, NOVERE
CALL itBCD4; KL AND COVMVAND
RET NCRETORND 9 ND LO
ENOLENTRA
LDA0: NUVERO LE PARAVETROS
CALn 18 KLFAR FOH
ReT

NOVBRE DEFM (P
CEFB 205; (M)+128

E8IBE &588B

Cuando para la correcta ejecucion
del mandato sea preciso acompafiarlo
de uno o varios parametros, la cuestion
se complica ligeramente, pero no mas
de lo necesario. Tomemos como ejem-
plo la orden IUSER que necesita sea
especificado el nimero de usuario (en-
tre 0 y 15) tras ella:

ORG d degido
LD H, NOVBRE
CALL» BCD4 KL AND COMVAND
RET NG RETCRNO S ND LO
ENOLENTRA
DAL NUVERO [E PARAVETROS
LD IXUSER NUVERO [CE ZONA [E
USLARO
CALn 1B KL FAR FOH.
=5}
NOVBRE DEFM (UED)
CEFB 210; (Ri+128
110 UER DEFW # 0007, ZONA 7,
FCR EBVALO

888y 88 B8N
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Como es norma habitual, para trans-
ferir valores numeéricos se emplea el re-
gistro indice IX. Esta es la razén por la
cual en la linea 110 del listado anterior
hemos empleado el mnemdmico
DEFW (DEFine Word, definir palabra, o
lo que lo mismo, dos bytes) en lugar
que DEFB (DEFine Byte) que parece-
ria lo méas logico puesto que la maxima
zona de usuario permitida es la 15.

PARAMETROS LITERALES

De todos debe ser conocido que
ciertas extensiones del sistema preci-
san de uno o varios parametros litera-
les para llevar acabo su correcta ejecu-
cién. La orden :DIR por ejemplo, en
principio, no necesita ninguno, aunque
tras ella se puede especificar el nom-
bre de algun fichero con el fin de averi-
guar si se encuentra presente en el dis-
co examinado.

Supongamos entonces que preten-
demos emplear este comando bajo es-
ta segunda forma de actuar. Para ello,
debemos tener presente que cuando
trabajamos con valores literales en c6-
digo maquina, el par IX apunta hacia
una zona denominada DESCRIPTOR o
IDENTIFICADOR de la cadena, forma-
da sucesivamente por la longitud de
ésta, y dos bytes en el orden bajo-alto
que definen la posicion de memoria a
partir de la cual se encuentra almace-
nada.

B equivalente en c6digo méaquina a
una orden que llevara a cabo lainstruc-
cion :DIR, “NOMBRE.EXT”, es decir,
comprobara si el mencionado fichero
existe 0 no sobre el disco examinado,
podria ofrecer el siguiente aspecto:

CRG d degdo
LD H, NOVBRE
CALL WBCDY; KL AIND COVVAND
RETNC RETGR\D 9 ND 1O
ENCLENTRA
LDA, I; NUVERO CE PARAVETROS
LDIXPUNT: PUNTERO CE LACADENA
CALL it IB; KL FAR FOH.
=5}
NOVBRE DEFM (D)
CEFB 210; "R'+128
DEFWIDENT CESCRPTCR CE LA
CACENA
CEFB 10; LONGITUD DHL NOVBRE
CE AGHRO

88R388 B588E

110 AUNT:

120 ICENT:



130 CERAWNF, NOVBRE LH. HGHRO
140 NF CEAV "NOVBREEXT"

Idéntica construccion podriamos
aplicar a mandatos como ERA o DRIVE.

H punto culminante de nuestra dis-
cusion llega cuando lo que pretende-
mos es manejar el mandato REN, que
como sabemos, necesita de la interven-
cién de dos cadenas literales, una anti-
gua y otra nueva, para sustituir el nom-
bre de un determinado fichero.

Sin mas esfuerzo del que realmente
se merece el nuevo problema, siguien-
do el esquema anterior, solucionamos
de manera idéntica la papeleta:

GRGd degido

LD H, NOVBRE

CALL {tBCD4; KL AND COMVAND
RET NG RETCR\D 9 NDLO

5888

ENCUENTRA

50 LD A,2; NUVERO CE PARAVETRCS

60 LD IX RUNTV, PUNTERO CE LA
CADENA ANTIGLA

70 CALit 1B KL FAR RaH

80 RET

90 NOVBRE DEM "RE'

00 CEB 206, “N'+128

10 AN DERW IDENTV, DESCRPTCR [E
LA CADENA ANTIGLA

2 CEHWIDENIN CESCRPICR CE LA
CADENA NLEVA

30 IDENTV.  [CHB 10; LONGTUD CH. NOVBRE
CE AGHRO ANTIGLO

40 CERWNAA NOVBRE CH- AGHRO
ANNIGALO

50 NA CEAV "NOVBREANT"

60 IDENIN CHB 10; LONGTUD CH. HGHRO
NBO

70 CERWNAN NOVBRE DH. AGHRO
NBO

TUMFCRO

BAWISTRAD

Con esta rutina cerramos el capitulo
dedicado a las extensiones del sistema
de disco. En el proximo, quizas el mas
interesante de los tres, abordaremos el
juego de ordenes ocultas de AMSDOS.
Como ya anunciamos, a diferencia con
las comentadas hasta el presente, no
mantienen equivalente en BASIC, lo
cual significa que solamente el progra-
mador en c6édigo maquina puede tener
acceso a ellas.

Para aquéllos que no dispongan de
ensamblador, junto con un pequefio
cargador, hemos recogido las rutinas
mencionadas para que puedan llevar-
las a la practica. No obstante, han de te-
ner presente que se han respetado los
nombres tomados en los ejemplos. Por
ello, si es su intenciéon modificarlos, de-
beran proceder a codificarlos con las
precauciones que tal accion debe lle-
var asociadas.
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La revista TU MICRO AMSTRAD, con el fin de premiar el
esfuerzo de programacioén realizado por sus lectores, tiene el
honor de convocar la cuarta edicién de un importante concurso
de programacion, al cual podran tener acceso todos nuestros
lectores, de cualquier edad, estado y condicion.

Cada tres meses se efectuara una nueva convocatoria, pudiendo
participar cada concursante en todas cuanto desee, siempre y
cuando respete en todos sus puntos las bases que mas adelante
se indican, optanto asi al gran premio de
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HAZ TU PROPIA
REVISTA

El préximo mes se cumple un afio de nuestra cita mensual en el quiosco. Durante to-
do este tiempo hemos pretendido hacer una revista amena, pero con contenido, en la
cual reflejar los gustos de todos nuestros lectores. No obstante, pensamos que esta fe-
cha tan significativa marca un buen momento para recabar tu opinién sobre ésta que
pretende ser TU revista.

Para ello, te rogamos que rellenes este breve cuestionario, gracias al cual podre-
mos guiarnos en un futuro. Como siempre, ayudarnos tiene una compensacion suple-
mentaria; en este caso, entre todas las respuestas recibidas antes del préximo 1 de abril,
sortearemos una magnifica cadena HI-FI y diez suscripciones a la GRAN BIBLIOTECA
AMSTRAD.

Recorta esta hoja y déblala en cuatro partes por la linea de puntos, dejando hacia
el exterior nuestra direccion y tu remite, pegandola con un poco de cinta adhesiva (lo
suficiente para evitar que se abra durante el transporte); no precisa franqueo. Entodo
caso, situ aprecio a la revista te impidiera mutilarla, siempre nos puedes enviar una fo-
tocopia en un sobre, a:

EDICIONES INGELEK, S.A.
ENCUESTA TU MICRO AMSTRAD

APARTADO N.° 61294

28080 MADRID

Gracias por tu ayuda y buena suerte en el sorteo, cuya lista definitiva de agracia-
dos serd publicada en el pr6ximo nimero de mayo.

CUENTANOS ALGO DETI

¢Qué edad tienes?

¢ Qué estudios tienes o estds cursando?

1

2

3. Sitienes trabajo, ¢cudl es tu profesiéon?

4. (En qué punto sitlas tus conocimientos de informatica?
Nulos 1 Medio 1 Profesional 1

Principiante 1 Experto 0

5. ¢Te interesan los montajes electrénicos para tu ordenador? S 1 No 1o

DE TU ORDENADOR
6. ¢(De qué modelo dispones?
CPC 464/472 1 CPC 6641 CPC612810 PCW 82561 PCW 85121 PC 15121

7. Sino dispones de ordenador, tienes mas de uno o no coincide con los expresados
en la respuesta anterior, indicalo a continuacion

8. ¢Posees periféricos o accesorios para tu ordenador? De ser asi, indica
cuales

9. Ademaéas de tu ordenador u ordenadores, ¢manejas algin otro (en la escuela, tra-
bajo, club de usuarios,...)?

10. Sitienes ordenador, ¢cuanto tiempo hace que lo compraste?

11. ¢A qué destinas actualmente tu ordenador (si tienes)?

Cientifico/Técnica 1 Educaciéon 0 Juegos U Utilidades 1 Profesional 0

Utiliza esta linea si deseas completar tu respuesta

12. ¢Estas satisfecho con tu ordenador? Si o No 1

13. Si pudieras, ¢qué ordenador te comprarias?

DE TU RELACION CON NUESTRA REVISTA

14. ;Como adquieres TU MICRO AMSTRAD?

Suscripcién 1 Quiosco [ Tienda de Informética 0 La pido prestada 1
15. Si no eres suscriptor, ¢la compras asiduamente? Si o No 1
16. ¢Llega con puntualidad a tu distribuidor? Si o No
17. Sin contarte t4, ¢cuantas personas leen tu ejemplar de TU MICRO

AMSTRAD?

18. ¢Desde qué nimero conoces la existencia de TU MICRO AMSTRAD?
19. En el supuesto de que lo hagas, ¢desde cuando nos lees asiduamente?

20. Indica las revistas de informatica que lees (incluyendo la nuestra), enunciandolas
por orden de preferencia.

SOBRE SUS ASPECTOS MAS GENERALES

21. ;Te parece cara en relacién con su contenido y presentacion? Si o No 10
22. ¢Te gustan nuestras portadas? Todas 0  Algunas 0 Pocas 10 Ninguna 0
¢Sugieres algo mas sobre ellas? o

23. ¢(Prestas atencién a la publicidad? Mucho 1  Algo Poco 10 Nada

24. ¢Qué piensas de la cantidad de publicidad que se incluye en la revista?

Demasiada I Mucha 1 Esta bien @ Poca 1 Demasiado escasa I

25. ¢Te agrada el estilo grafico de la revista?

Mucho 10 Algo T Poco [ Nada @
¢Sugieres algo a este respecto?
26. (Te gusta el tratamiento general y enfoque de los articulos?
Mucho 1 Algo 10 Poco [ Nada 1
¢Alguna sugerencia sobre el asunto?
Y CONCRETANDO SOBRE NUESTRO CONTENIDO
27. ¢Tecleas normalmente los programas que publicamos? Si o No
28. ¢(Sobre qué tema los prefieres?
29. ¢Programas ti mismo tu ordenador? Mucho 0 Algo 0 Poco I Nada [

30. ¢Qué eliminarias o qué aspecto es el que menos te gusta de la revista?

31. ¢Qué incluirias o qué aspecto potenciarias en la revista?

Para finalizar, danos tu opinién sobre las secciones de la revista, ajustadndote a la siguiente escala, utilizando el valor 3 para aquellas que no leas, o, en lo referente a su longitud,

las que tienen el tamafio adecuado.

Mucho O Algo O

No opinan
Te gusta
SUMARIO
AL DIA
EL CARTERO
El RASTRO

EN LA CUMBRE

CONCURSO AULA INFORMATICA

CONCURSO PROGRAMACION

CONCURSO PUCHO & FARADIO

O Poco [4 Nada O

Te interesa Te parece (til La alargarias La acortarias



A TOPE

AMSWARE

TECLEANDO

SOLO PCW

TALLER

AULA INFORMATICA

PUCHO & FARADIO (LECCION)

PUCHO & FARADIO (COMIC)

MULTISOFT

BASICO

RET

RANDOMIZE

H. PROFESIONAL

USUARIO PC

o)

03

o)
80 AGETG"

370
W W <
=

—I’OO

N

Te gusta

Te interesa

Doble por la linea.de puntos.

Te parece Util

Nogh <o

La alargarias

La acortarias

PegLe por acui.
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Las aplicaciones CONTABILIDAD

GENERAL Il y RPAVIDEO-CLUBS son

ejemplo de 16 que puede hacerse,

dentro del campo de la gestion, para el

AMSTRAD PCW 8512.

Estos dos productos han sido

desarrollados por RPA SYSTEMS, Inc.,

la cual ofrece, ademas, otras soluciones

software (mas de 50 aplicaciones)

para diversos ambitos de la

gestion empresarial

y profesional.

CONTABILIDAD
GENERAL IIY RPA
VIDEO-CLUB

L aaplicacion CONTABI-
LIDAD GENERAL Il esta
orientada de forma que

sea posible, por parte de

usuarios no experimentados
en contabilidad, manejarse

a la perfeccion y sacar el ma-

ximo partido del programa,

dentro del ambito de la pe-
guefa y mediana empresa.

Entre sus caracteristicas
principales, podemos citar

su total adaptacion al Plan
General Contable nacional,
dentro del cual, permite gran
libertad a la hora de definir
niveles y digitos por nivel, asi
como la propia codificacion
de la cuenta.

Por otro lado, otra carac-
teristica interesante es la de
la aparente «provisionali-
dad» de las anotaciones
contables, ya que la aplica-

cion no requiere de los habi-
tuales procesos de «actuali-
zacion», presentes en otros
programas, para afectar los
ficheros Maestro de Cuentas
e Histérico de Movimientos.

Asi, el método contable se
hace muy libre, pudiéndose
introducir movimientos de
anotacion directa a las cuen-
tas y balances, sin existir
diarios definitivos. De esta

forma, siempre se pueden
corregir o anular los apuntes
contables, en cualquier mo-
mento.

Por otro lado, la introduc-
cion de vencimientos y Con-
tabilidad Analitica, se realiza
de forma casi automaética,
simplificandose en gran me-
dida el trabajo diario.

La aplicacion trabaja a
partir de dos discos de datos
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(cuentas y movimientos) los
cuales pueden desdoblarse
mediante un sufijo numéri-
co, para identificar de 1 a
las 99 contabilidades que es
posible mantener al mismo
tiempo.

En cuanto a capacidad,
podemos decir que es casi
ilimitada, pues cada disco
de movimientos admite
unos 12000 apuntes, pu-
diendo existir tantos discos
como sea necesario.

La aplicacién esta gestio-
nada a base de menus, de
los cuales el principal consta
de 10 opciones, numeradas
del 0 al 9, cuyos contenidos
son los siguientes:

0 INICIALIZACION

1 ENTRADA  PLAN DE
CUENTAS

2 ENTRADA  MOVIMIEN-
TOS

3 DIARIOS

GENERACION NUEVOS
DISCOS

FICHAS DE MAYOR
BALANCES

CIERRES

APERTURAS
COBROS/PAGOS

I

© 00 ~N O 01

INICIALIZACION

Esta opcién permite cam-
biar el numero de lineas de
impresién (40 a 65), siendo
60 el valor por defecto. Per-
mite también crear el fichero
de conceptos, el cual consta
de hasta 96 descripciones
automaticas de 24 caracte-
res como maximo, bastando
con especificar un caédigo
para dotar de la correspon-
diente descripcion al apunte.

Por dltimo, este apartado

se ocupa de recoger el na-
mero y nombre de cada em-
presa, maximo de digitos
por clave de cuenta, nive-
les a ftratar, digitos por ni-
vel, etc.

INTRODUCCION DE
MOVIMIENTOS H H |

Permite la creacioén y pos-
terior consulta de movimien-
tos. Dentro de cada registro
se introducen cuentas de

SE

cargo y abono, cdédigo de
operacion, descripcion, fe-
cha del movimiento, e im-
portes al Debe y al Haber. De
lo dicno se deduce que es
posible introducir, con una
Unica linea de entrada,
apuntes con partida y con-
trapartida simples.

Para las cuentas de los
subgrupos 45 (cobros) y 42
(pagos) es posible introducir
una fecha de vencimiento,
pulsando una tecla. De for-
ma similar, puede conectar-
se con la Contabilidad Anali-

ENTRADA PLAN DE CUENTAS

Dentro de esta opcion se permiten las altas, bajas, mo-
dificaciones, consultas y listados del fichero Maestro de
Cuentas. Cada registro de este fichero consta de la clave de
cuenta, descripcion, acumulados de Debe, Haber y Saldo.



tica, con solo especificar su
cédigo, pudiéndose asumir
anotaciones con o sin con-
trapartida de este tipo.

DIARIOS

Permite obtener un Diario
Borrador, Diario Contable y
Diario Analitico. B primero
de ellos, se consigue con
cuadre y entre fechas; el se-
gundo es similar al primero,
pero sin deteccion de cua-
dre, el tercero es como los
anteriores, pero aplicado a
las cuentas analiticas.

FICHAS DE MAYOR 1

Dentro de este apartado
puede obtenerse el Libro
Mayor, Libro de Mayor Auxi-
liar y Fichas de Detalle. En la
primera opcion se solicita fe-
cha inicial y final de periodo,
asi como coédigos de la pri-
mera y Ultima cuenta a listar,
y la especificacion de panta-
lla 0 impresora como unidad
de salida.

Bl Libro Auxiliar es similar
al primero, pero contenien-
do las cuentas de detalle,
mientras que las Fichas de
Detalle permiten obtener ex-
tractos de cuenta individua-
lizados.

BALANCES

Esta opcion posibilita la
obtencién de los balances
de Comprobacion de Su-
mas y Saldos, tanto de la
Contabilidad Financiera co-
mo de la Analitica. Al co-
mienzo se solicitan la fecha
inicial y final del periodo, asi
como el nivel al que han de
tratarse los informes.

CIERRES

Esta opcion se ocupa de

«UN Militan be.

los procesos de regulariza-
cion del IVA, regularizacion
de existencias y cierre del
ejercicio, propiamente di-
cho. El cierre de ejercicio,
solicita el cédigo de comien-
zo y final de las cuentas de
gestion, asi como el codigo
de la cuenta que albergara
los resultados.

COBROS/PAGOS 1 1

Este apartado se encarga
de la gestién de vencimien-
tos, tanto a cobrar como a
pagar. Es posible introducir

ruwcfio

anotaciones a través de esta
opcion, al tiempo que con-
sultar los vencimientos exis-
tentes entre fechas!

RPA VIDEO-CLUB

Esta Aplicaciéon esta desti-
nada a agilizar el servicio al
cliente en este tipo de esta-
blecimientos, al tiempo que
a facilitar su gestiéon econé-
mica. Con él, puede efec-
tuarse un seguimiento com-
pleto de socios y peliculas,
obteniendo los libros regis-
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tro del IVA y diarios de movi-
mientos.

Soporta los sistemas tra-
dicionales VHS, BETA vy
2000, Incorporando un cuar-
to sistema por si fuera nece-
sario. Permite ademas, el
mantenimiento de 8tipos de
socios y peliculas, asi como
7 bonos definibles por el
usuario, facilmente modifi-
cadles.

Ademas de muy sencillo
manejo, tiene también una
gran capacidad de almace-
namiento: 1200 socios; no
estando limitado el nimero
de peliculas ni el de opera-
ciones de entrada y salida,
las cuales se calculan auto-
maticamente a partir del nu-
mero de peliculas.

Los datos se almacenan
sobre dos discos: uno de so-
cios y otro de peliculas, pu-
dlendo existir tantos discos
de peliculas como sea nece-
sario. Como medida de se-
guridad, los discos estan
protegidos, en la medida de

lo posible, contra la pérdida
de datos ocasional debida al
corte en el fluido eléctrico.

La aplicacién esta gestio-
nada a base de menus, de
los cuales el principal consta
de 6 opciones, numeradas
del 1al 6, cuyos contenidos
son los siguientes:

1 SOCIOS

2 PELICULAS

3 ENTRADAS/SALIDAS

4 LISTADOS

5 REGENERACION
DISCOS

6 INSTALACION

SOCIOS

Este fichero contiene da-
tos relativos a la identidad
de los socios como: nimero,
clave, nombre, apellido, di-
reccién, provincia, localidad,
C.P, teléfono, D.N.L, tarjeta ti-
po, tarjeta nimero, fecha ca-
ducidad, fecha alta, tipo so-
cio y sistema..

PELICULAS

Este fichero contiene da-
tos relativos a las peliculas
como: nUmero, clave, titulo,
sistema, tipo, precio de com-
pra, fecha de entrada, nime-
ro de operaciones, ultimo
socio y fecha de alquiler.

ENTRADAS
SALIDAS H i

A través de esta opcion se
anotan las operaciones deri-
vadas del trabajo diario de
alquiler.

LISTADOS

Es posible obtener, dentro
de esta opcion, listados de
socios, peliculas, diarios de
movimientos, libro registro
del IVA, etc.

H listado de socios puede
producirse por clave o alfa-
bético. Asi mismo, el de peli-
culas admite ambas clasifi-
caciones.

En resumen, estas dos
aplicaciones cumplen co-
metidos bien diferentes en el
campo de la gestion, mante-
niendo como denominador
comun la calidad del pro-
ducto. Sirvan como botén de
muestra, de la amplia gama
de problemas que cubre el
software de RPA.

Titulo: CONTABILIDAD 1.
Precio: 17.500 pias.
Titulo: VIDEO-CLUBS.
Precio: 17.500 ptas.
Distribuidor: BABETA, S.A.
Galileo, 25-26.

28015 Madrid.
Tel.: (91) 447 97 51
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CALIDAD, PRECIO Y SERVICIO
MAYORISTAS.

¢/ Blasco de Garay, 46
Tel, (91) 244 58 73
2801 5 MADRID

leNUUNIPUTER s.A.

DPTO. DE HARDWARE

DISPONEMOS COMPATIBLES IBM-PC CONTABILIDAD (PLACON)
TANTO PARA ALFA-86 (ALMACEN FACTURACION)
GESTION COMERCIAL
AMSTRAD AMSTRAD GESTION PARA TALLERES MECANICOS
COMO PARA CONTROL ALMACEN + IVA
COMPATIBLES RECIBOS
LIBROS DEL IVA
IBM-PC DE LOS MSX RESTAORANTES
PROGRAMAS DE CUENTES CON ETIQOETAS
GESTION: URBANIZACIONES
IMPRESORAS FACTORACION V ALMACEN
PRESUPUESTOS
FACTURACION
COTIZACIONES
HARODISK, 10, 20, 30,40MB PAR PC CUENTAS (P8.C)
AGENTES COMERCIALES
FACTURACION POR ALBARANES
Y TODO TIPO DE PERIFERICOS FABRICACION
A Q UI PUETDES ENCONTRAR L O Q U E

INFORMATICA

MICRO-HIFI

m icrngB 53

LOS PROFESIONALES DE
AMSTRAD

Programas para:

- Arquitectos.
Administracién de Fincas.
- Videoclubs.
- Gestion.

1X2, LOTO, etc.
Programas a medida.

c/ Silva, 5 - 4.°
Tel.: (91) 242 24 71 - 248 50 88
28013 MADRID

Dr. Gémez (Jila, 18
Tel.: 256 01 05/06
28028 MADRID

DPTO. DE SOFTWARE

ACCESORIOS

AMSTRAD

Discos virgen 3" 640 ptas.
Cinta impresora 8256 1.850 ptas.
Filtro contraste «Polac» 7.500 ptas.
Archivador discos 3"

capacidad 5 unidades 400 ptas.
Archivador disco 3”

capacidad 10 unidades 525 ptas.

Diskettes AMSDISK 10 unid.
5 1/4 D.C.D.C. caja plastico 1.995 ptas.

Julio Merino, 14
28026 MADRID
Tels.: 476 60 13/96 42

LINNEO
SOFTWARE

PROGRAMAS PARA

ORDENADORES COMPATIBLES

PLACON. plus: (PVP 65.000)

Programa de contabilidad, uno

de los mejores del mercado.

PROGRAMAS DE GESTION Y UTILIDADES

DELTA+ (Base de Datos)

NEW WORD (Proceso de Textos)
CRACKER I (Hoja de Calculo)
NUCLEUS (Generador de programas)
8RAINSTORM (Organizador de ldeas)
STARCOM (Comunicaciones)
POLYPLOT (Gréaficas comerciales)
POLYPRINT (Proceso de Textos)
POLYMAIL (Mailing-Etiquetas)
CONTABILIDAD (Plan Gral. Contable)
CONTABILIDAD (Estimacién obj. singular)
FACTURACION + IVA
CONTROL DE STOCKS Y ALMACEN
PAQUETES DE GESTION INTEGRADA
ADMINISTRACION DE FINCAS

SI NO TENEMOS LO QUE BUSCAS, PIDELC
NOSOTROS LO ENCONTRAREMOS PARA T

todo esto, y mucho mas en

CONTROL Y GESTION DE PEDIDOS
GESTION DE VIDEOCLUBS
DR GRAPH (Graficas comerciales)
DR DRAW (Dibujo)

C BASIC COMPILER
PASCAL MT+ (Lenguaje estructurado)
MULTIPLAN (Hoja de calculo)

M BASIC INTERPRETER
M BASIC COMPILER
MS COBOL COMPILER
MS SORT (Ordenacién)

MS FORTRAN COMPILER
MS MACRO (paquete de desarrollo)
dBASE Il (Generador de programas)
y muchos programas mas ..

aun mejores.

También Almacén, Facturacion, e IVA.
También AMSTRAD, y MSX a precios

MANTENIMIENTO TELEFONICO
(91)25911 91

Informacion:

LINNEO SOFTWARE, S.A.

(91) 2591 186

Plaza Republica Ecuador, 6 28016 Madrid

ESTAS

VIDEOJUEGOS

Las ultimas novedades,
los nimeros uno de las
listas inglesas y americanas,
NOSOTROS YA LOS TENEMOS
importamos directamente y
en primicia exclusiva para ti
los mejores titulos.
NO TE LO PIERDAS
este juego que estas buscando
y que nadie tiene,
NOSOTROS YA LO TENEMOS

Date prisa, importamos pocas
unidades de cada titulo.
(en disco y cinta)

1 PIDE NUESTRO EXTENSO CATADOGO, ES GRATUITO .#""H eNVIOS

NOVO/DIGIT c/Lepanto, 256

08013 Barcelona

B USCANDDO

ACCESORIOS Y UTILIDADES

IMPRESORAS AMSTRAD
IMPRESORAS RITEMAN
IMPRESORAS STAR
UNIDADES DE DISCO AMSTRAD
UNIDADES DE DISCO VORTEX
AMPLIACIONES DE MEMORIA
LAPICES OPTICOS
TABLETAS GRAFICAS
RATON GRAFICO
SINTONIZADOR TV PARA MONITOR
MESAS PARA ORDENADOR
INTERFACES VARIOS
JOYSTICKS VARIOS MODELOS
CABLES CONEXION
DATASSETES ORDENADOR

CONTRA REEMBOLSO EN 24 HORAS 1

- tel. 2324213
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AL SERVICIO DE LA INFORMATICA
WANG INVEST PC
AMSTRAD PC BONDWELL PC
ROBOTICA ATARI

CLASES DE INFORMATICA

Centro comercial Ciudad Sto
Domingo. Ctra. de Burgos, km. 28
Telef: (91) 6221289. Algete
abierto domingos de 10 a 2
Plaza Cristo Rey, 3 (esquina Cea Bermudez)
28040 Madrid
Teléf: 2445936-2445943

Abierto domingos de 10 a 2

COMP - MICRO, S. A.

ORDENADORES AUDIO VIDEO
Tenerife, 4 Tel.: 233 82 61
28039 MADRID

ESPECIALISTA EN:

COMPATIBLES I1BM

AMSTRAD

BONDWELL

MAYORISTA  SERVICIO TECNICO

DRER |
1USIXTir 1 ol-iVtis: T 1
]

T J

Especialistas en programas

MASTER 5
Gestion Integrada

MASTERVIDEO
5.000 clientes y 8.000 peliculas

MASTERBLOCK
Agenda telefénica y directorio

MASTER RENTA
Declaraciones de la renta

EOMERCIAL
LEVANTE

ARENAL N 09 -2° PL

BAZAR
TETUAN

ARENAL, 9, BAJO

TELF.: 265 68 55 TIENDA 14

28013 MADRID 28013 MADR ID

ESPECIALISTAS PC
COMPATIBLES IBM
DISTRIBUIDOR OFICIAL DE

AVMSTRAD SV I
I VIMADATA

PRECIOS SIN COMPETENCIA
ASISTENCIA TECNICA

k Cemro Comercial Ciudad Sto. Domingo

Cria de Burgos, Km 28
28120 Madrid

Tel:j91) 622 12 89

Pza. Cristo Rey. 3

(Escjuma Cea Bermidez)
28040 Madrid

Tel, 244 59 36/59 43

MASTERLOCOSCRIPT-I
Base de Datos. Etiquetas
Mailmerge

MASTERGEST
Control de c/c Bancos

MASTER QH
Control de carreras de caballos

RAM-ROM

Infantas, 21
28004 MADRID
Tel.: 2227978

PRESENTA

GESTER PLUS
AMSTRAD

* Facturacion
* Control de Stocks
* Fichero clientes

EJECUTABLE DIRECTAMENTE EN 6128-8256-8512.
PIDA INFORMACION Y COMPRUEBE SUS PRESTACIONES

INDICE DE ANUNCIANTES

ACE . 35 MASTERSOFT ...coiiiiiiiiiie e 62
BAZAR TETUAN. ...t 62 MASTER COMPUTER.......ccccciiiiiiiieiieeen 62
COMP. MICRO ..ottt 62 MICROBYTE. ...t 37
DATAMON ..o 43 MICROGESA......cco e 61
DRO i 39 NUEVA IMAGEN.......cccciiiieiiiiieeiee e 61
DINAMIC. ... 68 PROEINSA. ... 3
IDEALOGIC.....c.iiiiiieiiireeeeee e 15 RAM ROM ..o 62
INDESCOMP ... 38 SOFT EXPRESS.......ccoi e 9
INFOROFIC.. ..ot 2 TENCOMPUTER ..., 61

LINNEO SOFTWARE.........cccoveeeen.
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RETRATO RODBOT

H mercado actual de micros y ordenadores personales sufre un
extrafio fenédmeno: equipos y programas que hasta hace bien
poco marcaban las pautas del mercado, hoy en dia son
considerados como anticuados. Consecuencia directa es la
desorientacion que el sufrido usuario debe soportar ante la
avalancha de nuevos sistemas que invaden el espectro
informéatico. ¢Donde puedo conseguir un PCW 8256 con monitor

en color?

troduccién de este articulo, a mu-
chos puede resultarles exagera-
da, pero podemos asegurar que es
real, y pertenece a una de tantas con-
sultas que se reciben a diario en la re-
daccion de la revista.
Otra queja que a menudo se presen-
ta, bajo diferentes enfoques o términos,

I a pregunta con que finaliza la in-

viene a decir, por ejemplo, que un pro-
grama como el dBASE Il no sirve para
nada (—«en mi CPC s6lo me permite
crear ficheros de 27 Kbytes maxi-
mo»—). Sin embargo, podemos consta-
tar que tanto dBASE Il como dBASE I,
version para compatibles PC, son dos
formidables bases de datos, pero para
sacarles un rendimiento adecuado, ne-

cesitan de medios de almacenamiento
y memoria principal acordes con sus
posibilidades.

Entonces, ¢qué es lo que sucede?
¢Por qué el usuario informatico se sien-
te defraudado en muchas ocasiones
ante su equipo recién adquirido? ¢Co-
mo seleccionar adecuadamente un or-
denador? ¢Cual es la configuracion
gue mejor se adapta a mis necesida-
des? ¢Qué ordenador es mejor?

UNA DIFICIL RESPUESTA

Intentar establecer unas premisas
concretas que conduzcan a una res-
puesta cierta a todas las preguntas
planteadas, seria casi utépico. Al igual
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que diferentes modelos de ordenador,
usuarios existen para todos los gustos,
y ahi radica otro de los inconvenientes
para definir con exactitud el problema.
Asi, uno de los topicos sobre ordena-
dores mas extendidos, es el de aquella
persona que buscando quién le aseso-
re ante una posible compra, afirma:
«Quiero uno para aprender, que dis-
ponga de juegos, con aplicaciones
profesionales, lenguajes...»

Ante esta situacion, cualquiera que
conozca medianamente las posibilida-
des de un ordenador, contestara algo
parecido a —«chico», como no definas
un poco mas lo que quieres, sera dificil
acertar contigo— o al menos lo pensa-
ra.

Lenguajes, juegos, aplicaciones,...
todo ello forma parte de la oferta que
rodea a cualquier ordenador, pequefio
o0 mas grande y potente. Veamos coOmo
ha cubierto Amstrad las diferentes op-
ciones que se le pueden plantear a un
amplio campo de usuarios.

LA MAQUINA ALUCINANTE 1

Bajo este singular calificativo, hace
tan sélo unos meses aparecié en el
mercado el ZX Spectrum+2, un orde-
nador que si bien, fisicamente difiere
de todos sus parientes de nombre, na-
ci6 con la posibilidad de aprovechar
los miles de programas de juegos,
educativos y utilidades escritos para
sus predecesores. En fin, un Spectrum
renovado con imagen del afio 1987.

Sus caracteristicas y su precio
(33.900 ptas.) lo convierten en un com-
pafiero de entretenimiento excelente
para todos aquellos «nifios» (laedad es
lo de menos) que deseen entrar en el
mundo de la informatica a golpe de
joystick, aprender facilmente BASIC o
LOGO, incluso gestionar pequefios fi-
cheros en cinta con datos sobre libros,
discos, etc., sin intentar profundizar
mucho en el intrincado mundo de las
aplicaciones profesionales.

CPC: INCREIBLE

El siguiente salto dentro de la gama
Amstrad nos lleva ante el CPC 464.
Frente al Spectrum+2 ofrece sustancia-
les mejoras: mejor teclado, posibilidad
de eleccién de monitor en fosforo verde

o color incluido en el precio del equipo,
un intérprete BASIC mucho mas poten-
te y elaborado... Sin embargo, en su
configuracion base mantiene como
medio de almacenamiento principal de
datos y programas la cinta magnética.
Por ello, con pequefios matices, el pu-
blico al cual va destinado es practica-
mente el mismo que el acaparado por
el modelo anterior.

Visto y no visto fue el CPC 664. En
pocos meses un nuevo ordenador, el
CPC 6128, lo sustituyo, y lo cierto es
que este cambio fue de lo mas acerta-
do. Dentro de los equipos de carac-
teristicas similares, el 6128 fue el pri-
mero en incorporaren su configuracion
base una unidad de diskette y 128K
RAM lo cual unido al monitor, suponia
que el usuario, al menos en principio,
contara a falta tan s6lo de la impresora,
de los elementos minimos exigidles a
un sistema ordenador.

Y lo que es mas importante, en la ac-
tualidad este modelo dispone de gran
cantidad de titulos en el terreno de los
juegos, cientos de aplicaciones de
gestion de las mas importantes firmas
de desarrollo de software, libros sobre
los méas diversos temas, docenas de
programas educativos, en fin, una bi-
blioteca de lo méas extenso.

PCW 8256: MAS QUE UNA
MAQUINA DE ESCRIBIR

Aunque su publicidad trate de limitar
su campo de utilizacion como sustituto
de las modernas maquinas de escribir
electrénicas (cometido en el que las
supera en un 95% de los aspectos), sus
posibilidades no finalizan ahi, ni mucho
menos.

Sin entrar en discusiones sobre si
Locoscript (procesador de textos sumi-
nistrado con el equipo) en mejor o peor
gue otros programas similares, lo cierto
es que este ordenador cuenta en la ac-
tualidad con aplicaciones de todo tipo
y propdsito (hojas electrénicas, bases
de datos, generadores graficos, compi-
ladores, diferentes intérpretes, contabi-
lidades, facturaciones, control de pro-
veedores y clientes, calculo de estruc-
turas, presupuestos y mediciones de
obras, administracion de fincas...), y
también, con juegos y aventuras grafi-
cas.

Ademaés, se suma la posibilidad de

ampliacién (con un coste mas que eco-
noémico) al doble de su capacidad de
memoria principal, y a mas de cuatro
veces el almacenamiento exterior pro-
porcionado por una segunda unidad
de diskette, capaz de albergar hasta
720 Kbytes una vez formateada. Tal
configuracion, también se encuentra
presente en el mercado: el PCW 8512.

PC 1512: EL COMPATIBLE 1 1

Con seis configuraciones posibles
diferentes, el PC 1512 irrumpe en el
mercado como ordenador destinado a
los mas diversos propoésitos. Desde el
estudiante hasta las pequefias empre-
sas, cualquier usuario tiene garantiza-
da la completa gestion informética de
su actividad cotidiana.

La palabra «compatible», tan de mo-
da hoy en dia, supone que uno de estos
equipos se encuentra en condiciones
de aprovechar cualquiera de los mas
de 50.000 titulos que para ordenadores
de estas caracteristicas se han desa-
rrollado durante los dltimos afios. Di-
cho de otra manera: es dificil no encon-
trar el programa que realmente resuel-
va nuestras necesidades.

Pero en este terreno, el binomio
hardware-software se revela mucho
mas importante que en cualquier otra
gama de ordenadores. Es mucho mas
decisivo seleccionar una configuracion
concreta, y unos programas que fun-
cionen correctamente en ella.

Es indtil pensarque simplemente por
adquirir un PC en su configuracion
minima, ya vamos a controlar todas las
facturas, clientes, articulos que pueda
generar nuestro pequefio negocio. Y
dicho al contrario, tal vez sin necesidad
de recurrir al disco duro, sea posible
aprender a manejar bases de datos,
hojas electronicas, paquetes integra-
dos, etc.

En todo caso, es fundamental aseso-
rarse lo suficiente y solicitar una de-
mostracion, antes de decidir sobre tal o
cual configuracién o programa de apli-
cacion.

Y aunque no sirva como aclaracion:
«No existen ordenadores mejores o
peores; solo sistemas (hardware+soft-
ware) que resuelvan nuestras necesi-
dades concretas». Y lo que es méas im-
portante, tener muy claro (un retrato ro-
bot) qué es lo que queremos.
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ZX SPECTRUM+2

CPC 464

CPC 6128

PCU 8256
PCU 8512

PC 1512 SO
PC 1512 DO

PC 1512 HD

CONECTORES

SALIDA TV
MONITOR RGB

MIDI
SERIE RS 232
2 JOYSTICK

BUS MULTIUSO
PARALELO CENTRONICS
UNIDAD QE_DISCO EXT.
SALIDA ESTEREO
JOYSTICK

BUS MULTIUSO
PARALELO CENTRONICS
2a. U DE DISCO

JOYSTICKS
BUS OE AMPLIACION

BUS DE AMPLIACION

3 SLOTS DE EXPANSION

SERIE RS 232C

PARALELO

COPROCESADOR 28087)

AMPIA

LAPIZ O

3 SLOTS DE_EXPANSION

SERIE RS 232C

PARALEL

COPROCESADOR 58087)

AMPTA(

LAPIZ OP

OYSTICK

3 SLOTS DE_EXPANSION

SERIE RS 232C

PARALELO

COPROCESADOR 58087)
6

UNIDAD CENTRAL
MICROPROCESADOR 780 A

MICROPROCESADOR Z80 A (4 MHz)

MICROPROCESADOR Z80 A (4 MHZ)

MICROPROCESADOR Z 80 A

MICROPROCESADOR Z 80 A

MICROPROCESADOR 8086 (8 MHz)

MICROPROCESADOR 8086 (8 MHz)

MICROPROCESADOR 8086 (8 MHz)

ALMACENAMIENTO EXTERNO
CASSETTE  INCORPORADO

CASSETTE 1 NCORPO[F){;:\D(S))
ONTROLAOA POR BASIC

UNIDAD OE OISCO DE 3*
178K POR CARA

UNIDAD DE 01SCO DE 3*
173K POR CARA

UNIDAD DE DISCO DE 3~
173K POR CARA

2a. UNIDAD DE DISCO

720K EN LINEA (FORMAT )

UNIDAD DE DISCO 5 1/4
360K EN LINEA

2 UNID. DE DISCO 5 1/4
360K EN LINEA CADA UNA

UNIDAD DE DISCO 5 1/4
36 FA
DISCO DURO (20 MB)

MEMORIAS

RAM-128K
ROM-32K

RAM-64K
ROM-32K

RAM-128K
ROM-48K

RAM-256K (112K DISCO RAM)

RAM-512K (368K DISCO RAM)

RAM-512K

RAM-512K

RAM-512K

SOFTWARE SUMISTRAQO

48K BASIC EN ROM
128K BASIC EN ROM

8 CINTAS CON PROGRAMAS  DE
LOCOMOTIVE BASIC EN ROM

DISCO CON PROGRAMAS DE REGALO
LOCOMOTIVE BASIC AMPLIADO EN

DISCO CON CP/M 2.2 Y DR. LOGO
SCO CON  CP/M  Plus Y
UTILIDAOES

DISCO CON LOCOSCRIPT ~(P. DE
TEXTOS), CP/M Plus Y
UTILIDADES

DISCO CON MALLARD BASIC Y DR.
LOGO

DISCO CON LOCOSCRIPT (P. OF
P/M Plus Y

UTILIDADES

DISCO CON  MALLARD BASIC Y DR.

L0GO

4 DISCOS QUE INCLUYEN:
MS DOS 3.
DOS PLUS
ENTORNO GEM CON GEM DESKTOP
GEM PAINT

LOCOMOTIVE BASIC 2
SOPORTE REDES LOCALES

4 DISCOS SUE INCLUYEN:
MS DOS 3.

0S PLUS
ENTORNO GEM CON GEM DESKTOP

GEM _PAINT
LOCOMOTIVE BASIC 2
SOPORTE REDES LOCALES

4 DISCOS SUE INCLUYEN:
S _DOS 3.

005 PLUS
ENTORNO GEM CON GEM DESKTOP
GEM _PAINT

LOCOMOTIVE BASIC 2
SOPORTE REDES LOCALES

TECLADO
QWERTY 58 TECLAS

QWERTY 74 TECLAS

QWERTY 74 TECLAS

QWERTY 82 TECLAS

QWERTY 82 TECLAS

QWERTY 85 TECLAS

MONOCROMO

W/cfio

E 1 AVSTRAD

MONITOR

RGB FOSFORO VERDE 12*
COLOR 14*

RGB FOSFORO VERDE 12*
COLOR 14e

ALTA RESOLUCION g\lERDE)
90 COLUMNASx32 LI

EAS (TEXTO)

ALTA RESOLUCION %ERDE)
90 COLUMNASx32 LI

EAS (TEXTO)

BLANCO Y NEGRO)

COLOR (16 COLORES)

QWERTY 85 TECLAS

"QWERTY 85 TECLAS

MANUALES
MANUAL DEL USUARIO

MANUAL DEL USUARIO
GUIA DE REFERENCIA BASIC
PARA EL PROGRAMAOOR

GUIA DEL USUARIO

MANUAL DE BASIC

GUIA DEL USUARIO, ~ CP/M
LOGO, ~ PROCESADDR ~ DE
TEXTO.

MANUAL DE BASI
GUIA DEL USUARIO CP/M
L0GO, ~ PROCESADOR ~ DE
TEXTO.

GEM _DESKTOP

DOS PLUS

INTRODUCCION A BASIC 2
GEM_DESKTOP

MS DOS

DOS PLUS

INTRODUCCION A BASIC 2

GEM_DESKTOP

DOS PLUS
INTRODUCCION A BASIC 2

MONOCROMO %LANCO Y NEGRO)
COLOR (16 C

LORES,

JONOCROMO égLANCO Y NEGRO)
COLOR (16

LORES,

NOTAS
CASSETTE  INCORPORADO

CASSETTE  INCORPORADO

UNIDAD DE.DISCO DE 3*

UNIDAD DE DISCO DE 3¢

UNIDAD DE DISCO DE 3°*
2a. UNIDAD DE DISCO 3~

UNIDAD DE DISCO 5 1/4
RATON  INCORPORADO

2 UNID. DE DISCO 5 1/4
RATON  INCORPORADO

UNIOAD OE DISCO 5 1/4
DISCO DURO SZO MB)
RATON  INCORPORADO

SONIDO

3 CANALES INDEPENDIENTES
PROGRAMABLES

3 CANALES [INDEPENDIENTES
PROGRAMABLES

ALTAVOZ INTERNO CON CONTROL
DE VOLUMEN

3 CANALES [INDEPENDIENTES
PROGRAMABLES

ALTAVOZ INTERNO CON CONTROL
DE VOLUMEN

BUZZER

BUZZER

ALTAVOZ INTERNO
CONTROL DE VOLUMEN

ALTAVOZ INTERNO
CONTROL DE VOLUMEN

ALTAVOZ INTERNO
CONTROL DE VOLUMEN

PRECIO; (#1VA)
33.900

59.900 (MONITOR VERDE
90.900 (MONITOR COLOf
84.900 (MONITOR VERDE%
119.900 "(MONITOR COLOR)
129.900

149.900

139.900 (MONITOR MONOCROMO)
179.900 (MONITOR COLOR)

169.900 (MONITOR MONOCROMO)
209.900 (MONITOR COLOR)
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. LOGO

Forth. Dirigirse a: Salvador Benedi-

Basic Cobol Fortran

to. Pou, 16. Sueca 1702943 (Va-
lencia)

« CAMBIO programas para
CPC 6128 s6lo en discos. Escribir

a: Agustin Martinez. Parque Jaca-

randaz, 7. Jerez (Cadiz).

e DESEARIAcontactarcon usua-

rios de PCW con conocimientosen

codigo maquina. Escribir a: José
Pérez Lérida. Quero, 105. 28024
Madrid. Tel.: 718 49 49.

¢ VENDOy cambio

vedades en

todas las no-

disco y cinta, tengo

mas de 200 y contestaré a todos

Escribira: Felipe Mena. P. Valldau-
ra 131, 5.° 3. (Barcelona). Tel:
427

¢ BUSCO otocopias del Devpac.

Pago

14 08.

todos los gastos. Escribir a

Juan Carlos Fontecoba. Apartado

190. Basauri 48970 (Vizcaya). Tel.:
449 91 14

¢ USUARIOS pease 1,

vuestras

com pilo

aplicaciones utilizables

sin DBASE I, mayorrapidez de eje-

cucion Roger-93. Escribira: Roger

M andri. Medas, 8. Barcelona. Tel.:

210 01 29.

- INTERCAMBIO

vendo pro

gramas en disco y cinta, poseo
mas de 150. Interesados llamar o
escribir a: Felipe Mena. P. Valldau-
ra 131, 5.° 3. Barcelona. Tel.:
427 14 o0s.

. URGE vender wun Amstrad

CPC.472 F.V, nuevo con joystick,

juegos etc. Escribir o llamar a: Ra-
fael Palmeiro. Rda. Gulnardo 120.
08026 Barcelona. Tel.: 235 64 00.

. DESEARIAcontactarcon

de AMSTRAD. Dirigirse a: Car-

usua-
rios
los Hernandez

Virgen de la Pefia,

49. (Puerto del Rosarlo) Fuerteven-

tura, Canarias.

. CAMBIO programas de Ams-
trad CPC en cintay en disco. Enviar
lista, contesto a todos. Juan Angel
Galvez. Avda. Barber, 81. 45005
Toledo.

. VENDO spectrum 48K por
12.000 ptas. con ocho juegos
cambio Cyrus Il Chess para Ams-
trad. Tel: (967) 23 78 36 (fines de
semana). Juan Pardo Serrano

Juan de Austria, 9.

te .
. DESEO contactar con

del Am strad

usuarios
PCW 8256 para cam

biar programas. Escribiro llamara

Yy

02004 Albace -

rEWCFiD
0 S AVSTRAD

R A S TR O

Alberto Gonzalez Sueca, 17,
pta. 27. 46006 Valencia. Tel:
341 69 42

e VENDO cprc 464 color guia
usuario, libro y programas por
70.000 ptas. apenas uso. Escribir

a: Margarita Martinez, Jaime |, 41,

6." 3.a. 17001
¢ VENDO cepc 464M, color, uni-

dad de discos con gufa usuario, lo-

G erona

te de libros y programas, cintas re-

galo. Escribira: Ernesto Sanchez P.
Angel Guerra, 23, 5L. 362286 Las

Palmas de Gran Canaria.

e DESEARIAcontactarcon

rios

usua-

Amstrad para intercambiar

juegos y enviar lista. Contestaré a

todos. Escribir a: Carlos Biarge

Conte. Avda. Pirineos, 9, 2° A.
(Huesca). Tel: (974) 22 14 19.

¢ VENDO Amstrad 464

PVP 45.000.

nuevo, re-

galo cintas de juegos

Escribir a: Antonio Martinez. Ra-

moén Gallud, 2, 2 U30003 Murcia
Tel.: 25

« CAMBIO

disco), especialmente de gestion y

64 69.

programas (sélo en

utilidades. Vendo cable, impresora
1500 nuevo. Escribira: Pedro Reig
Gandal Filipinas, 9,22. 46006 Va-
lencia. Tel: 341 64 49.

. VENDO start Mouse Amstrad
CPC-6128 totalmente nuevo por
7.000 ptas.Escribiro llamara:José
Mato Turén. Aribau, 33, 2.°, 1.a

Barcelona. Tel.: 323 23 28.
.- VENDO atan s2

galo de

Ost nuevo, re-

5 discos y peana todo por

125.000 ptas. Ecriblro Ilamara: Fe-

derico Povedano. Cardenal Ben-

lloch, 19. Valencia. Tel.: 369 78 96.

. DESEARIA conectar con

voso-

tros para intercam biar juegos, mi
ordenador es un CPC 464. Intere-
sados escribir a: Victor Manuel
Abello Giraldo. Bailén, 6, 2.° piso.
Almendralejo (Badajoz), o llamar
Tel: (924) 66 11 41, por la noche

desde las 21,30h. en

* DESEARIAcontactarcon

adelante

usua-
rios de Amstrad 464, 462, 664,
6128, para el intercambio de pro-

gramas comerciales. Entre ellos

tengo Commando, Cauldron,

Green Beret, Camelot W arrior,

Rambo, etc. Escribiro llamara: Gi-

nés M oreno M artinez. Urb. La

Cumbre, parcela T-5 Pto. de M a-

zarron (Murcia). Tel.: 59 44 28.

e VENDO crc 6128V. (4 meses),

impresora DM P2000, 2 discos con

las mejores utilidadesyjuegos por

150.000 ptas. Escribir a: José M.

Soler. Sollana, 24,5, 2.7 46013 Va-
334

lencia. Tel.: 76 08.

« URGE

664 monitor color, unidad de disco

vender Amstrad CPC-

ncorporada, con pocas horas de

uso, en estado impecable yemba-

laje original. Regalaria cassette y

unos 40 programas comerciales

(juegos y utilidades). Lo dejaria to-

do en 95.000 ptas. Interesados di-
rigirse José Luis Ama Fernan-
dez. EI Ampurdan, 12, 4.° izq
33210 Gijén. Tel: (985) 38 31 48.

e VENDO cpc 464 F.v., Joystick,

disco, 150 programas, 6 libros so-

bre Amstrad, 5 colecciones com -

pletas de revistas sobre Amstrad

Vendo por separado (a convenir).
Lote completo 85.000 ptas. Tel.:
(942) 23 50 69. Juan Jiménez

e INVES pc 640 x, intercambio
programas, listados, ideas para
PC's. Enviar lista y teléfono. Fran-
cisco Moreno Monteverde. Avda.
José Farifas, 68, 5.° B. 21006

Huelva. Tel.: (955) 23 39 75.

¢« PCW s256/512:

cheros (Base de datos), 7.000 ptas.

Gestor de Fi-

Pagquete gestion autom aticos,
15.000 ptas. Hago todo tipo de
programas de gestion por encar-

go.José M ;1G uglieri. San Isidoro. 1,

2. ° deha 18003 Granada. Tel.:
(958) 20 48 55.

« ME gustaria contactar con

usuarios de Amstrad de toda Espa-
fla sobre todo, de Bilbao para inter-

cambio de juegos y utilidades tan-

to en cinta como en disco, mando
lista y escribo a todos. Escribir a:
José Zorita. Ocharcoaga, b. 29, p.

3,3.°D.O llamaralTel.: 412 66 57

- INTERCAMBIAMOS

progra-

mas e ideas para ordenadores
Am strad, servicio rapido. Interesa-
dos escribir a: Club John's Soft
Apartado 2093 (Murcia).

« DESEARIA contactarcon

rios de los

usua-

ordenadores Amstrad,

tanto CPC como PCW. Interesados

escribira: AngelLopezLugilde. Del

Franco, 4, 2.° H. 27003 Lugo. Se

prom ete Tel: 21 73 85.

¢ VENDO Am strad

monitoracolor. Incluyo en ello m u-

respuesta

CPC6128,con

chos programas, entre ellos los
mejores (Wordstar, dbase I
Razén, Paco Martin. Tel: (966)
21 45 41 (Cuenca).

« INTERCAMBIO programas pa-

ra Amstrad PCW 8256, tanto co -

merciales como de creacién pro-

pia,trucos,juegos, etc. Interesados

escribir mandando lista a: Ramo6n

Pujol Perramén. P° Verdaguer, 36,

1°. 08700

« VENDO

Teclado en

lgualada (Barcelona).

Am strad CPC-6128.

castellano. Com prado

en agosto del 86. Regalo 6 discos,

base de datos AMSFILE, libros

«Musica y sonidos con Amstrad» y

«Co6digo Maquina para principian-

tes con Amstrad» y revistas. Tel.:

(952) 34 00 96 (Malaga)
« INTERCAMBIAMOS progra-
mas e ideas para ordenadores
Amstrad, servicio rapido. Interesa-
dos escribir: Club John's Soft

Apartado 2093

« DESEO

1512

(M urcia)

contacto wusuarios PC

para intercambio de ideas y

programas o creacion de club de

usuarios. Escribira: Francisco Bar-

bero. Rio Ebro, 9, 5.°. Miranda de
Ebro (Burgos)

¢ VENDO en cinta o en disco, jue-
gos, utilidades, com plidadores. Po-
seo mas de 480 programas (todos
ellos com erciales). Escribir a: M a-
ria Doménech Molla. P.Mde la Cu-
ba, 30, 3.° Da. 02005 (Albacete)

Tel: (967) 21 51 42.

. CAMBIO programas para cPcC-

6128 disco o cinta. Escribira: Anto-

nio M artinez Lépez. Ramoén G allud,

2,2.° 30003 Murcia.Tel.:25 64 69.
. SE intercambia todo tipo de
programas en disco para CPC-

464. Escribir a: Antonio M artinez
Lopéz. Ramon Gallaud, 2, 2.°
30003 Murcia. Tel.: 25 64 69.

. VENDO apple-iic (portatil), m o -
nitor, paguete Appleworks y un

montén de juegos, joystick, etc.

165.000 ptas. Escribir a: Francisco

M artinez. Pintor S. Abril, 21.46005

Valencia. Tel.: 374 76 93.

. VENDO

cambio juegos para
Amstrad. Tengo unos 150 dltimas
novedades. Enviad lista, contesta-

ré atodos. Escribir a: Albert Garcia.

Nou, 49 (Tarrasa). Tel.: 787 08 91.

e DESEARIAcontactarcon

usua-

rios de Amstrad para el intercam
bio de programas preferente de
Gerona. Escribir a: Xavier Mar-

qués. Agudes, 12,1 °C. 17005 G e-

rona. Tel.: 23 78 40
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S| DESEA RECIBIR TOMOS EN SU DOMICILIO LLAME AL 91 / 457 94 24
DE LUNES A VIERNES, DE 8,30 A 14,30 Y DE 16,00 a 18,00 H.



NUEVO PRECIO

GAME OVER ARMY MOVES

En una lejanisima galaxia perdida en Derdhal es un miembro del C.O .E.,
la inmensidad del universo, una belli- Cuerpo de Operaciones Especiales,
sima Y malvada mujer habia sometido puede atravesar las lineas enemigas
con SU inteligencia Y un inmenso ejér- por tierra, mar o aire, domina todas
cito de Terminators, a las cinco Con- las técnicas de la guerrilla, conoce to-
federaciones de Planetas situadas mas das las armas Yy es un experto en ex-
allda de Alfa Centauri. plosivos.

Tres sistemas de combate: Jeep, heli-

céoptero Y soldado COE.

Sspitifi, Vi ; Tone de Madrid, t'M1 * 23003 MADIUD * Tele.
mSIJMPJ , mmiSQfca TIEIIDAd YDIofJWUIDOJIES
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