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'La maguina revolucionaria:

escribe,corrige,archiva,

~ creayedita documentos,

| Sin conocimientos previos, Usted podra crear cartas,

documentos, informes, minutas, presupuestos v archivarlos

[ para utilizarlos cuantas veces sea necesario. Un disco de 3°
puede almacenar 130 hojas tamano DIN A- 4

L

| INDESCOMP

elige 400 tipos de letra...

Escribe frases estandar, bloques de texto, pone cabeceras
o pies de pagina, contrala la distribucion del texto y
AHORRA TIEMPO porque le permite crear un documento
mientras se esta imprimiendo otro.

Memaria de 256 K RAM. teclado profesional, unidad de
disco (180 K por cada cara), impresora alta calidad con
400 tipos de letra y ademas...

.. dotado con un sisterna operatv o CPM @n elque

podrd realizar tareas como Conlabilidad, Control de Stocks,
Facturacion, Bases de Datos, Hojas de Caleulo, elc, con
eficacia, facilidad y rapidez.

"Ampliabie a 512 K RAM y sequnda unidad
de disco con 1 Mbyte.
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6 A(TUAIJDAD. A pesar de que el verano

hace que hasta las noticias se marchen de vacaciones,
seguimos intentando tener informados a nuestros lec-
lores. A

'0 KARATE. ¢Qué tienen que ver los orde-

nadores con el karate? Sépalo en nuestia revista. E|
equipo AMSTRAD gand varias medallas en EE UU.

,2 P‘ 1640. GComo no, AMSTRAD sigue lan-
zando nuevos productos. El PC 1640 es lo ultimo, Un
PC con larjeta EGA incorporada y posibilidad de elegir
entre tres monitores: monocromo, color y color-alta
resolucion:

T L g 2, P R
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16 COLABORACION LITERARIA.

Excelente articulo publicado por el académico de la len-
gua espanola Fernando Lazaro Carreter, acerca de la
terminologia informatica: Soft y Hardware. |

|
102 LIBROS. |

108 CORREO.
115 COMPRO, VENDO, CAMBIO.

Caliente, caliente esta el mercado veraniego.

|
|
|
I

Es una publicacion de Edimicro, S. A. Director gerente: Lorenzo
Arquero. Coordinador general: Justo Maunn. Jefe de Produccion:
J. A. Sanz Secretaria: Maria José Moron, Direccién, Redaccion,
Publicidad y Administracién: Aravaca, 22. 28040 Madrid,
Telefono (91) 459 30 01. El editor na se hace responsable de |as

opiniones vertidas por los colaboradores.

\ |

_r ||
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FELICES
VACACIONES

Como ya viene siendo habitual, hemos
cumplido nuestra cita con los lectores en el
presente mes de agosto.

El esfuerzo ha sido considerable. Estar un
mes como el de agosto en el buzén del
suscriptor, en los kioscos de las playas y
zonas de veraneo, o en los pocos que
quedan abiertos en las grandes ciudades:
en definitiva, en las manos de los miles de
lectores de esta revista, es muy importante.
En verano los problemas de edicion se
multiplican. Todo el mundo tiene derecho a
las vacaciones y quiere disfrutarlas, no es
un buen mes desde el punto de vista de la
publicidad, y la distribucion flojea, es
posible que muchos lectores no puedan
comprar su ejemplar de AMSTRAD USER
en su kiosco habitual, etc. Pero aun con
estos inconvenientes, la revista esta en sus
manos, con las mismas 132 péaginas
repletas de informacién de los Ultimos
numeros.

En este ejemplar que tiene en sus manos
encontrara listados para teclear en los tres
sistemas Amstrad. Una primera parte de
introduccion al nuevo BASIC (BASIC 2) y la
critica a la ultima conversion de un gran
juego: el Fernando Martin Basket Master,
ademas de los concursos con los que
vamos a celebrar nuestro segundo
aniversario.

Hasta el mes que viene.

José Antonio Sanz
Director
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pC World @

Por tercer afio consecutivo, la revista PC
World ha organizado la entrega de premios al
mejor micro: PC 1512, Campana de Publicidad
mas destacada: AMSTRAD. Mejor paquete de
Sofware: D BASE Ill Plus, y Empresa Informati-
ca del Ano: Centro de Calculo Sabadell, La elec-
cion ha sido realizada por 28 periodistas espe-
cializados, que debian elegir enlre once posibi-
lidades seleccionadas por la redaccion. g ¢ [ SIOSUPEA 49

L emre@a de premios fue realizada en los Dominguez, que recibio uno deklos I;Irer*mos :—el del
salones del Hotel Villamagna, en el transcurso PC 1512— y representantes de ARGE, Agencia de
de una fiesta donde enire ofros se encontraban: Publicidad, que tambien recibio un trofeo.
José Luis Dominguez, presidente de Indescomp:

Francisco Robert, presidente y consejero delegado de Nixdorf Espana, y ejecutivas de las principales empresas
de Informatica, asi como una nutrida representacion de periodistas especializados del sector.

Staff ejecutivo de

2 B 'j e .“I . B4 N
Vraenaaores

;Quién ha dicho que los ordenadores no
necesitan limpieza? Estas maquinas pensantes
son tan coquetas como las bellas mujeres
italianas. Todos estos productos de la firma AF
los distribuyen Fox Computer Iberica y
Euroasica. En total mas de doscientos

' lquidos, gamuzas, sprays y diskeltes
limpiadores para la higiene de la maquina.
"y Si tu ordenador no reluce
- mas que el sol es
porque no quieres.
Puedes contactar
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SALON INTERNACIONAL
DE TECNOLOGIA

Y APLICACIONES

DE LA

ROBOTICA

Del 24 al 28 de noviembre se celebrara en Zaragoza la
tercera edicion del Salon Internacional ROBOTICA, que

viene a cubrir la necesidad de que Espana contara con
un salon dedicado exclusivamente a fa robética para
reunir robots, manipuladores y los equipos relacionados
con ellos. Junto a la exposicion del material de
ROBOTICA '87 destaca el capitulo cientifico-técnico con
diversas jornadas que serviran de marco al debate de
aspeclos diferentes en el campo de la alta tecnologia.
Nuestra enhorabuena a Zaragoza por albergar tan
importante certamen.

ACLARACION

En el numero 22, pagina 104, en el reportaje
«Asesorar al Usuario-ACE, servicio de atencion al
cliente», en la entradillz se desliza una errata
ajena a nueslra voluntad. Donde pone: «En pocas
tiendas...», deberia figurar: «En pocos
distribuidores...», lal y como en las dos primeras
lineas del texto del reportaje se explica.

NOTAS
DE
REDACCION |

Juan Sellabuna, hasta ahora director de la empresa
Microbyte, del grupo Indescomp, ha sido fichado por Apple
Compuler, donde desde la sequnda quincena de julio
realiza las funciones de direclor comercial a nivel nacional,
El equipo de redaccion le desea todo tipo de éxitos en su
nueva“labor i

Que no. como 0s voy a explicar que no somos telépatas.
Me refiero a los cupenes de la seccion
Compro-Vendo-Cambio. Y es que nos estan |legando
Lpongs en los que no figura ningun teléfono ni direccion
(le conlacto, con lo que dificiimente podrd comprar, vender,
ni cambiar nada la persona que nos lo envia. Asi que ya
sabels, acordaros de significar en el anuncio alguna forma
(16 confacto, No se os olvide mandar las 50 pesefas en
sellos

40ué hace calor en Espafia? Nuestro coordinador técnico
Justo Maurin, esluve a punio de ahogarse durante su
eslancia en Inglaterra con molivo del séptimo AMSTRAD
Computer Show. Los ingieses tienen més suerte que
nosolros, al menos el buen tiempo les acompania, aunque
BS0 i, con algunas lluvias. Por eso los britanicos viengn
de vacaciones a nuestro pafs. En septiembre publicaremos
un reportaje con lodas las novedades del AMSTRAD
Computér Show.
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ACTUALIDAD

AMSTRAD , VENTAS PRIMER TRIMESTRE DE 1987
AFIANZA OTROS 19,30 %
SU LIDERAZGO

La empresa britanica
ROMTEC ha publicado su
informe sobre las ventas de
fabricantes, distribuidores y
mayoristas de informatica =
correspondiente al primer TANDON 3,60 % g
trimestre de 1987. \
El liderazgo en numero de OLIVETTI 4,20 % |
unidades vendidas ha
correspondido una vez mas COMPAQ 4,70 %
a AMSTRAD, que aumento
su cuota de mercado hasta '
llegar al 39 por 100. La APRICOT 5,70 %
segunda posicion continua
siendo de IBM, con un 20,4
por 100 de las ventas,
seguido por Apricet con un 5,7 por 100.
Estas posiciones se invierten cuando se considera el valor de los productos
vendidos. El mayor precio de los equipos de IBM es la causa de que la
multinacional americana ocupe el primer puesto en esta clasificacion, por
delante de AMSTRAD y Compag.

Segun Ted Howard-Jones, responsable del informe, AMSTRAD ha provocado
un fuerte crecimiento del mercado, alcanzando una audiencia mas amplia de lo
que era habitual hasta ahara.

Tanto Olivetti como Apricot se mostraron satisfechas con los datos reflejados
en el informe, mieniras que Tandon y Compaq no estuvieron demasiado
conformes con las posiciones adjudicadas.

B. AMSTRAD 39,00 %

IBM 20,40 %

LOS EJECUTIVOS TAMBIEN JUEGAN

Una encuesta realizada en los Estados Unidos por encargo de Epyx Inc., la conocida
empresa dedicada a la creacion de juegos de ordenador, revelo que los altos ejecutivos
americanos utilizan los PCs de sus oficinas para actividades al margen de su trabajo.
La investigacion, realizada entre 750 ejecutivos con cargos de vicepresidente o
superiores, determino que el 66 por 100 usa el PC para tareas no relacionadas
directamente con su trabajo. De ellos, un 74 por 100 lo utiliza para escribir cartas y un
57 por 100 para jugar.

Robert Botch, del departamento de marketing de Epyx, declaré: «Siempre supimos que
los ejecutivos también usaban el PC para jugar. Creemos que dedicar quince minutos
diarios a esta actividad proporciona un bien merecido descanso y contribuye a
aumentar la productividad.»
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PRESENTACION DE PRODUCTOS EPYX EN ESPANA

El pasado dia 3 de julio la conocida empresa de software EPIX realizé en los salones del Holliday Inn de Ma-
drid la presentacion de nuevos productos para una amplia gama de ordenadores: AMSTRAD, PCs, Macin-
tosh, Atari, Commodore, MSX, etcétera. La comercializacion en nuestro pais correra a cargo de Erbe, y se
trala de programas de juegos, utilidades y una serie de diseno grafico. Por citar algunos titulos, podemos nom-
brar Multiplan, Programmers Basic Toolkit, Movie Monster, World Games, Sub Battle Simulator, Print

Magic, California Games, etcétera.

MODEM AMSTRAD
PARA EL PC 1512

Tras un acuerdo en exclusiva con la
firma Pace, AMSTRAD ha lanzado en
Gran Bretaia un modem para el PC
1512 a la mitad de precio que sus
rivales mas directos
(aproximadamente 150 libras). Su
diseno se basa en el del Pace Linnet,
con el que comparte todas sus
caracteristicas, salvo que esta
construido en una tarjeta que se
monta directamente en uno de los

slots de expansién del PC 1512.

El nuevo modem es compatible
Hayes, trabaja en modo full duplex a
1.200/75 y 300 baudios y se entrega

con el paquete de comunicaciones
DataTalk y una inscripcion gratuita al
servicio MicroLink, que forma parte de
Telecom Gold.

| | i

([ TE VAN A MATAR !

— ) —

S ES QUE SIEMPp,

TIENES QUE
c,ol‘:ql I’A,QHE

€L finaLp
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ACTUALIDAD

ACE, Delegacion AMSTRAD para Cataluna y Baleares, lle-
vo a cabo una experiencia consistente en instalar, por pri-
mera vez en la historia del tren en Espana, 20 ordenadores
en funcionamiento a bordo de un tren en marcha en cola-
boracion con RENFE
Esta iniciativa exigio una total transformacion, tanto exterior
como interior, de un furgén de la serie 8000 de RENFE, asi como solu-
cionar toda una serie de problemas de orden técnico, fundamentalmente en lo que se
refiere a potencia y estabilidad de la lension electrica. y posibilité que mil nifos con edades compren-
didas entre los 8 y 13 anos, provenientes de diversas escuelas de Cataluna y Andorra, pudieran tomar contacto, en mu-
chas ocasiones por primera vez, con el mundo de la informatica, a lo largo de un vigje Barcelona-Tarragona-Barcelona.
Los 20 equipos instalados eran de todos los modelos que comercializa AMSTRAD ESPANA, desde microordenadores
orientados al videojuego (Sinclair Spectrum plus 2), hasta ordenadores personales de caracter profesional (AMSTRAD
PC 1512), pasando por ordenadores de uso general (CPC 464, CPC 6128) ¥ equipos especializados en proceso de tex-
tos (PCW 8256), todos ellos convertidos, por unas horas. en companeros de Juego y diversion para los participantes.
El «Vagén del futuro», como se llamo, recibié |a visita del «conseller» de Ensenanza de la Generalitat de Catalunya y
del gobernador civil de Tarragona.

SOLO PARA ASUNTOS
RELACIONADOS CON LA
REDACCION DE AMSTRAD

Hard Logic Soft, S. A., es la empresa creadora del Sistema Contable

Integrado Solucion, qus  jestiona los procesos de conltrol de almacén,
contabilidad, facturacios y cobros.

Entre otras muchas opciones, Solucion permite introducir datos de
articulos en varios almacenes, crear estadisticas de rotacion sobre
los articulos que menos movimientos han sufrido, crear un plan de
cuentas propio y mantenerlo actualizado, obtener el listado de los
balances. confeccionar facturas con los tres tipos de IVA en el mismo
impreso, listar de forma automalica la facturacion del mes,
confeccionar remesas de efectos y actualizar riesqos de bancos.

El sistema contable integrado Solucion esta disponible para
ordenadores con los sislemas operativos MS-DOS, Turbo-DOS.
Xenix, Qasis, BTOS, Unix, CPM y DOS Concurrent. en versiones
monopuesto, mullipuesto y red.
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XXV CAMPEONATO MUNDIAL
DE ARTES MARCIALES

A finales del mes de junio, en Irvine, California, EE.UU. se han
celebrado los campeonatos mundiales de karate USKA. La
representacion espanola se limitd al equipo palrocinado por
AMSTRAD Espana y los resultados no han podido ser
mejores. «Este ano los espanoles hemos side la auténtica
revelacion. Todo el mundo ha quedado impresionado con el
coraje y el nivel tecnico de preparacion que llevamos». Quien
asi habla es Raul Gutierrez, maestro, cinturon negro 6.° DAN y
director del equipo que represento a Espana en estos
campeonatos.

«El equipo espancl se enfrentd y vencié al primer equipo
americano y al japonés, al dia siguiente vencimos a los
canadienses y al equipo de California, con lo que, despues de
cuatro victorias consecutivas quedamos campeones del mundo
por equipos en la categoria B.»

En el apartado individual, dentro del Torneo Mundial USKA
abierto a todos los eslilos y con las reglas tradicionales WUKO
con parlicipacion de 29 paises, los resultados de los espanoles
fueron los siguientes: Ricardo Fernandez, subcampeon
mundial de los pesos pesados en cinturon verde: Eladio
Carrera, subcampeon mundial de pesos pesados en cinturén
negro.

También el equipo espanol tuvo que pasar por el calvario de
las lesiones: «En la modalidad de combate tradicional, sin
proteccion, Eladio Carrera sufrié dos roturas nasales y una del
labio, junto con alguna conlusion en la garganta. Cosas
normales en este lipo de competicionas. Los demas hemos
salido bastante bien parados, teniendo en cuenta que ibamos
solo un equipo —todos los demas paises llevaban dos o tres
equipos— y nosoltros teniamos que luchar en el ring y con los
jueces, que a veces querian inclinar la balanza del lado de los
contrarios,»

El presidente de la Asociacion en Espana (SUSKA), y director
del equipo AMSTRAD, Raul Gutiérrez, 6.° DAN Kempo
Fu-Shih, se clasificé subcampedn mundial en la categoria de
maestros, que comprende a los cinturones negros desde el 4.
DAN. Y posteriormente obtuvo un tercer puesto en kobudo,
manejo de armas, en donde participo con el cuchillo especial
sistema Fu-Shih, denominado Corvo. En total cinco grandes
trofeos y un monton de medalias para la seleccion espanola de
karate SUSKA 1987, seleccion que espera mejorar aln mas
eslos resultados en los proximos campeonalos.

Cinco de los veinticuatro representantes del equipo es-
panol con los trofeos.

Momento final de uno de los combates.

Raul Gutiérrez, director del equipo de karate, antes de
partir a los EE.UU., en una exhibicion en la Terraza Norte
de Indescomp.
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ACTUALIDAD

El PC 1640 de Amstrad es ya toda una realidad. La
puesta de largo se produjo a mediados de julio. En

PC 1640

compatible PC de Amstrad.

AL y como se especulaba, el PC
1640 dispone de graficos de tipo
EGA (Enhanced Graphics Adapter) y de
640 Kbytes de memoria RAM. Exter-
namente, apenas se diferencia del PC
1512; solo las etiquetas han cambia-
do. Sin embargo, una observacion algo
mas detallada de la unidad central re-
velara dos pequenas pero importantes
modificaciones. La primera alecta al
conector de salida de video, adaptado
ahora al estandar PC, con lo que re-
sulta mucho mas sencillo que antes
anadir un monitor adicional al ordena-
dor. La segunda innovaciéon es un pe-
queno panel de microinterruptores
(switches) que se encuentra junto al
conector de alimentacién. Su funcidn
es indicarle al PC 1640 el tipo de mo-

Amstrad
User hemos
conseguido

antici-
parnos para
ofrecer a nuestros
lectores las primeras
informaciones e
imdgenes del nuevo

nitor que tiene conectado: monocromo,
color o color alta resolucion.

Graficos EGA, (GA y Hércules

La placa principal del PC 1640 inclu-
ye un adaptador grafico multifuncion
(IGA), capaz de funcionar en cualquie-
ra de los modos graficos habituales
hasta ahora en los compatibles PC, es
decir, modo maonocromo Hercules
(750 x 350 puntos). modo color CGA
(320 x 200 puntos en cuatro colores
0 600 x 200 puntos en dos colores) y
modos EGA (hasta 640 x 350 puntos
en 16 colores). El ordenador que pro-
bamos en nuesira redaccion estaba

Mean 18, un programa de golf que aprovecha las posibilidades graficas de la E.G.A.
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jado.

Detalle del tec

equipado con un monitor color alta re-
solucion ECD (Enhanced Colour Dis-
play). que nos sorprendio gratamente
por su magnifica calidad de imagen

El nuevo PC de Amstrad permite la
conexion de cualquiera de las larjetas
graficas existentes en el mercado, pu-
diendose desactivar el controlador gra-
fice IGA incluido en la placa principal
si fuera necesario. La carencia de una
opcion para inhabilitar el controlador
grafico incorporado en el ordenador
fue precisamente una de las caracte-
risticas que mas se le criticaron al PC
1512. Con el PC 1640, la empresa de
Alan Sugar ha subsanado este peque-
fio problema.

La elevada resolucién gréfica pro-
porcionada por la EGA no solo afecta
a los graficos. También el texlo resulta
beneficiado, puesto que la matriz de
los caracteres es de 8 x 14 puntos
frente a los 8 x 8 puntos de la CGA,

Otras caraderisticas
del PC 1640

Las principales diferencias del nue-
vo PC con su predecesor se localizan
en la placa principal. El 1640 posee
cuatro ranuras o «slots» de expansian
para la conexion de tarjetas, una mas
que el PC 1512. A las tres primeras se
accede retirando las dos tapas situa-
das en la zona posterior de la unidad
central, mientras que la cuarta se en-
cuentra justo delante de las anteriores
y no se puede utilizar sin desmontar el
ordenador. En los equipos provistos de



disco duro, AMSTRAD utiliza este

SECA 1\11 1 ‘”H“"'|1\‘1‘
" ‘\‘\‘\‘!\‘Illt"‘\l

«slotw para alojar el controlador, dejan- .
do libres los otros tres, mientras que 3
en los PC 1512 con disco duro salo
quedaban libres dos «slots: de ex-
pansion.

Externamente,

Las reslanles caracteristicas del
nueve compatible PC de AMSTRAD
{microprocesador, velocidad de relgj,
teclado, raton, reloj en tiempo real con
baterias, interfaces RS232-C y Centro-
nics, zocalo para el 8087. etcetera)
coinciden con las ya conocidas del PC
1512,

140 HD20 UNIDAD CENTRAL
{TRADA C.C.: £5v +12V

y UM-3/B6/AA

1A TARJETA AMPLIACION:5/0.8A max.

Adios al Dos Plus

Con el PC 1640 se entrega el siste-
ma operativo MS DOS en su version

En Ia placa principal se observan los cuatro «slots» de expansion, uno de elios ocu-
pado por el controlador de disco duro.

— g

el PC 1640 es casi indistinguible del PC 1512,

[ENTRADA C.C. SALIOA VIDED |

3.2, pero no el DOS Plus. En la dec-
sion de no entreqar el operativo de Di-
gital Research con el nuevo PC habra
influido, indudablemente. |la escasisi-
ma utilizacion que venia haciendose
de el hasta el momento. En cuanto al
resto del software incluido con &l PC
1640, es el mismo que acompana al
PC 1512 (MS DOS, GEM, BASIC 2 y
GEM Paint), con la salvedad de que la
version de GEM Paint es |a 2.0, que
aporta algunas mejoras respecto a la
anterior.
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* EL DISCO DURO 20 MB se aloja en una « Cualquiera puede realizar su montaje.
tarjeta de ampliacion conectable, que se acopla Sencillo : Destapar,insertar, tapar... | Es todo!,
sin dificultad en el AMSTRAD PC 1512, u otro Sin soldaduras, sin cables.

ordenador compatible.

* La copia del sistema operativo puede Ud
* Permite rapidamente convertir a su ordenador realizarla en pocos minutos y tener dispuesto el
(de uno o dos diskettes ) en un sistema de disco  sistema DISCO DURO 20 MB, funcionando
duro, para que Ud pueda disponer de mas espacio  inmediatamente después de haber instalado la

de memoria. tarjeta.
=!
Cf Aravaca, 22, 28040 Madrid. Tel, 458 30 01. Telex 47660 INSC E. Falx 453 20 4o DELEGACIONES: Cataluna: C/ Taranona, 110, Tel, 425 11 11, 08015 Barcelara, {
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CARACTERISTICAS

* Disco NEC D3126,3 1/2"

* Capacidad formateado: 20 Mb

« Tiempo medio de acceso: 85 ms.

* Posibilidad de controlar un segundo
disco fijo / removible

* Muy bajo consumo: 18 W,

* Compatible PC / XT

* Instalacién inmediata

* 1 ano de garantia Indescomp.

A M 51 BA! —
GRUPQ INDESCOMP

Canarias: Cf Alcalde Ramirez Bethencoun, 17, Tel 231123 1 EIC E. 35004 Las Palmas de Gran Canaria Levante-Murcla: C/ ¢ a4 Tel 33
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EGUN insistentes y liables rumores, esla-
remos pronto cableados, del verbo ca-
blear, que no obedece a un mero trueque

de consonantes liquidas. He hecho averiguacio-
nes someras acerca de ese inmediato porvenir.
y no resulta tan inquietante como el vocablo su-
giere: se trata de que todos los vecinos de la ciu-
dad seremos conectados por cable a centros in-
farmaticos, de tal modo que, para saber en que
dia estamos o el nombre de nues-
tro concejal, bastara apretar una te-
cla y mirar la pantalla, Otras mu-
chas cosas podran averiguarse de

En Italia al

tan sencillo modo, que renuncio a

pro gramador enumerar para no cercenar la ima-
se le llama ginacion del lector.

softwarista.  Me he asomado muy tenuemen-

te al mundo de los ordenadores.

Ejercen eéstos sobre mi seduccion

acompanada de temor. Pacientes
vendedores me han hecho demastraciones de
su utilidad, y hasta me han permilido manejar el
raton. Me he enterado asi de noticias muy inte-
resantes: la formula del acido trioxibenzoico,
donde nacic lvan Goncharoz, la extension del
departamento boliviano de Chuquisaca, expre-
sada en kilometros cuadrados, y hasta mi edad
aclual, apenas marque en &l teclado el ano de
mi nacimiento. Esto ultimo me resulto particular-
mente espectacular, por la rapidez y exaclitud
de la respuesla. A pesar, sin embargo. de he-
chos tan alentadores, no acabo de decidirme, y
prefiero aguardar a que el Ayuntamiento, o quien
sea, nos cablee. Pudiera ocurrir, en efecto, que
el resto de mi vida se consumiese en atiborrar
de datos el ordenadar, y que me fuera preciso
renacer, cosa poco probable, para utilizarlos.,
Prefiero desaparecer del mundo engrosando las
fitas de la Ultima generacion desinfermada: esto
es, del segundo Neanderthal.
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SOFT

No significa esto que no admire maximamen-
te lal invento, en el cual se funda el progreso ac-
tual y futuro. Mi pusilanimidad ante el es |a mis-
ma que me impide practicar el aerobic, sorber li-
tronas o frecuentar discotecas: me paso &l mo-
menle. Pero he apreciado sus ventajas, en Uni-
versidades extranjeras —varias de las nueslras
ya las proporcionan—, localizando en un instar-
te datos bibliograficos que me importaban. y
hasta alguno mio. ya descolgado de mi memo-

En Espana la Real
Academia de las Ciencias
opto por «soporte fisico»
y «soporte logico».

ria. Sin empargo, deseana ahorrarme lo sucedi-
do a uno de mis alumnos, que. ya hace cingo
anos, llevaba muy adelantada la tesis docloral.
Para darle el empujon definitive adopto la deci-
sian de comprarse un ordenador. Pude reco-
mendarle uno gue acababa de ver, de excelen-
tes hechuras y buen pracio. Si esto ocurria un [u-
nes, el martes me dio noticia de la adguisicion,
junto con la de cuatro o cinco tratados para
aprender su manejo. Pasc el tiempo sin que die-
ra senales de vida. Al lin, me ha visitado: al salir
del {unel de una profunda depresion. habia re-
nunciado a doctorarse. Y se instalo como astro-
logo informatizado. Cuenta con una nultrida y se-
lecta clientela, que le permite vivir mejor que
nunca sonara como fildlogo. Haciéndose pasar
por hincha —no se por que—, e introduciendo
en la maqguina los datos del consultante como
ainputs, ella vaticina, como «oulput», los im-
pueslos, éxitos. contrariedades. ligues. viajes y
demas evenlos que acaeceran al cliente en los
proximos tres anos. Confia en mejorar pronto la
fiabilidad de sus prolecias, perfeccionando el
software.

Lo acaecido a este muchacho ha sido deter-
minante para mi inhibicion. Y ya ha saltado en
asle escrilo el software, al que anado ahora el
inseparable hardware, vocablos capilales del
computer. Mientras éste ya ha sido barrido del
idioma (vivia como computador 0 comao compu-
ladora. que nunca se le averiguo el sexo). y lo
ha sustituido el galicismo ordenador (los ilala-
nas prehieren decir elaboratore gletironica). sus
dos hijuelos scbreviven pronunciados como Dios
da a entender a cada hispano que los usa. El pri-
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Reoroducimos este mes un articulo de
don Fernanda Lazaro Carreler, de la Real

AARDYARS =

mero ha sido acortado en soft; tal vez sufra idén-
lica mutilacion &l hermano. pero aun no he oido
hard.

Nadie ignora —jlanto se ha repetido!— que
hardware significa «quincalla» o «quincalleria»,
de ware «articulos (manuiacturados)», y hard
«duro». Fue el término que, en 1947, eligieron
los lécnicos norteamericanos para designar el
conjunto de aparatos y dispositivos que consli-
tuyen lo tangible del ordenador, lo que se ve y
se toca: su parte material.

Algo mas tarde, en 1966, hubieron de dar
nombre a lo impalpable, a lo que qobierna el la-
borioso chisme, a la interna sustancia aris que
da las ordenes al hargware, y, por broma, em-
pezaron a llamarlo. pues era «lo no duro=, con
un compuesto de soft «blando«: software, gue
no tene sentido aiguno. La paréja quedo asi
conslituida. y empezo a rodar por las lenguas
con su rara caladura y su significado intraduci-
ble. En Francia se intentd adaptarla como quin-
calllementaille, o informate, para hardware, y pe-
ripheriques, ensemble fonctionnel o inteliectro
onique. en el caso de software. Tanteos, en ver-
dad. poco afortunados. hasta que nuestros ve-
cinos parecen haber alcanzado acuerdo en tor-
no a los terminos propuestos por la Comision de
Defensa de la Lenqua, aceptados por la Acade-
mia Francesa, y sancionados por el Journal Of-
ficiel. en enero de 1974: son matériel y logiciel,
respectivamente. En ltalia son usados abundan-
lemente los dos vocablos angloamericanos,
pero el gran diccionario Zingarelli, de 1986, ha-
bla de componenti fisiche y componenti logiche:
este ultimo se define como «conjunto de los len-

iveremos triunfar,

en todo el ambito
hispanohablante, equipo,
junto a programa,
programacion,

empresa g@gramadora,
ya en uso.

guajes y de los programas que permiten de-
sarrollar la elaboracion de un sistemas. Repito
que, sin embargo, se prefieren las palabras de

a Espaiiola, aparecido en
«ABC». por su interés y amenidad en

busca de clanhcacion de conceplos en

origen, y hasla se ha creado alli el téermino. un
tanto estremecedor, de soflwarista para llamar
al pragramador. De igual moedo se mantiene la
software house para la empresa que elabora
programas de ordenador, designacion evidente-
mente menos incémoda que la francesa socréte
de services et de conseil en informalique, tam-
bien impuesta por el diario oficial.

Nuestra Real Academia de Ciencias opto, en
su diccionario de tecnicismos, por seporte fisico
y soporte logico, que paracen excelentes solu-
ciones. Pero el uso mas extendido parece irse
decantando por designar imprecisamente por or-
denador al conjunto de los aparatos, esto es., el
hardware. La Espanola, en una de sus ultimas
sesiones, al igual que ofras Academias herma-
nas, entre ellas la de Colombia, ha acordado lla-
mar & esle componente material del ordenador
con el termino generico eguipc, puesic que
consla de varios aparalos y dispo-
sitivos; y con el de programa(s), de
emplec hoy comun, el software.
Son vocablos, obviamente, de gran
polisemia, pero esa dificultad no ha
impedido a los franceses aplicar el
termino matérigl, como hemos di-
cho, a lo mismo que nosotros po-
demos denominar equipo.

Quiza la propuesla académica
sea objetable, perc una precision
absoluta resulta imposible. Y dado
el caracler convencional que po-
seen las palabras, vale mas un mal
acuerdo que el desorden y la diver-
sificacion. Estamos aun a tiempo de consequir,
en este punto, una solucion aceplable en lodo
el ambito del idioma, a poco que ayude fa publi-
cidad de los ordenadores, y si los informaticos
hispanohablantes cooperan. Hay tecricismos de
tan estricta especializacion que apenas si vale
la pena hispanizarlos; al contrario: su manteni-
miento ayuda a una mejor expresion y compren-
sion entre los cientificos de diversas lenguas.
Pero otros, como estos, alcanzan tal grado de di-
fusion —sobre todo cuando nos cableen— que
parece necesario incardinarlos en cada idioma
con una faz familiar, ;Veremos triunfar, en 1odo
el ambito hispanohablante, eguipo, junto a pro-
grama, programacion, programar. programador,
empresa programadora, ya en usa? Sera un pe-
queno, pero significativo, tniunfo en defensa de
la unidad idiomatica gue tanto nos importa.

Fernando Lazaro Carreter
de la Real Academia Espanola

Los franceses
llaman
«Materiel» a lo
que en Espana
se denomina
«Equipo».
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Revista usuarios CPC 464/664/6128
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STIFFLIP & €O., DE PALACE

El despreciable COUNT CHAMALEON,

maestro del disfraz y enemigo declarado de la
sociedad, esta decidido a triunfar en su Gltimo

y mas detestable compiot. Su venta de

articulos de goma, a través de anuncios de
venta por carreo en una revista del servicio

civil, le ha llevado a desarrollar €] RAYO
GOMOTRONICO. Con eslo amenaza
neutralizar el aimidén en los cuellos de
pajarita, los cuellos sueltos almidonados y
general relajar las normas morales, hasta

conseguir colapsar El Imperio. Y lo que es
peor, alterara de forma radical & imprescindible
el bote de las bolas de cricket. |Este canalla

debe ser detenido!

SOFTWARE

en

Este es mas o menos el argumento de esta aventura, en disco para AMSTRAD, que
ha desarrollado Palace Software. En Inglaterra ya esta disponible, y al comprarla
regalan un poster de los personajes protagonistas.

FERIA AMSTRAD EN LONDRES

Los pasados dias 10, 11 y 12 de julio se
celebrd en Londres la séptima feria

oficial de AMSTRAD. El certamen, cuyo
escenario fue el majestuoso Alexandra
Pavillon de Londres, presento novedades
muy interesantes. Por necesidades de

la edicion, no es posible introducir en este

numero el reportaje de la feria. No obstante, en la revista del mes de septiembre,
nuestros lectores encontraran amplia informacion.

EL SPECTRUM +3 CONTARA CON CP/M

Asi es: segun las noticias que nos llegan de nuestros servicios de informacidn en

Inglalerra, Locomotive Software, empresa
Spectrum +3, de los AMSTRAD CPC y t

que creo el sistema operativo de disco del
ambién el BASIC Mallard de los PCW. est4

preparando una version completa de CP/M para el Spectrum +3

19 REM zaxxszzxssrssssrssshaihinss
12 REM = CPQ ESER *
14 REM 23 tssss g sar s st i ek axayns
16 REM

18 REM Y TAMBIEN...

29 REH

22 REM =--- . o
24 REM TECLA A TECLA: Antligrad...
28 REN .....ccovvvenennnn Pag. 20
28 REM --—=—-- ———————— e
3¢ REM TECLA A TECLA: Comecoros
32 REN .....cicinrnnuns Pag. 24
34 REM —commmmmmee . ————
3E REM TECLA A TECLA: Bingo......
I BB o ool e Al ag. de
49 FEN -~ ——rcccccinccc=- I S——
42 REM JUEGOS: Fernando Martin

44 REM Basket Master..... Pag. 38
46 ;E‘H - - R— - o
48 REM TRUCOS............ Fag. 42
S50 REM ~vwewemccccnaa- ———————
52 REN JUEGOS: Explorer, 10ih

S4 REM Frame........... . Pag. 44
55 REH - - - — - PR ———
SB REM PROFESTONAL: 1X2 Microgesa
60 REN ....... e . Pag. 48
€2 REM -——==cocmmm—un o ———
64 REM BANCC DE PRUEBAS:

6 REM Expansion Ania 64K Pag. S0
68 END ——=—m——m e e

Bytes

® The Fifth Quadrant (El
quinto cuadrante) es el titulo
de un nuevo juego de Bubble
Bus Software. Los graficos
son tridimensionales y posee
unas 230 pantallas. La accion
es de tema galactico-robético.
Aun no sabemos si lo distri-
buira alguien en Espana.

W Otras novedades: Tourna-
ment Leaderboard, un simula-
dor de Golf de U.S. Gold;
Thing Bounces Back, de
Gremlin Graphics; Ballcrazy,
de Mastertronic (tal vez lo trai-
ga DRO SOFT?; Enterprise, de
Melbourne House; World Ga-
mes, de U.S. Gold.

B Mas novedades, mds, més.
novedades: Shadows of Mor-
dor, de Melbourne House;
Mystery of Arkham Manor, de
Melbourne House; Barbarian,
de Palace Software. Los jue-
gos del otonio.

Amslrad User /19




* Asicrab

La lucha terrible en el interior del laberinto para conseguir recoger todas
las piedras sin que te destrocen los misiles.

El juego se desarrolla en el interior de un laberinto continuamente recorrido
por unos misiles (?) que te haran fracasar en tu mision si te alcanzan, Tu
objetivo consiste en recorrer el laberinto recogiendo unas piedras de gran

valor que se encuentran en los techos de las galerias. Ademas, debes
recogerlas todas en un plazo de tiempo muy breve. Toda una aventura,

Los graficos son originales, y cuando termina el juego nos encontramos con
una sorpresa muy espectacular (no os \;oy a decir qué es, asi que, hala, a

teclear).
Este juego nos lo ha enviado Miguel Angel Gomez Flores, residente en
Barcelona,

ESPECIAL
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19 BORDER Q:INK @,Q:INK 1,21:INMK 2,2:1INK
3,26:INK 4,3:INK S,4:INK 6,15:INK 7,11:
INK B8,18:INK 9,12:INK 1@, IB:INK 11,186,6
29 ENT {,109,2,B:ENV 1,100,2,8:ENV 2,15,
-1,10

30 GOSUB 589

40 GOSUB 14790

50 a9=CHR®(207)+CHRS(208) :bs=CHRS(2Q0)+C
HES(219)

B9 ti=4R:ve=20:ni=@1pu=0:m=2:ivi=3

7¢ GOSUB 420:GOSUBR 940:GOSUB 1320

80 EVERY SO GCOSUB 740

8@ EVERY ve, ! GOSUB 770

109 x=18:y=5

11@ PEN 3:LOCATE x,y:!PRINT CHR#(20®)

120 REN ®sxxx BUCLE PRINCIPAL #x¥x%x

13@ WHILE ti>Q

149 DI

159 LOCATE 2,5:PEN 8:PRINT CHR®(143):PEN
3

18@ IF x=2 AND y=5 THEN GOSUB |002

17@ IF INKEY(ET71=0 AND x=5 OR INKEY(E67)=

@ AND x=14 THEN y=y-3:1F y<4 THEN y=5 EL
SE LOCATE x,y:PRINT CHR$(201):LOCATE x,y
+3:PRINT CHR®(32):GOSUB 2680:G0OSUB 380
18@ IF INKEY(63)=0 AND x=5 OR [NKEY(89)=
@ AND x=14 THEN y=y+3:IF y>20 THEN y=23:
LOCATE x,y-3:PRINT CHE$(32):LOCATE x,y:P
RINT CHR$(202)ELSE LOCATE x,y:PRINT CHRS
(202):LOCATE x,y-3:PRINT CHR$(32):GOSUB
260:G0SUR 380
190 IF INKEY(34)=0 THEN x=x-1:G0SUB 3020:
LOCATE x,y:PRIMT CHRS$(203)CHR8(32) :GOSUB
26@:G0SUB 360
200 IF INKEY(2T7)=0 THEN x=x+1:G0SUB 33@:
LOCATE x-1,y:PRINT CHR®(3Z2)CHR®(204):G03
UER 260:GOSUR 360
219 IF INKEY(34)=0 AND INXEY(47)=0¢ THEN
LOCATE x,y:PRINT CHE®(32):y=y-1:COSUB 3@
@:GOSUBR 33¢:LOCATE x,y:PRINT a$:GOSUB 389
@:GOSUR 2BQ:El:D]1:LOCATE x,y:PRINT" *":y
=y+!:LOCATE x,y:PRINT CHR$(203):GOT0 13@
220 IF INKEY(27)=@ AND INKEY(47)=@ THEN
LOCATE x,y:PRINT CHR®(32):x=x-1:y=y—-1:G0



SUB 300:GOSUB 332:LOCATE X, ¥y:PRINT b$:G0
SUB 33¢:GOSUB 280:EI:D[:LOCATE %, y:PRINT
* tix=x+l:y=y+1:LOCATE X,Y:PRINT CHR3(2
©4):G0TO 130

230

24@

259

2650 REM xx2a% PUNTUACION ststs

27T Pu=pu+1:PRINT®#4, pu:RETURN

280 REN *xsxx PAUSA DEL SALTOD satss

299 FOR pg=1 TO 9¢:NEXT:RETUEN

300 REM sxxsx LIMITE 12Q. zxsxx

31@ IF x<=1 THEN x=2

32¢ RETURN

330 REM sxxex LINKITE DER. twtrx

340 IF x>=20 THEN x=19

35@ RETURN

360 REM sxxxx PASOS xes1z

37@ SOUND 2,4000, 10,6,0,9, 1

380 RETURN

390 REM sxxxx GOLPE txtxx

409 SOUND 2,0,10,12,2,0,19

412 RETURN

420 REM txxsx PANTALLA szats

432 PRINT CHRS(22)+CHR3( 1)

440 by=6

450 FOR hx=1 TO 4:GOSUR S40;NFXT

460 FOR bx=8 TO 13:G0SUB S540:NEXT

470 FOR bx=15 TO 20:G0SUB S40:NEXT

480 IF by=21 THEN 490 ELSE by=by+3:G0OTO

450

499 FOR bt=5 TO 24:LOCATE L, bt:PEN 2:PR!
NT CHR®(143):LOCATE 1,bt:PEN T:FRINT CHR
$(199) : NEXT

5060 FOR bx=2 TO 2@:by=24:GOSUB 540 : NEXT

519 FOR b1=24 TO S STEP-1:LOCATE 20,be:P
EN Z2:PEINT CHES$(143)::LOCATE 20,bt:PEN 7
sPRINT CHR#(199):NEXT

52¢ FOR nu=6 TO 21 STEP 3:PEN 13:LOCATE 5
«n:PRINT CHE®2(211):LOCATE 14, n:PRINT CHR
$(Z]11):NEXT

53@ PRINT CHES(22)+CKE2( @) : RETURN

540 LOCATE bx,by:PEN 2:PRINT CHR®(143):L
OCATE bx,by:PEN 7:PRINT CHES( 198}

S5@ RETUEN

SE® RETURN

570 REM *x¢xx GRAFICOS xxsxx

S8@ SYMBOL APTER 180

590 SYMBOL 198, 255,255, 255, 170,85,0, 2,9
60@ SYMBOL 199,255,171,213, 189, 193, 129, 2
55,0

1@ SYMBOL 203.24.35.102.189.139.21.36.[
@2

629 SYMBOL 201,24,60, 128, 189, 189,24, 36, 1
92

630 SYMBOL 2@2.153.189.102.60.60.24.I02.
ae

64@ SYMBOL 203,60, '4,54,26,26,26,12,28
65@ SYMBOL 204,60, 112, 108,68, 88, 48, 56
66¢ SYMBOL 205,0,58, 108,92,92,56,0,90

687¢ SYMBOL 206,0,0,240,92,255,92,240,0
€8¢ SYMBOL 207,145,98,62,7,3,3,1,@

69@ SYMBOL 208, 137,70, 124,224,204,248, 12
8,498

T@@ SYNBOL 209, 145,98,62,7,51,31,1,6

710 SYHBOL 210,137,790, 124,224,192, 192, 12
8,@

T2® SYMBOL 211,69, 126,255, 1286, 189, 195, 12
6,0

T30 RETURN

T4 REM xx3xx TIEMPO xxexsx

T5¢ ti=t{-|:PRINT®2Z, 11

T8 IF t1=0 THEN vi=1:G0TO B9@ ELSE RETU
EN

T7e EEM

78@ PEN 2

79¢ FOR t=8 TO 20 STEP 3

80¢ LOCATE m,t:PRINT CHES®(208)

VOCUCIONES mmm—————————
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Aspedo de
la pantalla

del juego
Antigrad.
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ESPECIAL s

818 IF =>2 THEN LOCATE m-1,t:FPRINT CHE3(

321

62@ IF m>18 THEN LOCATE m,t:PRINT CHE$(3

2):FOR (=8 TO 2@ STEP 3:LOCATE m-1,f:PRI

NT CHR$(32):NEXT:m=2

830 IF x=m AND t=y THEN GOSUB 830

B840 NEXT

850 m=m+l

869 PEN 3

879 SOUND 4,2,3,4,2,0,1

880 RETURN

830 RENM

900 vi=vi-1

910 PRINT®3,STRINGS(vi,CHRS(200))

929 SOUND 2,9,120,15,2,9,15

93@ IF vi=0 THEN DI:SOUND 1,100,190,0,1,
1:FOR r=0 TO 40 STEP 9.1:0UT &BCQQ,1:0UT
4BD@@, r :NEXT:GOTO 116@ ELSE x=18:y=5:L0

CATE x,y:PEN 3:PRINT CHE$(20@): RETUEN
9490 REM

950 Fak r1x=6 TO 16 STEP S

969 FOR ty=T7 TO 19 STEP 3

370 PEN 5S:LOCATE tx,ty:PRINT CHR8(205)

980 NEXT:NEXT

999 RETURN

1000 REM

1010 xsg=x:yy=y

1862¢ x=@:y=0

193¢ FOR u=175 TO 495 STEP 160

1049 FOR p=1905 TO 300 STEP 50

105¢ 1F TESTi(x+u,y+p)=5 THEN x=xx:y=yy:E
ETURN

1@60 IF TEST(x+u,y+p)=0 THEN NEXT:NEXT
1079 RENM

1@8® LOCATE 3,5:PEN 11:PRINT* LO HICISTE
.

1290 FOR nota=20@ TO 40 STEP-1@:SOUND 2,
nota,S:NEXT

11@@ LOCATE 3,5:PRINT STRING®(17,32)
1110 ve=ve-1:1F va<i4 THEN ve=15

1129 ni=ni+4

1130 IF n1>6@ THEN ni=6@

1140 ti=4@+n1i

1159 GOSUB 949:G0TO 80

116@ REM < FINAL >

117@ MODE 1:PEN |

1180 LOCATE 13,S:PRINT*TODO SE ACABO!"*
119@ PEN 2:LOCATE 4,15:PRINT"Tu puntuaci
on es de";pui”puntos”

1200 PEN 2:LOCATE 6, 18:PRINT"No cress qu
¢ lo puedes superar?®

1210 PEN 3:LOCATE 4,20:PRINT"QUIERES INT
ENTARLC DE NUEVOD? (s/n)*"

1220 sn8=INKEYS$:IF 3n$=""THEN 1220

123¢ sn®=UPPERS$(=n%)

1240 IF sn®<>"S"AND s3n®<>*N*THEN 1220
1259 IF sn$="S"THEN 126@ ELSE CALL @
126@ CLS:LOCATE 7,5:PRINT"QUIERES VER LA
S INSTRUCCIONES?"




1270 PEN 2:LOCATE 17, 19:PRINT*(S/N)*
1280 and=INKEBY$:1F sns=""THEN 1280

128@ an®=UPPERS(sn$)

1302 IF sn3<>"S*"AND s3n2<> "N *THEN 1289
131¢ IF sn3$="S*THEN MODE @:RUN 40 ELSE X
ODE 2:RUN S0@

1320 REM < CONTADORES >

1332 PEN 2

1349 FOR q=1 TO 3

1358 FOR w=1 TO 20

1362 READ e:LOCATE w,q:PRINT CHR2(e)
137@ NEXT:NEXT

1388 DATA 143, 143, 143, 143, 143, 143, 143, 14
3,130,123, 130, 129, 143, 143, 143, 143, 143, 14
3,143, 143

1380 DATA 143, 143,32, 143, 143, 130, 129,212
.32,32,32,32,213, 138, 129, 143, 143,32, 143,
143

1400 DATA 212,32,32,32, 32,32,32,32,32,32
+32,32,32,32,32, 32 32 32,32,213

1419 WINDOW®1,9,13,2,2:PEN®1,6:PRINTS1, "
VIDA®

1420 LOCATE 1,25:PEN E:PRINT*TIEMPO*:LOC
ATE 12,25:PEN 7:PRINT*PTS*

1430 UINDOU!Z.T.11.25.25:PRIN132.t1

1442 WINDOWR3,3,13,3,3:PRINTH3,STRINGS (v
i,CHR81(200))

1459 HINDOUB4.15.25.35.25:PEINT04,pu
14690 RETUEN

1470 REM < IMSTRUCCIONES »

1480 MODE 1:LOCATE 13, 1:PEN 1:PRINT CHR®
(24)" ANTIGRAD b

1450 LOCATE 13,2:PRINT" by MIKEL GOMEZ *
CHR$(24)

1500 PRINT:PRINT

151@ PEN 2:PRINT"Recoge todas las piedra
3 ANTIGRAD (sin gravedad), eaquivando lo
3 dardos explost-vos antes de que el tie
B8p0 termine.Esca-pa por la parte izquier
da de la azotea ycontinua tu mision de e
spionaje por los laboratorios de la comp
etencia. "

1520 PRINT:PRINT:PEN 1:PRINT TAB(S)“CONT
ROLES del teclado*

1530 PRINT:PRINT TAB(S)*'*Q° IZQUIERDA*:P
RINT TAB(S)*"*P* DERECHA®

1540 PRINT TAB(S)*'Q"' ARRIBA"

1550 PRINT TAB(S)®"'A' ABAJO®

156@ PRINT TAB(5)*'0'+Space SALTO 12Q.*
157@ PRINT TAB(S)*'P'+Space SALTO DER.*
1582 PEN 3:LOCATE 6,25:PRINT*PULSA UNA T
ECLA PARA EMPEZAR®

1590 WHILE INKEY®$=""*:WEND

1800 MODE @

1612 EETURN

vacaciones
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ComecocoS

Aunque es uno de los juegos mas antiguos para ordenador, incluso se le
considera un clasico, seguro que todavia habra mucha gente a la que
le guste este simpatico juego,

Este listado nos lo remite Juan Manuel Vilaplana Guillén, residente en Ibi
(Alicante). Los usuarios de un AMSTRAD CPC, tanto el 464 como el
664 6 el 6128, pueden disfrutar de esta version con tres laberintos y tres
niveles de dificultad, siendo el nimero 1 el mas sencillo.

Las teclas para mover a nuestro «comecocos» son:
<> arriba; <A> abajo; <;> izquierda; <]> derecha.

Esto y mas instrucciones aparecen al principio del juego en la pantalla del
ordenador, asi que no tendréis ningin problema para jugarlo,

10 REH <CCCCCCCeeedds 2050532552550 25¢ IF counter>? THEN 180
20 REM << COMECOCOS > 28e
3@ REM << by Juan Manuel Vilaplana >> 27@ IF vidas THEN GOSUB 2839:'{pantalla
40 REM (<< 2220220022 25533) nueva)
5Q 280 WEND: ‘ividas)
69 GOSUB 3420:'(i1nicializa) 290
7@ GOSUE 310@:'(presental 300 GOSUB 2780:'(fin partida)
Be * 31@ WEND: ' jugar)
! 99 WHILE jugar 320 CLSiCLEAR:END:'(fin juego)
190 GOSUB 1620: ' (opciones) 330 '
11@ ° 340
12¢ WHILE wvidas 350 REN <<< MOVIHIENTO PERSEGUIDORES »>>
130 GOSUB 2520:'(puntos y cruces) 36¢ 1={1+1)HOD num
149 1=0:FOFK c=@ TO num~1iGDSUB 2900:NEXT 370 xp=xti)iyp=yli)
:'iparseguidores) 380 IF crucelxp,yp)=@ THEN 460
15¢ GOSUB 2839:'(comecocos) 399 IF RND>zper(iITHEN d(1)=0.5+42RND:GO
18@ AFTER S5Q0+50@xEND GOSUB 11390 TO 469
i7e 400 ya=0:0k=-1

419 IF ABS(x-xpi<1.72ABS(y-yp)THEN 449
420 IF x<xp THEN d(1)=1:G0SUB 500 ELSE d
(11=2:G05UB 529

430 IF ok THEN 470 ELSE IF ya=0 THEN ok=
-l:ya=-]1 ELSE 460

180 LOCATE x,y:PRINT® *
190 a3=INKEY#:IF a$<> " "THEN GOSUB 740
200 ON dir GOSUB B819,830,850,870

210 PEN 2:LOCATE x,y:PRINT CHR®(fig)

220 ON pix.yIGOSUB 1110,1080, 1009,320,92

24 / Amslrad User

@,92¢,320
2390 f:g=493-f:g
249 GOSUB 350:GOSUB 350

442 IF y<yp THEN d(11=3:G0SUB 549 ELSE 4
(1)1=4:60SUB S6@
450 IF ok THEN 470 ELSE IF ya=@ THEN ok=



-1:ya=-1:60T0 42¢

460 ON d(1)GOSUB S09,5290,540, 560

470 IF x=xp THEN IF y=yp THEN IF active
THEN GOSUB 930 ELSE GOSUB 1430

480 RETURN

490 °

500 IF p(xp—1,ypi<4 THEN GOSUB 530:xp=xp
=1:%x(1)=xpiGOSUB &30 ELSE d(i:)1=2:0k=0
510 RETUEN

520 IF pixp+l,yp)i<4 THEN GOSUB 58@:xp=xp
+1:x(1)=xp:GOSUB 630 ELSE d(i)=1:0k=0
530 RETUEN

5S40 IF plxp.yp-11<4 THEN GOSUB 590:yp=yp
~1iy(i)=yp:GOSUB 630 ELSE d(1)=4:0k=0
550 RETURN

560 IF plxp,yp+1)<4 THEN GOSUB 599:yp=yp
+1liy(1)=yp:GOSUB 63@ ELSE d(1)=3:0k=@
57¢ RETURN

580 *

580 plixp,ypi=pixp,ypl-4

600 LOCATE xp.yp:ON pixp,yp)+1 GOSUB 870
.6B8¢, 630, 700

610 RETURN

620 *

630 PEN 2:LOCATE xp,yp:PRINT CHR®(242):p
(xp,yp)l=pixp.yp)+4

B840 RETURN

650 *

B6@ REM <<< caracter a i1aprimir >>>

670 PRINT" “:RETUEN

680 PEN |:PRINT CHRS(252):RETURN

690 PEN 1:PRINT CHR®(253):RETURN

700 PRINT CHE$(ob)):RETURN

720

730 REM <<< tecla pulsada >>>

749 IF a8="{"THEN dir=1:f1g=243:RETURN
750 IF a8="]"THEN dsr=2:f1g=244:RETUEN
76@ IF UPPEE$(a3)="Q"THEN dir=3:(1g=245:
RETURN

77@ IF UPPERS(a$)="A"THEN dir=4:f{ig=246:
RETURN

782 dir=0:RETURN

T8

800 REM <<< valores de X & ¥ >>>

810 IF p(x-1,y)<8 THEN x=x-1 ELSE dir=90
820 RETURN

830 IF pix+1l,y)<8 THEN x=x+1 ELSE dir=9
840 RETURN

B850 IF pix,y-1)¢8 THEN y=y-1 ELSE dir=0
8680 RETURN

870 IF pix,y+1)1<B THEN y=y+} ELSE dir=0
880¢ RETURN

Boe

900 REM <<< PUNTUACION »3>

81¢ '(perseguidor)

92@ IF NOT(active)THEN GOSUB 143@:RETURN
930 FORE b=B TO 1| STEP-1:SOUND 1,50xb,4:K
EXT

940 FOR c=0 T0 num-1

950 IF xlc)=x THEN IF ylcl=y THEN GOSUB
2900:ic=numn~1

369 NEXT

970 punt=punt+25:pix,yl=pix,yl-4

980 ON pix,y)+1 GOTD 1150, 1110, 1280, 1000
99¢ ‘'(objete sorpresa)

190@ AFTER 5Q00+7SQ0sEND GOSUE 1199

1219 FOR b=1 TO 16:S0UND 1,25%b,2:NEXT
102¢ 3punt=5xINT(2Q0%RND):punt=punt+spunt
1030 PEN#1,2:LOCATE#1,3,25:PRINTH#1,USING
" m¥ "ispunt

104@ PEN Z:LOCATE x,y:PRINT CHR$(224)
105@ FOR c=1 TO 2400:NEXT:LOCATE#1,3,25:
PRINTH],SPC(4)

106@ GOTO 1140

127¢ 'leruz)

128@ SOUND 1,400, 4

1908@ punt=punt+Sicruzscruz-1:IF cruz=e T
HEN GOSUB 154@
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P TO 8=

69

ESPECIAL s

GOTO 1149

"{punto)

SOUND 1,250,.4

punt=punt+l

counter=counter—|

pix,yi=@:PEN Z:LOCATE 21,25:PRINT p

112e
111e
1120
113@
11492
115@
unt;
1162 EETUEN

1179 °

1 1B® REM <<< OBJETO SORPRESA
119¢ '(genera)

1202 SOUND 1,500, 1@

222

1219 xs3=FNx:ys=FNy:IF p(xs,ys)>2 THEN 12
19

1229 pxays=plxs,ys)iplxs,ys)=3

1239 IF pxsys=0 THEN counter=counter+! E

LSE 1F pxsys=2 THEN cruz=cruz-|

1240 stime=mintime+250%INT(zmargen®RND)
1259 mortal=(RND<zmortal):IF mortal THEN
obj=235 ELSE obj=254

1260 PENB1,2:LOCATEM),x8,ys!FRINTR1,CHRS
toby)

127@ PEN®1, 1:LOCATE#®),3,25:PRINTH],CHRS(

obj ) iUSING":#B" jat ime/5Q

128@ AFTER 250 GOSUB 131@

128¢ RETURN

1302 ‘tcada S segundos)

131@ SOUND 1,300,5

1320 stime=3tine-250

1339 PEN#1,1:LOCATE#1,5,25:PRINTH#1,USING
"BR"istime/5Q

1342 IF stime>® THEN AFTER 250 GOSUBR 131

@:RETURN

135@ '(fin stime!

136@ AFTER S00+75¢#REND GOSUB 1190

137@ 1F mortal THEN GOSUB 1430:I1F wvidas=

2 THEN RETURN

1380 PEN#1, 1:LOCATE#]1,xs,y3:PRINT#I1,CHRS
[251+pxXsyal:p(xs, ys)=pxsys

1350 IF pxsys=0Q THEN counter=counter-1 E

LSE IF pxsys=2 THEN cruz=cruz+l

140¢ LOCATE#1,3,25:PRINTHI,SPC(4)

1412 RETUEN

1420 °*

1432 REKM <<< COMECOCOS MUERTC >>>

1449 ENV 1,100, 1,3:ENT 1,100,5,3:S0UND 1
«248,100,1,1,1

145@ FOR c=1 TO 6

1460 PEN®1,3:LOCATE®],x,y} ?RIHTal CHRe (2
381:FOR ti=1 TO 200:NEXT

1479 PENSY, 1:LOCATE®], x,y:PRINTH]I CHRS(2
25):FOR ti=1 TO Zeétﬂlx?

1480 NEXT

1499 LOCATE®#1,x,y:1F p(x,y)>3 THEN PEN#1
,Z:PRINTH] ,CHRS(242)ELSE PRINTH®1," *
150@ vidas=vidas-1:LOCATEM],34,25:FRINT®
f.vidasi

151¢ IF vidas THEN GOSUB 283¢ ELSE count
er=9

152@ RETURN

1530 °

154@ REM <<< CAMBIO COLOR >>>

155Q e=9:active=-1:FOR ¢=0 TO num-1:zper
(cl=zper(c)—1:NEKT

1569 BORDER 12:INK @, 13:1IKK 1,18:INK 2,1
157 IF =0 THEN AFTER TQ0+520x%xRND,1 GOS
UB 158@:RETURN

1582 BORDER @:1NK @,0:INK 1,24:INK 2,20:
FOR ti=1 TO 15@:NEXT

1589 e=e+1:1IF 2=6 THEN active=0:FOR c=0
TO num-1l:zperici=zperic)+1:NEXT:RETURN
1609 AFTER SO,1 GOSUB 157@:BORDER 13:INK
@,13:1INK 1,18:INK 2, 1:RETURN

1618 °

162¢ REM <<< OPCIONES >>>

1639 antes=lab

1640 LOCATE 3,2:PRINT"LABERINTO(1-3):"
1650 a®-INKEY$:IF a%<("1"0R a$>"3"THEN 1B
5¢ ELSE PRINT as$:lab=VAL(a$)

166¢ LOCATE 22,Z2:PRINT*DIFICULTAD(1-3):"

1E7® a$=INKEY$:IF a%<{"1"0R as%>"3"THEN 16

7@ ELSE PRINT as:level=VAL(a3)

1680 punt=0:pa=1:num=2:]F lavel=1 THEN v

tdas=3 ELSE vidas=2

169@¢ zmargen=3:zmortal=90.2tlevel:nintine

=(4~-]svel 15500

1702 IF antes<>lab THER GOSUB 173@

171@ RETURN

1720

1732 REM <<< DIBUJA LABERINTO >>>

174@ IF antes>® THEN ERASE p,cruce:DIN p

(49,23),cruce(38,22)

1759 CLS:PEN 1:LOCATE 1@,25:FPRINT"DIBUJA

NDO EL LABERINTO"::PEN 3

1760 IF lab=1 THEN RESTORE 1920 ELSE IF

lab=2 THEN RESTORE 2020 ELSE RESTORE 227

@

177¢

1780

1790

1800

1819

1820

1]

1830 IF as="0O"THEN 185@ g

1842 SOUND 1,ASC(a%),2:LOCATE x,y:PRINT

CHES(B4+ASC(ad))

185@ pix,y)=8B

1860 NEXT

1870 IF lab=1 THEN IF y=7 OR((y MOD 5)=2

AND y>7 AND y<22)THEN RESTORE 1949

188@ NEXT

185@ RETURN

19ee °

1919 °

192@ DATAOGCCCCCCCCcCCCcccccccoocccceecee

CCCCCCCKO

193¢ DATAOE=....%.,..%....%. ... 5., ,.¥%. ..
ves s ¥J0

1949 DATAQE.HLLD. HLLD, HLLD. HLLD. HLLD. HLL

D.HLLD.JO

FOR y=1 TO 23

READ maze$

FOR x=1 TO 4@

as=MIDs(mazes®, x, 1)

IF as=", "THEN 1860

IF a$="3"THEN cruce(x,yl=-1:GOTO 18




1950 DATAOE. JOOE.JOOE.JODE. JOOE. JOOE. JOO

E.JOOE.JO "

1960 DATAOE.JOOE. JOOE. JOOE. JOOE. JOOE. JOO
E.JODE. JO

1970 DATACE.BCCA.BCCA.BCCA.BCCA.BCCA, BCC
A.BCCA.JO

1980 DATAOE®....%....¥....%. ... %....%,.,
X....%J0

1999 DATAOMLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLL
LLLLLLLNO

2000

2010

2020 DATAGCCCCCCCCCCCCCcecceeeeccceececee

ceeccecko

20320 DATAE®..... - SRS TS DU FERPS L SR

| . *J0

2049 DATAE.HLLLD.HLD.HLD.HLD.HLD. HLD. HLD
+HLLLD. JO

2050 DATAE.BCCCA.JOE.JOE.JOE.JOE.JOE. JOE
+BCCCA.JO

iese DA:»E* ..... £JOE.JOE. JOE. JOE.JOE. JOE
..... »JO

2079 DATAE.HLLLD.BCA.BCA.JOE.JOE.BCA.BCA
-HLLLD.JO

2089 DATAE.JOODE®.%.%...sJOE.JOE%...%.%.

*JOODE. JO

2090 DATAE.BCCCA.T.HLLLD.BCA.BCA.HLLLD.T
+BCCCA.JO

210¢ DATAE®..x,.xzU.JCODEx...%...2JOOOE.U

.. %, .%J0

2112 DATAE.HD.HD.U. JODOE. HLLLLLD. JOOOE. U
JHD.HD.JO

2129 DATAE.JE.JE.Q.BCCCA. JODOOOE. BCCCA.Q
.JE.JE.JO

2130 DATAE.JE.JE%.=x..... *JOODOOE*. .... o

*JE.JE.JO

214@ DATAE.JE.JE.T.HLLLD. JOOODOE.HLLLD. T
.WJE.JE.JO

2150 DATAE.BA.BA.U.JOOOE. BCCCCCA.JOGOE. U
.BA.BA.JO

216@ DATAEx, .=, =U.JOOOEx...%...3JOCOE.U

E Y0 I (e

217¢ DATAE.HLLLD.Q. BCCCA. HLD. HLD. BCCCA.Q

-HLLLD. JO
2180 DATAE.JODOCExz.%.x...%JOE.JOEx...%.3.
*JOOOE. JO
2159 DATAE.BCCCA.HLD.HLD.JOE.JOE.HLD.HLD
-BCCCA,J0

2209 DATAE®..... %JOE. JOE, JOE. JOE. JOE. JOE
®as s *JO
221@ DATAE.HLLLD.JOE.JOE. JOE. JOE. JOE. JOE

.HLLLD.JO

2220 DATAE.BCCCA.BCA.BCA.BCA.BCA.BCA.BCA
.BCCCA.JO

223@ DATAE®..... L U JUAS RGPS PSP PR Para
L B *J0

2240 DATAMLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLL
LLLLLLLNO

22%¢

2260 '

2270 DATAV2ZZ2ZZZZZZTZLZZIZZZZ2ZZLZZZZ2Z
ZZZZZZZZN

2260 DATAU®,...®..¥%. . . .% .. % % ., .2, .. .2
v & o EU

229¢ DATAU.HLLD. VN, HLLD. HLD. VN, HLD. HLLD.
VN.HLLD. U

2300 DATAU,JOODE.UU, JOOE, JOE.UU,JOE,. JOOE.
Uu.JOOE. U

231¢ DATAU.JODE.UU.JOOE.JOE.UU.JOE. JOOE,
Uy, JOOE. U

232¢ DATAU.BCCA.SY.BCCA.JOE,UU,JOE,BCCA.
SY.BCCA.U

2330 DATAUS....%,.%....%BCA.SY.BCA®....®
I T

2349% DATAU.VZZN. VN VZZA¥...%..%...8VZZ\,
VNLOVZZNLU

235¢ DATAU.S52ZY.SY.SZZY.HLLLLLLLLD.SZZY.
SY.SZzZY.U

2389 DATAUX....%x..*%..,.%JOOO00OD00E:....*
I —_—

237@ DATAU.HLLD.VN.HLLD.BCCCCCCCCA.HLLD.
VNLHLLD. U

238 DATAU.JOQE.UU.JOOE%x.......... =JOOE.
UU.JOOE. U
239¢ DATAU.BCCA.SY.BCCA.HLLLLLLLLD.BCCA.
SY.BCCA.U

2400 DATAUX....%..%....*JOODOOOOOE®....x

N J—

2412 DATAU,VZZN. VN, VZZ\.BCCCCCCCCA.VZZ\.

VN VZEN. U

2420 DATAU.SZZY.SY.SZZY=»...®..x. .. %SZZY.

SY.SZZY.U

2430 DATAUX....%..%,...%HLD.VN, HLD:. ...
L . 4]

VUCUCIONES m———
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ESPECIAL

2440 DATAU.HLLD.VN.HLLD.JOE.UU.JOE. HLLD.

VNL.HLLD.U

2450 DATAU.JOOQE.UU.JOOE.JOE.UU.JOE. JOOE.

uu. JOOE.U

246@ DATAU.JOOE.UU,.JODE.JOE.UU.JOE.JODOE.

uu. JOOE. U

247@ DATAU.BCCA.SY.BCCA.BCA.SY.BCA.BCCA.

SY.BCCA.U

Z480Q DATAUE. ... %, . k... . % . . &, %, .. K ... %
P . 1

2490 DATASZ22ZZ2Z22ZZ222222Z222Z 222222222

ZZZZZLZZY

25909 °*

251@ °*

252@ REM <<< PFUNTOS Y CRUCES >>>

253@ counter=Q:cruz=9

254@ PEN Z2:LOCATE 1@,22:FPRINT" P A N T A
LLA: ";spa:PEN 1

255@ PEN 1:LOCATE 10,25:PRINT" PUNTOS

=*;punt;TAB(31):CHES(249)1" :1"ividas:

2569 FOR y=2 TOD 22

257¢ FOR x=2 TO 39

2589 1F pix,y)<8 THEN SOUND 1,4@@xEND, 2:
LOCATE x,y:counter=counter+|:[F RND<®.9

THEN PRINT CHR®(252):pix,yl=1 ELSE PRINT
CHR$#(253) tcruz=cruz+l:pix,y)=2

2590 NEKXT

2620 NEXT

2619 RETURN

2620 °*

2630 REM <<<¢ PANTALLA NUEVA >>>

2640 b=REMAIN(Q)

2650 1F REMAIN(1ITHEN active=0:BORDER @:
INK @,@:INK 1,24:INK 2,20

2660 PEN 2:LOCATE 14,25:PRINT" BONUS =73
pass@;

2679 punt=punt+pakS@:pa=pa+lividas=vidas
+1

268¢ IF pad<B8 THEN npum=num+2 ELSE IF(pa H

0D 2)=@ THEN num=1 ELSE num=2

2690 IF zmortal<l THEN zmortal=zmortal+®
.15

2799 1F zmargen>® THEN zmargen=zmargen-o
.5

2719 IF pa>2x¥level-1 THEN 1F mintime>S00Q
THEN atntime=mintine-250

272@ FOR ti=1 TO 36Q0:NEXT

28 / Amstrad User

2739 WHILE INKEY®<>"“:WEND

274@ RETURN

Z7%8

276@ REH <<< FIN DE PARTIDA >>>

2778 IF EEHAIN(@)THEN LOCATE 3,25:FRINT
SPCL4)3

278@ IF REMAIN(1ITHEN active=8:BORDER @:
INK @,@:INK 1,24:INK 2,20

279@ PEN 1:LOCATE 11,Z2:FRIiINT"otra parti
da (Ss/N)"

260090 a3=UPPERS(INKEY®):IF a$="N*THEN jug
ar=9 ELSE IF a$<>*S*THEN 280¢

281@ RETURN

28290 °

283@ REM <<< Colocacion Comecocus 23>
2840 x=FNx:y=FNy:IF pix,y!>»3 THEN Z849
2850 f1g=244:d:r=0:PEN81,2:LOCATEN] x,y:
PRINTH1,CHES(224)

2860 SOUND 1,3@0,80Q:FOR ti=1 TO 3000:NEX
T

2879 WHILE INKEY#3<>"":WEND

2889 RETUEN

2650

Z90@ REM <<< Colocacion Perseguidor 3>>
291@ ok=90

292@ IF pa<B OR(pa HOD 21=1 THEN zper(c)
=lc+l)/num~(3-level 120.25 ELSE zper(@)=t
pa-Tix@. 1

203@ IF active THEN zperici=zpericl-]
294@ xp=FNx:yp=FNy:IF pixp.yp)>3 THEN 23
40

2859 xlc)=xp:yicl=yp:dic)=0,5+4%kND

2960 ON dicIGOSUB 3010,3030,3050,3070
297@ IF NOT(ok ITHEN dici=1+dic)HOD 4:GOT
0 29s5@

2980 PEN 2:LOCATE xp,yp:PRINT CHR$(242):
Plxp.yYPI=pixp,.ypltd

2980 RETURN

3ee0

301@ 1F pixp-—1,ypl<8 THEN ok=—1

3020 RETUEN

3030 IF pixp+l,ypl<8 THEN ok=-1

304@ RETURN

3050 1F pixp,yp-11<8 THEN ok=-1

3@EQ® RETURN

3¢7@ IF plxp,yp+1)<8 THEN ok=-1

3080 EeTUEN



508¢

3100 KEM <<< PRESENTACION >33

3110 HODE 2:CLS:PEN 1

3120 LOCATE 22,1: ?RINT'Jnan Hanuel Vilap
lana SOFT presenta:

3130 LOCATE 30,3:PRINT STRINGS(2!,252)
3140 FOR ti=1 TO 150@:NEXT

3150 f1g=244:a%="C O M EC O C O S *+CHR
$(250)

3160 FOR 1=31 TO 48

3170 be=HID®(a®, 1-30, 1):30UND 1,f1g,2
3180 LOCATE 4,3: PRINT CHRO:{thCHR!lBJ
FOR ti=1 TO 45Q@:NEXT:PRINT bs

3190 f1g=493-f1ig

3200 NEXT

3210 LOCATE 30,4:PRINT STRINGS$(21,253)
3220 LOCATE 1@,7:PRINT"Teclas para sl Ma
nejot”

3232 LOCATE 16,9:PRINT"'Q'= arriba":LOCA
TE 16, 13:PRINT"'A’'= abajo"

3240 LOCATE 3,11: PRINT": = izquierda*SP
Ci8)"'1'= derecha”

3250 HOVE 8,312:DRAN 308,312:DRAW 308, 18
@:DRAW 8, 180:DRAW B,312

326@ LOCATE 51,B:PRINT"*%x PUNTUACION %%
E"

3279 LOCATE 45,8:PRINT*' “CHRS$(252)*'“STR
ING#(20,46) "1 PUNTO*

328@ LOCATE 45, 10:PRINT"'"CHR2(253) "' *ST
RING®(15,46)"S PUNTOS"

3290 LOCATE 45, 12:PRINT CHR9(24) "' "CHRS(
242) ' "STRINGS( 18,461 '25 PUNTOS"CHR$(24)
330¢ LOCATE 45, 14:PRINT"*"CHES$(254) ' "+
CHR#1235) "' *STRING*( 14,461%77 PUNTOS*
3310 LOCATE 20, 17:PRINT"BONUS + 1| comeco
Cos "CHR$(249)" extra por pantalla*

3320 MOVE 340,325:DRAN £04,326:DRAN €04,
166: DRAW 34@, 166:DRAN 34¢,326

3330 LOCATE 17,!3:PRINT*Tereina todas la
5 "CHR®#(253)" para poderte comer a los *
CHRS(242)

3349 LOCATE 14,21:PRINT Comete e! "CHRS(
254)" , "CHE®*(235)" antes de que se agote
el tiempo fijado”

3350 LOCATE 9,22:PRINT"St se acaba el i

empo y el objeto era '"CHR2(235)"* morta
| perderas un "CHE%(249)

3360 LOCATE 18,25:PRINT"- Para continuar
Pulsa cualquier tecla -":

3372 WHILE INKEY®<>*":WEND

3380 WHILE INKEY#=*":WEND

3390 MODE 1: WINDOWM1, 1,40, +25:'(evitar

Problemas con LOCATE por uso de AFTER)

3400 RETUEN

3410

3420 REM <<< INICIALIZACION 3»>>

3430 ON ERROR GOTO 3640

3440 BORDER @:INK 0,0

3450 SYMBOL 242,60, 126,153,219,255, 255,2
19,219

3460 SYMBOL 243,28,62, 103, 127, 15, 127, 128
N1

347¢ SYMBOL 244,56, 124,230,254, 240, 254, |

26,680

3480 SYHBOL 245,0,54,119,215,223,255, 126
60

3499 SYHBOL 245.80.126.255.223.215.119.5

4

350@ SYMBEOL 247,690, 126, 255,223,215, 99, 34
3519 SYMBOL 248,0,34,89,215,223, 255, 126,
6@
352¢ SYMBOL 249.55,]24.230.248.240.248.l
26,860
3530 SYMBOL 250,28,62, 193,31, 15,31, 126,86
@
354¢ SYWBOL 251,@
3550 SYMBOL 252,0,0,0,24,24
356@ SYMBOL 253,@, ©,36,24,24,36
3570 SYMBOL 254,56,68, 186, 170 186,68,58
3580 DEFINTa-y
3589 DIM p(4@,23),cruce(39, 22),x(13}, 501
31,d(13),zper(13)
3606 DEF FNx=2.5+36%END:DEF FNy=1.5+2132p
ND
3619 jugar=-l:active=0
3620 RETURN
3630 °*
3649 REM <<<¢ trata errores por uso de AF
TER »>>>
3650 IF ERL=60@ THEN pixp,yp)= =plxp,ypl+4
:RESUNE 3899
3660 LOCATE 25,24:PRINT"er}
+ERR
3670 RESUHE NEXT

="iERL;"err="

REsErvA TU EsémpLar pE AMSTRAD yser
SEPTIEMBRE (en tv kiosco habitval)

EN SEPTIEMBRE ESPECIAL EDUCACION
@ Todo sobre educacién y ordenadores.
® PC: lenguaje Boriar, Control de Almacén, Introduccion al BASIC 2.

® (PC: El tiempo es oro: Spooler de impresora, LOTO y Juegos.
® PCW: Musica en fu PCW, Contabilidad NDS, Trucos.
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VACACIONE®

Si te gustan los juegos de azar, pero no estas dispuesto a
arriesgar tu dinero, prueba a jugar con este Bingo.

El juego, tal y como se publica, funciona en los
AMSTRAD CPC 664 y 6128. Aquellos que posean un
CPC 464 y se hayan tomado la molestia de teclear el

programa EMULADOR BASIC 1.1 que publicamos en la
revista AMSTRAD USER nimero 16 (enero de 1987,
pagina 52), también pueden disfrutar de este programa.

Para ello, bastara con ejecutar el Emulador y a

continuacion ejecutar este listado.

El programa nos lo ha enviado Antonio Illescas Munoz,
de Ceuta. Al principio nos pregunta cual ha sido la
recaudacion, para en el caso de que cantemos linea o
bingo, decirnos el importe del premio. A continuacion le
pedimos los cartones (que tendremos que apuntar, pues
el programa no tiene opcién de imprimirlos) y ya
podemos empezar a jugar.

30/ Amslrad User

Creado por.

Antonio Illescas

ESPECIAL s

1@ HODE 1:BORDER 13

2@ DEFINT a-z:INK @, 1:INK 1.11:1NK 2,25:
INK 3,13:GRAPHICS FPEN 1

3¢ PEN 2:b8=CHRS( 1}+CHES$(29) : LOCATE 8,6:
FOR a=1 TO 25:PRINT b®;:NEXT a

40 FOR a=1 TO 8:LOCATE 8,6+a:PRINT b8:TA

Bt32)ibs:NEXT a

5@ LOCATE 8,15:FOR a=1 TO 25:PRINT bsi N
EXT a

6@ GOSUB 2490

7@ PEN 3:LOCATE 11, |8:PRINT"Creado por."

8@ LOCATE 10,20:PRINT"Antonio lllescas™:
PEN 1:PAPER @

9¢ FOR a=1 TO 7@00:MNEXT:CLS

199 PEN ©:PAPER 1:LOCATE 12,3:PRINT" HEN
U DE OPCIONES *:PEN 2:PAPER @

110 PEN 3:LOCATE 7,6:FOR a=1 TO 28:PRINT
bs; :NEXT a

12¢ FOR a=1 TO 12:LOCATE T,6+a:FEINT b¥i
TAB(35) ;b9 :NEXT a

130 LOCATE 7,18:FOR a=} TO 28:PRINT b3
NEXT a

140 PEN 2:LOCATE 9,B8:PRINT"Fl..... [ IHST
RUCCIONES 1

1S® LOCATE 9, 12:PRINT"F2..... [ COMENZAR

JUEGO 1

16¢ LOCATE 9, I1E6:PRINT*F3..... [ ELEGIR CA
RTONES )

170 a$=INKEY3:a3=UPPER®(a8]:IF a®="1"THE

N GCOSUB 2400 ELSE 1F a®="2"THEN 189 ELSE
IF as=*"3*THEN GOSUB 1¢6@& ELSE 17@

180 CLEAR:CLS:LOCATE 9, 10:PRINT"* REFAR

TAN CARTONES =":LOCATE B8, 1S:PRINT*1NPOF

TE DE LA RECAUDACION":BORDER |




1% DIM n®$(9@):DEFINT a-z:FEN 3:LOCATE 1|

B,20: [NFUT pr:CLS

200 WINDOW®1,32,39,4, 11:WINDONSZ, 1, 40,5,
21:WINDOWS3,2,39,24,24

21® PEN 3:x=1:FOR a=1 TO 1@:LOCATE x,4:F
RINT a:x=x+3:NEXT a

220 x=1:FOR a=11 TO 20:LOCATE x,6:PRINT
aix=x+3:NEXT

230 x=1:FOR a=21 TO 3@:LOCATE x,8:PRINT
Aix=x+3:NEKT

240 x=1:FOR a=31 TO 4@:LOCATE x,1Q:PRINT
A:x=x4+3:NEXT

2590 x=1:FOR a=41 TO S@:LOCATE x,12:PRINT
aix=x+3:NEXT

260 x=1:FOR a=51 TO 6@:LOCATE x, 14:PRINT
aix=x+3:NEXT

270 x=1:FOR a=61 TO 7@:LOCATE x, l6:PRINT
a1 x=x+3:NEXT

280 x=1:FOR a=71 TO BQ:LOCATE x, 18:PRINT
aix=x+3:NEXT

280 x=1:FOR a=81 TO 9Q:LOCATE x,20:PRINT
a1x=x+3:NEXT

300 PLOT @,360:DEAN 490,360:DRAW 480, ,70:
DEAN @,7@:DRAN @,360

310 PLOT 489%,220:DRAW B39,220:DEAN 839,3
EQ:DRAW 495, 360:DRAW 495,220

320 RESTORE:FOE j=1 TO 9:READ y:PLOT @,y
tDRAW 490,y :NEXT

330 DATA 330,295,285,235,205, 165, 135, 105
V70

349 RESTORE 35Q:FOR j=1 TO 9:READ x:PLOT
%, TO:DRAW x,3B@:NEXT )

350 DATA 58, 125, 150,200, 248,295,345, 392,
440

36@ DEG:ORIGIN S6@, 120:FOR a=® TO 360 ST
EP 2:MOVE 50,0:y=5@xC0S!a):x=50%SIN(a):P
LOT x,y:NEXT

37@ DEG:FOR a=0 TO 380 STEP 4:MOVE 50,e:
%=30%C05(a) :y=30x5IN(a) : FLOT x,y:NEXT
380 ORIGIN ©,@:PLOT 535, 160:DRAE 568, 150
:DRANW 585, 160

390 FLOT 535,8@:DRAW 56@,30:DEAN 585,80
400 PLOT 606, 14@:DRAN 592, 120:DRAN 608, 1

@0

412 PLOT S514,140:DRAW 530, 120:DEAN S514,1
2o

420 FOR a=1 TO 4:KEAD d,b:MOVE d,b:FILL
3:NEXT a

430 DATA S50, 150,590, 140,520, 120,599, 100

44@ LOCATE 20, 1:PRINT"BOLAS EXTRAIDAS*
450 PEN 1:FOR z=1 TO 19¢:LOCATE 16,24:PRI
NT" COMENZAMOS ":FOR a=1 TO SQQ:NEXT a:$
OURD 1,1%

46@ LOCATE 16,24:PRINT STRINGS(12,32):F0
R a=1 TO SQ@:NEXT a:NEXT z:PEN®3, 1:PAPER
R3,0:CLSR3

470 WHILE INKEY#="":GOSUB 480:WNEND:GOSUB
819

480 c=c+1:IF c=81 THEN STOP

490 REM RANDOMIZE TIME

5@@ n=INT(RNDx9@)+1:n2(c)=STE%(n)

510 IF e¢=1 THEN 550

520 FOR a=1 TO c-1

530 IF ndtal=ns(c)THEN 500

54¢ NEXT a

55@ PEN 2:LOCATE 34, 18:PRINT CHR$(22);:CH
R$(1)in%(c)iCHR$(22);CHRs (D)

58 SOUND 1,15@:LOCATE 35, 1:PRINT c:

570 x=1:y=1:xx=438:yy=310

58@ FOR 1=1 TO LEN(n®(c)):a$=MIDS(nd(c),
Lyl

59¢ GOSUB B20:xx=xx+64

B0Q NEXT

61@ v=VAL(n®%(c)):FOR a=1 TO 1O@@:NEXT:GO

TO 729

B20 p=xx:o=yy

830 PEN 1:LOCATE x,y:PRINT as

640 FOR h=398 TO 383 STEP-2

V‘l“l(iones —— s
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ESPECIAL s

650 FOR ==& TO 16 STEP 2

E66¢ IF TEST(m,h)THEN GOTO 63¢

67¢ p=p+B:NEXT

680 c=o0-8:p=xx:NEXT:RETURN

6990 FOR k=0 TO 7 STEP 2

720 HMOVE p,o-k:DEAWR 8,0,2

T1® NEXT:GOTO 672

720 PRINT CHE#(22);CHR3(1):x=1:FOR a=1 T
0 1@:1F v=a THEN PEN 2:LOCATE x,4:PRINT
v:x=x+3:ELSE %x=x+3

73¢ NEXT:PEN !

740 x=1:FOR a=11 TO 2@:1F v=a THEN PEN 2
:LOCATE x,6:PRINT v:ix=x%x+3:ELSE x=x+3

750 NEXT:PEN 1

76® x=1:FOR a=2! TO 30:1F a=v THEN PEN 2
:LOCATE x,8:PRINT a:x=x+3:ELSE x=x+3

T7@ NEXT:PEN |

78@ x=1:FOR a=31 TO 49:1F a=v THEN PEN 2
:LOCATE x, 19:PRINT a:x=x+3:ELSE x=x+3

790 NEXT:PEN 1

B0@ x=1:FOR a=41 TO 5@:1F a=v THEN PEN 2
iLOCATE x,12:PRINT a:x=x+3:ELSE x=x+43

B1@ NEXT:PEN 1

820 x=1:FOR a=51 TO 80:1F a=v THEN PEN 2
‘LOCATE x, 14:PRINT a:x=x+3:ELSE x=x+3

B30 NEXT:FEN 1

B4@ x=1:FOR a=61 TO 7@:IF a=v THEN PEN 2
:LOCATE x, 1B:PRINT a:x=x+3:ELSE x=x+3

85@ NEXT:PEN !

B6EQ® x=1:FOR a=71 TO B@:!F a=v THEN PEN 2
:LOCATE x, 18:PRINT a:x=x+3:ELSE x=x+3
B7@ NEXT:FEN 1

880 x=1:FOR a=81 TO 90:[F a=v THEN PEN 2
sLOCATE x,20:PRINT a:x=x+3:ELSE x=x+3
899 NEXT:PRINT CHE®(22);CHR2(2)

S0@ PEN 1:PAPER @:LOCATE 35, 18:PRINT" *
(PEN#1, 1:PAPERM1,0:CLSH 1L :RETURN

910 IF w=0 AND c>4 THEN 920 ELSE IF w=1
AND c>14 THEN S7Q ELSE 470

920 SOUND 7,300,0,10:LOCATE 10,24:PRINT*
HAN CANTADO LINEA®":FOR a=1 TO 5@@Q:NEXT:
CLS#3

93¢ LOCATE 19,24:PRINT"VERIFICAR EL CART
ON*:FOR a=1 TO S@0Q:NEXT:CLS#3:LOCATE 5,
24:PRINT"ES CORRECTA LA LINEA (S/N1"

940 s9=INKEY#:s3=UFPPER®(s2):[F as="5"THE
N 95@:ELSE IF s8="N"THEN 98¢ ELSE 940
959 CLS#3:LOCATE 3,24:PRINT"ES CORRECTA.
CONTINUAMOS PARA BINGOD":FOR a=1 TO 3000
MEXT:uw=1:60T0D 472

960 CLS#3:LOCATE 2,24:PRINT"NO ES CORREC
TA. COMNTINUAMOS PARA LINEA":FOR a=] TO 3
Q0O:NEXT:GOTO 470

97¢ CLS#3:SOUND 7,5990,@, 1¢:LOCATE 1@,24:

FRINT"HAN CANTADO BINGO“:FOR a=1 TO 5000
tNEXT:CLS#3

98¢ LOCATE 10,24:PRINT"VERIFICAR EL CART

ON":FOR a=1 TO S0@@:NEXT:CLS#3:LOCATE 9,

24:PRINT"ES CORRECT® EL BINGO [Ss/N1*

990 s3=INKEY®:s$=UPPERS(33):1F s#="S"THE
N 101Q:ELSE 1F s#="N"THEN 100@ ELSE 5590
10@Q CLS#3:LOCATE 2,24:PEINT"NO E3 CORRE

CT®. CONTINUAHOS FARA BINGO":FOR a=1 TO
3000 :NEXT:GOTO 470

1019 CLS:BORDER 13:LOCATE 7,4:FPRINT"ENHO
EABUENA A LOS AFOETUNADOS®

19020 LOCATE 3,1@:PRINT"PREMIO LINEA ....
. 30X “ipred.3

1930 LOCATE 3, 14:PRINT"FREMIO BINGO ....
. T@% “iprxe.7

1@49 LOCATE 8,2!1:PRINT"[ PULSE UNA TECLA
PARA OTEA PARTIDA 1"

105¢ WHILE INKEY$="":WEND:RUN

1968@ CLEAR:MODE 1:WINDOWs4,1,40,8,22:L0C

ATE 6,3:PRINT"ELIJA CADA JUGADOR UN CART

ON*

197@ DIM t3(15):DIH h3(20):DEFINT a-z
1680 gq=q+1:G0SUB Z30Q:GOSUBR 1470

1099 RANDOMIZE TIME:FOR a=1 TO 4::wu=]
110@ h=INT(RKD*8)+1:h8(a)=5TEsth)

111¢ IF a=1 THEN 1339

1129 IF INSTE(ss,h2la))<>@ THEN 11090
1132 GOTO 133

1140 se=38%+h8(a):NEXT a

115 FOR a=1 TO 4:wu=2

1162 h=INT(RND%18)+1:h9(a)=5TRS(h)

117¢ IF h<i1@ THEN 116@

1180 1F a=1 THEN 1330

1130 IF INSTR(s® hs(a))<>@ THEN 1160
1200 GOTO 133@

1210 39=3%+hs(a):NEXT a

1220 FOR a=1 TD 4:wu=3

1230 h=INT(RND*27)+1:h8(a)=5STRS(h!

124¢ IF h<1S THEN 1230

125¢ 1F a=1 THEN 1339

1260 1F INSTR(s®,h%(a))<>@ THEN 1230
127¢ GOTD 133@

1280 s®=38+h8(a):NEXT a

1290 LOCATE T7.6:PRINT*CARTON No. “iq

1320 LOCATE B,24:PRINT"DESEAS OTRQ CARTO

N [S/N]":ae=INKEY®:a83=UFPER®(as)

1310 IF a$="S"THEN 132¢ ELSE IF as="N'TH

EN CLS:GOTO 1@@ ELSE GOTO 130@

1320 LOCATE 8,24:PRINT STRING®(25, 321:0L

S#4:58="*:00TO 1080

133¢ 1F h=1 OR h=10 OR h=18 THEN x=142

1340 I1F k=2 OR h=1! OR h=2@ THEN x=190
1359 IF h=3 OR h=12 OR h=21 THEN x=238
1360 IF h=4 OR h=13 OR h=22 THEN x=2BB6
1372 IF h=5 OR h=14 OR h=23 THEN x=334
1380 IF h=6 OR h=15 OF h=24 THEN x=382
138¢ IF h=7 OR h=16 OF h=25 THEN x=430
1490 IF h=8B OB h=17 OR h=26 THEN x=478
1412 IF h=3 OR h=18 OR h=27 THEN x=526
1422 1F wu=1 THEN §=220:HOVE x, §iFILL 3:
GOTO 114@¢



1430 IF wu=2 THEN §=16@:MOVE x,3:FILL 3:
GOTO 1210

1449 1F ww=3 THEN j=12Q:HOVE x,|:FILL 3:
GOTO 1280

1450 GOTO 142@

146@ NEXT:LOCATE 16,8:PRINT q:RETURN
147@ PRINT CHR#(2Z):CHR$(1):h9="AL{":FOR
a=1 TO 3

14680 hial=INTIRND¥S) 41

1489 IF a=1 THEN 1510

150@ IF h(1}=h{(2)0R h(1}=h(3)0R hi2)=h{3
ITHEN 1480

151 NEXT a:GOSUB 2200:PEN 2

1520 LOCATE 8, 10:FRINT hi 1)

1530 LOCATE 8,14:!PRINT ht2)

1549 LOCATE 8, 18:PRINT hi(3)

1550 FOR a=1 TO 3

156@ h{a)=INT(RND#19)+1:1F hial<1® THEN
1580

167@ IF a=1 THEN 1590

158@ IF hil1i=h(2I0R h{(1)=hi3)OR h(2)=hi(3
JTHEN 1560

1580 NEXT a:GOSUBR 2200:PEN 2

1600 LOCATE 190, 12:PRINT hil)

1610 LOCATE 1@, l14:FRINT hi2)

1620 LOCATE 1@, 18:FRINT h(3)

163@ FOR a=1 TO 3

164@ h(a)=INT(RND%Z2)+1:IF htal<2® THEN
1E42

1685@ IF a=1 THEN 1E7@

166@ IF h{1l=h(2)0R h(11=h{3)0OR hiZi=hi(3
JTHEN 1E40

1ET@ NEXT a:GOSUB 22@0:PEN 2

168@ LOCATE 13, 1@:PRINT hil)

163@ LOCATE 13, 14:PRINT hi(2]

170@ LOCATE 13, 18:PRINT h(3)

171@ FOR a=1 TO 3

1720 hta)l=INT(ENDx39)+1:1F h(al<3@ THEN
1720

173@ IF a=1 THEN 175@

1742 1F hi1)=h(2)OR h(1)=h(3)0R h{Z)=h(3
JTHEN 1720

1750 NEXT a:GOSUB 22¢0:PEN 2

176@ LOCATE 16, 1@:PRINT hil}

1770 LOCATE 16, 14:FRINT hi 2}

178@ LOCATE 16, 18:PRINT h(3)

179@ FOE a=1 TO 3

1880 hiai=INT(RND*48i+1:IF hlal<49® THEN
JR=L)

1B1@ IF a=1 THEN 1839

182@ IF h(1)=h{210R hi{1)=ht3)OR ht(Z)=h(3
JTHEN 1800

1830 NEXT a:GOSUB 2200:FEN 2

184@ LOCATE 19, 19:PRINT hil)

1859 LOCATE 19, l4:FEINT hi2)

1660 LOCATE 189,18:PRINT hi3)

1879 FOR a=1 T0 3

1B8@ hial~INT{RND#SS1+1:1F h{al<S® THEN
1880

183@ |F a=1 THEN 191@

1900 IF hil1)=h(2)0R h(1)=h(3)0R hiZ)=h!I3
ITHEN 18B@

1919 NEXT a:GOSUB 2200:PEN 2

1920 LOCATE 22, 1Q:FPRINT hil)

1930 LOCATE 22, 14:PRINT h(2)

1842 LOCATE 22, 18:PRINT h(3)

195¢ FOR a=] TO 3

196@ h(a)=INT(RND*68)+1:1F hta)<6® THEN
1960

197¢ 1F a=1 THEN 199@

1980 IF hi1)=h(2)0R h{1)=h(3J0R hi(21=h(3
JTHEN 186@

199¢ NEXT a:G0SUB 220@:FPEN 2

2000 LOCATE 25, 1@:PRINT hil)

2910 LOCATE 25, 14:FRINT h(2)

2020 LOCATE 25,18:PRINT h(3)

2039 FOR a=1 TO 3

204@ h(a)=]JNT(RNDx*79)+1:1F h(a)<7@ THEN
2049

205@ IF a=1 THEN 2070

2069 IF hi(1)1=h(210R h(1)=h(3I0R hiZ2)=h(3
ITHEN Z@4@

2@7¢® NEXT a:GOSUB 220Q:FPEN 2

2089 LOCATE 28, 1¢0:PRINT hi 1)

2090 LOCATE 28, 14:FRINT hi2)

21099 LOCATE 28, 18:PRINT h(3)

2119 FOR a=1 TO 3

2120 h{a)=INT(RND*9@}+1:1F h(a)<8® THEN
2120

213% 1F a=1 THEN 215@

214@ IF hil)=hiZ)0R hi1)=h{3)0OR hi2)=h(3
JTHEN 2120

Z215¢ NEXT a:GOSUB 2200:FEN 2

2168¢ LOCATE 31, 12:PRINT hill

2170 LOCATE 31, 14:PRINT h(2)

BOLAS EXTRAIDAS

1 2 |3 (4 |S |6 |7 g8 |9 |16
1112113114 |15 (16|17 1819|248 H#H wmh
o
2l|22|23|!1 |25 |26|27 |28 |29 |30 _’g$ "
3132|3334 |35|36|37 |38 (39 |40 o
41 (42 |43 (44 |77 |46|47 |48 |49 (58
vi B2 |50 b4 | BS5 S8 |57 |H3 159 |60
61|62|63|64|65|66|/  |68|69 |70 -
71 (72 (73|74 [?5 |76 |72 |78 |79 |60 | | )
Iy |82|83(84 |85 1|87 |88 |89 |90 .
I i e el
aspecto que
218@ LOCATE 31, 18:PRINT hid) presenta el
2190 PEN 1:PAPER @:PRINT CHR$(22);CHRs(o monitor del
) tRETUEN
2200 g=0 IMSTRMII
2219 FOR t=1 TO 2 durante e
222¢ 1F h(t)<=h(v+1)THEN 227@ jvego del
2230 a=h(t)ib=cit) Bi
2240 hitizh(t+l)iglit)=alt+1) ingo.

2250 hit+ll=aicit+lli=b

2269 g=1

2270 HEXT t

2280 IF g=1 THEN 2209

229@ RETURN

2508 PEN 3:b8=CHRS(]1)+CHR®(31)

231¢ LOCATE 7,8:FOR a=1 TO 26:PRINT bs::
NEXT a

2320 FOR a=1 TO 12:LOCATE 7,B8+a:PRINT b®
iTAB(34) ;b2:NEXT a:

2330 LOCATE 7,.20:FOR a=1 TO ZB:PRINT bs:
tNEXT a

2340 PRINT

2359 PLOT 11@, 152:DRAW 526, 152

236@ PLOT 11@,21E8:DRAN 526,218

237¢ PLOT 11@,56:DRAW 119,272:DRAW 526,22
T2:DRAW S2EB,368:DRAW 110,98

238@ s=152:FOR a=1 TO 8:FLOT s,9B8:DRAW s

vutﬂﬂones R D
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+272:3=3+48: NEXT a

2390 RETUERN

2499 CLS:PEN 1:LOCATE 14,2: PRINT IHSTRUC
CIOMES*:LOCATE 14,3:PRINTH "~ omomrm===

2410 PEN 2:LOCATE 4,5:PRINT"Bienvenidos

al bingo,preparense para”;" ganar dinero

2420 LOCATE 4,8:PRINT"El juego es igual
que o] que se puede”;* jugar an cualquie
r sala de BINGO."

243@ LOCATE 4, 11:PRINTYEl programa const

a de la opcion de”;" elegir cartones.”

2449 LOCATE 4, 14:PRINT"Tanto la LINEA co

no ol BINGO, 36";" detectaran pulsando ¢

ualquier tecla."

2459 LOCATE 4,17:PRINT"Tanto en la LINEA
como en el BINGO se"i" comprobara si el
carton es corecto,"

246@ LOCATE 4,20:PRINT"contestandose con
una (S) si es co~- "," rrecto y una (N]

si no lo es.*

247¢ PEN 1:LOCATE 6,24:PRINT"PULSE UNA T

ECLA PARA VOLVER"

2480 CALL &BB1B:CLS:GOTO 100

2499 T#="BINGO"

2500 x=1:y=1:xx=150:yy=258

2519 a=16%(x~-1):b=399-(y-11%16

252¢ FOR 1=1 TO LEN(T®):as=M]1D8(Ts,1,1)

253¢ SOUND 1,1+30

2540 GOSUB 2570:xx=xx+64

2550 NEXT 1

2569 RETURN

2579
2580
2580
2600
2610
2620
2630
268490
265@
2660
26870

pP=Xx:o=yy

PEN 1:LOCATE x,y:PRINT as$
FOR n=b TO b-18 STEP-2
FOR m=a TO a+16 STEP 2

IF TEST(x,n)THEN GOSUB 2649
p=p+B:NEXT =
o=0-8:p=xx:NEXT n:RETURN
FOR =@ TO 7 STEP 2

HOVE p,o-t:DRAWR 8,0,1
NEXT t

RETURN
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Por fin, para los vicosos del Basket y de superar la dificultad, llega el juego

que estaban esperando.

Repeticion de una accion de mate de espaldas por parte de Fernando Martin.

ACE algunos anos (pocos anos)
H nadie pensaba que el balonces-
to podria gozar en Espana de la
popularidad que ha alcanzado. Han
sido varios los faclores que han influi-
do en este exito: el fin de la hegemo-
nia del Real Madrid y Barcelona en la
Liga nacional, la admision de exiranje-
ros (en especial de jugadores estadou-
nidenses), la reestructuracion del de-
sarrollo del campeonalo con la inclu-
sion de la fase del «play-off», los éxi-
tos de la seleccion nacional (recorde-
mos la medalla de plata en la Olimpia-
da de Los Angeles en 1984) con Anto-
nio Diaz Miguel al frente.

La primera consecuencia de este
desarrollo fue que aumento considera-
blemente el volumen de espectadores
asistentes a los partidos en primera y
segunda division, hasta el punto de
que, por ejemplo, los dos equipos de
Madrid juegan muchos de sus partidos
en el Palacio de los Deportes de la Co-
munidad en lugar de en sus respecli-
vos pabellones. Eslo hizo que aumen-
taran los ingresos (ademas de la pro-
liferacion de patrocinadores, que tam-
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bién proporcionan dinero a los clubs),
lo que permitio contratar mejores juga-

® 123458
ZARAZAGH A |

Accion de tiros libres sobre el aro de Fernando Martin. Al fondo, el

expectante.

4:21

dores, y asi se creo un circulo vicloso
con excelentes resultados.

La culminacion de este fenomeno
(hasta el momento) constituye un hito
historico. Como casi todo el mundo en
esle pais sabe, recientemente un juga-
dor del Real Madrid entré en |a histo-
ria del Baloncesto como el primer es-
panol que juega en la mitica y legen-
daria Liga Profesional de Baloncesto

Americana (NBA) El nombre no hace
falta ni decirlo: Fernando Martin. Por
alli anda, enrolado en las filas de| Port-
land, jugando el mismo lorneo que
hombres como Julius Erving (ya retira-
dc), Bob Mcadoo, Larry Bird, Robert
Parish, Karim Abdull Yabhad, etcetera.

El juego

Ahora esle hecho quedara grabado
para siempre... en disquetes de tres
pulgadas, ya que Dinamic software ha
lanzado recientemente al mercado el
juego Fernando Martin Basket Master.

2346 800
MARTIN F.

publico,



Se lrata de un juego de simulacion de
Baloncesto entre dos jugadores, uno
por cada equipo. El juego admite lanto
fugar contra el ordenador (perdén, con-
tra Fernando Martin) como jugar con-
Ira ofra persona.

Hay que felicitar a Dinamic por la
presentacion del juego. Hacia tiempo
que no nos sorprendia tanlo una pan-
lalla de carga de un juego {a muchos
nos hizo sonreir y hasta reir cuando la
vimos por primera vez), y es que dicha
pantalla de carga es una caricatura
animada de Fernando Martin sonrien-
do, manleniendo un balon en movi-
miento sobre el dedo indice de la mano
izquierda y con un curioso «lic» en la
mano derecha. Todo un derroche de
ingenio y buen humor.

Tras esta pantalla inicial pasamos a
la seleccion de opciones. Aqui tene-
mos cuatro posibilidades, a saber:

1) Iniciar el juego de «un jugador»
(el humano contra Fernando Martin).

2) Iniciar el juego de «dos jugado-
res» (dos humanos).

3) Elegir el nivel de juego.

4) Cambiar los nombres de los ju-
gadores.

Los tres niveles

Disponemos de tres niveles de jue-
go: Novalo, Amateur y NBA. Novato es
el nivel mas sencillo y NBA el mas di-
ficil. Como muestra, hemos dejado a
Fernando Martin jugar solo (por el sen-
cillo procedimienio de no mover en ab-
soluto nuestro jugador) los dos hiem-
pos del partido, con eslos resultados:

PLILTE ]

12348
LZARAZACA A L ]

180

Nivel Novato: Jugador 1 - 00; Fer-
nando Martin - 71. Fernando Marlin en-
cesto un 41 % de tiros de dos puntos,
un 30 % de liros de tres punlos y con-
siguio 21 rebotes (por supuesto, lodos
en ataque). Como hota curiosa, al ha-
ber dejado nuestro jugador dentra de
la zona propia, Fernando Martin no in-
tento ni un solo mate.

Nivel Amateur: Jugador 1 - 00: Fer-
nando Martin - 101. Fernando Martin
encesto un 58 % de liros de dos pun
los, un 42 % de liros de tres puntos y
consiguio 13 rebotes. De nuevo ni un
solo intento de mate.

Nivel NBA: Jugador 1 - 00; Fernan-
do Martin - 152, Fernando Martin en-

Sm BRes
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cesto un 100 % de tiros de dos pun
tos, con ningun intento triple y ningun
rebote conseguido. Esta terrarifica es-
ladistica se debe a que todas las ca-
nastas fueron obtenidas mediante ma-
tes. Eslo puede dar una idea de la di-
ferencia que existe entre los tres nive-
les, aunque hay mas diferencias

El partido consta de dos tiempos de
cinco minulos cada uno, a «reloj para-
do», eslo es, cada vez que se comele
una infraccion 0 se consigue una ca-
nasta se detiene el reloj. El comienzo
del partido no es con un sallo entre
dos, sino con una «carrera entre dos».
Esto consiste en que, al comenzar el
partido, aparece un jugador en cada

al. 11 LAY
00/3‘; oA
L
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2345 9 03z
MARTIN F.

Cuadra de estadisticas de ambos jugadores al téermino de una de las partes de que

consta el encuentro.

125 o
MARTIN ¥

(L TATS

Fernando Martin es muy habil cubriendo el balon con el cuerpo.

zona de liros libres y el balon botando
en el centro del campo. Se lrala de
correr mas que el confrario para con-
sequir el primer balon. Curiosamente,
esle primer baldn lo gana casi siempre
Fernado Martin. Una pequena pega es
que los dos tiempos se juegan en el
mismo lado del campo, aunque 2510 no
es molesto

Muévete como quieras

Una vez comenzado el partido tene-
mos bastantes posibilidades de control
de los movimientos de los jugadores.
Cuando no tenemos el balon, pode-
mos moverlo en las cuatro direcciones
{arriba, abajo, izquierda y derecha) y
saltar pulsando el boton de disparo. Al
movernos el cuerpo se orienta en la di-
reccion del movimienio

Cuando si tenemos el balon en
nuesiro poder, hay mas posibilidades.
Ahora el cuerpo no sigue la direccion
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Accién de mate sobre el aro defendido por Fernando Martin.

de nuestro movimiento, lo que nos per-
mite cubrir el balon con el cuerpo. Si
queremos girar el cuerpo, podemos
hacerio moviendo el joystick en el sen-
tido que queremos girar y pulsando a
la vez el boton de disparo muy bre-
vemente.

Si pulsamaos el botén de disparo de
forma prolongada el jugador salta con
el balén. Una vez en el aire una segun-
da pulsacion hace que lancemos a ca-
nasta, no importa cual sea nuestra si-
tuacion y orientacion en el campo.
Como excepcion, si estamos situados
justo debajo de la canasta conlraria,
desarrollamos una accion de mate.
Tanto en estas acciones como en 10s
tiros a distancia, el esfilo de la jugada
depende de la posicion del cuerpo. Por
ejemplo, si en un tiro de distancia
nuestro cuerpo mira hacia abajo o ha-
cia arriba de la pantalla, el tiro es de
gancho. Si estamos de espaldas a la
canasta contraria es a media vuelta, y
si estamos de frente es normal.

En el caso de las acciones de male
podemos también cambiar el movi-
miento del cuerpo mientras estamos
en el salto, lo que permite un mayor di-
namismo. Por ejemplo, es posible ini-
ciar el movimiento de mate con el cuer-
po de frente a la canasta y acabar el
mate de espaldas.

Otro de los aspectos del juego que
se contemplan es el de las personales.,
Tanto nuestro jugador como Fernando
Martin pueden cometerlas, y pueden
ser en defensa y en ataque. Es una
pena que no s& hayan cuidado algu-
nos detalles en esle campo, ya que
cualquier personal es sancionada con
«Uno mas uno» independieniemente
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Fernando Martin lanzando tiros libres.

de la situacion de juego en cue se pro-
dujo. Incluso si la falta personal fue en
defensa en el momento en que el ata-
cante conseguia la canasta, esta no
solo no se da por valida y ademas un
tiro adicional, que seria lo correcto,
sino que se anula la canasla y se da
«UNO Mas uno»,

Evidentemente, cuando uno de los
dos jugadores llega a acumular cinco
faltas personales, se termina el parti-
do, ya que no hay suplentes. La pan-
talla de juego tiene en su parte inferior
el marcador del estadio, que proporcio-
na la siguiente informacion:

1) Energia: se trata de una barra
blanca discontinua para cada jugador,
que nos indica el estado de sus fuer-

3 ]
= 5,4 %9

I

zas. Cuanto mas larga es la barra, de
mas energia disponemaos.

2) Contador de personales: indica
el numero de faltas personales come-
tidas por cada jugador

3) Indicador de proximidad del ba-
Ion: si el balon esta en nuestro poder,
aparece de forma continua un balon.
Si lo tiene el contrano, solo aparece
cuando estamos en situacion optima
para quitarselo.

4) Puntos: indica los puntos conse-
quidos por cada jugador

5) Area de mensajes; refleja el
nombre del jugador y el tipo de infrac-
cion cometida.

6) Crondmetro: mide los cinco mi-

nutos de cada tiempo, de forma des-
cendente.

Tambien podemos realizar tapones
sobre el tiro del contrario, siguiendo el
antiguo y sencillo metodo de situarnos
delante de él cuando va a tirar y saltar
en el momento oportuno.

L * L
- -
3 o

AZME® o0

Comienza
el espectaculo

Sin embargo, la parte mas especla-
cular del juego son las repeliciones, Si,
si, lo he escrito bien, repeticiones.
Cuando alguno de los dos jugadores
ejecuta una accion de mate, el realiza-
dor (es decir, el microprocesador) nos
ofrece la repelicion, a camara lenta y
en primer plano, de la jugada. En las
fotos que acompanan a este reportaje
podéis ver algunos ejemplos, incluida
la R grande y blanca intermitente, que
indica al espectador que la imagen
corresponde a una repelicion.



La lucha bajo los tableros es dura.

Los impacientes pueden evitar ver
las repeticiones pulsando la barra es-
paciadora en cualquier momento du-
rante la repeticion. Y hablamos de los
impacientes, porque, como [a repeti-
cién es a camara lenta, tarda varios
segundos.

Otros aspectos
del juego

Ya hemos hablado de los movimien-
los, del tiro, las acciones de mate y las
faltas personales. Ademas, Fernando
Martin Basket Master recoge otros as-
pectos del juego del Baloncesto. Eslos
son;

Dobles: aunque es imposible come-
ter pasos, ya que el jugador siempre
esta botando el balén, si pulsamos el
botén de disparo de torma prolongada
para lanzar a canasta, pero olvidamos
dar la segunda pulsacion, caeremos
de nuevo al suelo con el balon en
nuestra poder, y esto en Baloncesto es
una falta conocida como «dables

Campo atras: si un jugador, estando
en posesion del balon y en el campo
del contrario, pisa la linea de centro o
SuU propio campo, comele una accion
que recibe el nombre de «campo
atrasn».

Fuera: si el jugador que posee el ba-
I6n lo bota sobre la linea lateral del
campo o fuera de este se considera
«fuerar y pierde la posesion del balon.
Curiosamente, si el pie pisa la linea
pero el balon bota dentro, el juego no

Hay que felicitar a
Dinamic por la
presentacion del
juego

Disponemos de tres
niveles de juego:
Novato, Amateur y

NBA

La parte mas
espectacular son las
repeticiones

En las acciones de
mate podemos
cambiar el
movimiento del
cuerpo mientras
estamos en el salto

DISTRIBUIDOR: DINAMIC

LO MEJOR: La presentacion. El «plque-
con el ordenador

LO PEOR: La falta de 4rbilro, o por lo me-
nos de sonido de silbato en las fallas. El
no poder mover al jugador de la derecha
con joystick en el juego entre dos ju-
gadores

GRAFICOS ADICCION AGCION

lo considera como fuera. Tampaoco se
produce fuera en las lineas de fondo
del campo, ya que el juego no permite
que los jugadores lleguen a botar el
balon fuera por esa parte del parquet.

Y, como no, las
estadisticas

Efectivamente, siguiendo |a tradicion
norteamericana de llevar estadisticas
sobre cualquier cosa, ya hace liempo
que la NBA institucionalizé un segui-
miento estadistico de los jugadores,
que sirve de referencia a los equipos
a final de temporada para contratar ju-
gadores. Esta costumbre ya se esta
adoptando en Espana.

El juego nos oirece la estadistica de
ambos jugadores en el descanso y al
final del encuentro. Los conceptos re-
cogidos son.

1) Canastas: numero consegul-
do/nimero intentado y porcentaje. So-
bre tiros de dos puntos.

2) Personales: numero de perso-
nales comelidas.

3) Tiros libres. numero consegui-
do/numera intentado y porcentaje.

4) Rebotes: nimero de rebotes ga-
nados.

5) Triples: numero conseguido/nu-
mero intentado y porcentaje

Desde luego, el juego tiene todo lo
necesario para ser un exito entre los
adictos de los juegos deportivos y en-
tre aquellos a los que les «pica» no po-
der ganarle al ordenador. Esla muy
bien realizado y presentado, y sin duda
va a causar furor.
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DESPROTECCION DE
PROGRAMAS BASIC

10 ' AEFEEXEEE T AL RN ERTLE RN RN RENERR
2@ ' % DESPROTECTOR DE PROGRAMAS x
3¢ Yo% BASIC SALVADOS CON LA ¥
40 ' » OPCION 'P' *
5@ ' F----mmemccsmmc— e ——ms——==— *
62 ' % PARA TODOS LOS CPCs *
TO ' AEKEEREEZAEELERAEERREREKERR LR
8o '

9@ MEMORY &A4FF

120
110
120
130
140
150
160
170
18@
180
200
210
220
230
240
250
260
270
280

FOR direc=4A500 TO &ASEQ
READ v3
POKE direc,VAL("&"+vs)

NEXT
CALL
NEW

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

LASOQ

3E,21,32,5E, A8, 3E,BE, 32
SF, A8, 3E, A6, 32,60, A6,3E
11,32,61,A8,3E,69,32,62
AE,3E,.A6,32,63, A8, 3E, 06
32,64,A6,3E,81,32,65,A6
3E,C3,32.66,A6,3E,E®, 32
67, A6,3E,BC,32,68,A6,3E
AF,32,B89,A6,3E,32,32,6A
A6,3E,2C,32,6B, A6, 3E, AE
32,6C,A6,3E,C9,32,6D,A6
3A,08,900,FE,B80,C02,5D,A5
3E,.45,32,6B,A6,CD,5E, A6

298¢ DATA C9

En varias ocasiones nos ha escrito
algun lector desolado porque habia
salvado un programa BASIC con la op-
cion “,P" y necesitaba listarlo para po-
der modificarlo. Hasta ahora, la tnica
solucion era contar con el programa
ODDJOB, del que una de las utilida-
des, llamada REMPRO, nos permite
desproteger este tipo de programas.

Para acudir en auxilio de nuestros
lectores hemos realizado este listado
que nos permite recuperar «tal cual»
listados BASIC que hayamos salvado
con la opcion “,P".

Aunque el BASIC
no es lo bastante
rapido para
conseguir un
efecto suave, si
podemos simular
la rotacion de una
figura cubica en
tres dimensiones
en la pantalla.
Eso precisamente
es lo que hace
este truco.

E. M T

C.A.S. H
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12 " EEXXXFEEXATRRERTRARREFSRANEYE

20 ' x CUBO EN TRES DIHENSIONES %
M S e s e R T

4@

5@ DEG:HODE Z:0RIGIN 329,200

6@ DEFINT n,f

7@ puntos=B:lineas=12
B@ DIN xtpuntos),ylpuntes),zlpuntos),x1(
puntos),yllpuntos)

892 DIM comienzollineas),finall(lineas)
1¢2 FOR n=1 TD puntos:READ xin),y{n),z(n
) :NEXT
112 * DATAS para los puntos l(coordenadas
X, ¥,2) :

120 DATA -1092,-109,300, 182,-100,300, 120,
190,302,-100, 199,300

132 DATA -100,-100,200, 100,100,200, 190,
190,200, -100, 100, 200

140 FOR n=1 TO lineas:READ comienzoln),f
inal(n):NEXT

15@¢ * DATAS para las lineas (punto de co

mienzo, punto finall
168 DATA 1,2,2,3,3:4.4,!,1,5,5,6,6,7,7,8

.8,5,8,4,7,3,6,2

170 *

188 FOR nk=1 TOD 36@ STEP 10

19¢ z(11=CO0S(nk-45)2100+2S0:y( 11=SIN(n

k-451%100

200 2(2)=z2(1):3(2)=y(1)

219 2(3)1=COSInk+45) % 100+25@:y (A)=5IN(n

k+45) %100

220 z(4)=z(3):yld)1=y(3)

23 Z(51=CO0S(nk+255) % 100+250@:y (5) =S [N{

nk+225)%100

240 2(61=2(5):y(B)=y(5)

25@ ZIT)I=COS(nk+ 13515 100+290:y(7)=SIN!

nk+1351x100

260 Z(B)=2(7):y(B)I=y(T7)

270 GOSUB 32@

280 CLS

290 f=1:G0SUB 37¢@

300 NEXT

310 GOTO B9

320 * conversion 3D en 2D

33@ FOR n=1 TO puntos

340 xlin)i=xinlsz(n)/17@:yl(nl=ylnl*kzin

V2170

350 NEXT

369 RETURN

370 °

98@ FOR n=1 TO lineas

390 HOVE xl(comienzo(nl)),yl(comienzoln
1):DRAW x1(finalini),ylifinalinl), f

400 NEXT

410 RETURN




CURSOR
PARPADEANTE
EIBASIC de los CPC realiza la
entrada de datos por pantalla
mediante la sentencia INPUT, y

ésta utiliza como cursor un
cuadrado blanco. Con esta rutina

D R REAR AR EREER TN KT RRRR Ak
‘20 % % INPUT CON CURSOR PARPADEANTE
0 R TR EANEE R RE R A E R R T RA AR K
40 v '

5@ HODE 1

79 PEN |

8@ LOCATE 1,12

8¢ PRINT*Como te llamas? ':

190 COSUB 150

110 LOCATE 1,14

126 PRINT"Hola, *;as

130 END'

‘140 * SUBRUTINA DE INPUT

150 curs="_* :

1EG FEN 3

178 PRINT cursCHR$(S):
=

190 bs=INKEY®

208 IF bs="*THEN 130

210 IF be#=CHRS(13)THEN PRINT CHES(32):PE

R 1£RETURN

220 IF bS<CHRS$(3Z!THEN 190

230 IF b$=CHRS(12TIAND as=""THEN 190

240 |F bs=CHE$(127)THEN PRINT CHRS(32)CH

R$(BICHR$(B)cursCHRS(8); tas=LEFTS(a%, LEN

(a8)-1):GOTO 190

.%g;@;-?m L:PRINT b3;:PEN S:iPRINT cursCHRs
E I

260 a$=as+bs$:GOTO 190

(lineas 150 y siguientes) podemos
realizar un INPUT con cursor
parpadeante y, ademas, cambiando
el valor de cur$ en la linea 150, el
cursor puede ser cualquier cosa.
Para usarla hay que escribir (con
PRINT) el mensaje que informa de
qué dato estamos pidiendo,
poniendo al final un punto y coma
(ver linea 90). Después hacemos
'GOSUB 150 y la rutina nos
- devuelve en la variable a$ el dato

~ leido. Si queremos que sea un
- nUmero, basta con anadir

a=val (a$).

C. G A

I KORTEX —
International b m—
Fegee—e KT COM

SU PC AL TELEFONO

TARJETA MODEM KX-TEL
* Standard de transmision CCITT

V21 3K bps full-duplex
VY23 1200 bps/reversible

BELL 103 y 202

* Transferencia ficheros PC a PC
a 1200 bps (V23)
ASCII o BINARIOS

sCONECTAR SU PC A GRANDES
ORDENADORES. I1BM, BULL, DEC
en modo sincrono o asincrono,

—Asincrono emulacién ANSI VT 100,

VT 52, IBM 3101,

—Sincrono, la interface V24 (RS5232)
instalada de serie en nuestra tarjets,
permite conectarls a tarjetas sincronas
(HDLC, SDLC, diversas emulaciones
de terminales y de controladores
sincronoy del tipo 3278 y 5250).

AGROINFORMATICA Y

COMUNICACIONES, S.A.

Residencial Paraiso

Sagasta 3, Zagudn 4

‘I‘larsos. (976) 21 19 28/21 36 48
(96) 352 46 44/352 12 10

Télex 58072 CACIN IDIASA

50008 ZARAGOZA-ESPANA

SOFTWARE COMUNICACIONES KX-COM

* Nuestro programa de comunicaciones KX-COM
gestiona nuestro MODEM KX-TEL.

* Muy documentsdo, en colores, facil aprendizaje.

* Comunicacién PC a PC a través de red teleflénica
conmutada.

* Emula teletipo, VT 100 y VT 52,

* Transforma su PC terminal YIDEOTEX, sistema
MINITEL.

* Autollamada y autorrespuesta,

Su compatibilidad HAYES, permite
que la tarjeta modem pued:.f:r

ionada por programas (ales
f-:::w PC T?L!?%ROSS TALK,
SIDEKICK, MITE, RELAY, asi
como por otros mbdulos de
comunicaciones como OPEN
ACCESS, FRAMEWORK,
SYMPHONY.




RBE distribuye 10th
E FRAME de U.S.

GOLD, este juego
es una bolera, un simula-
dor perfecto del juego de
bolos, con el aliciente de
que puedes jugar solo o
hacer un campeonato en-
tre tus amigos, ya que
pueden participar ocho

un pleno, derrbarlos to-
dos, a la primera, El pro-
grama esta dotado de
tres niveles de dificultad,
novato y profesional para
los mayares, y ninos para
los mas pequenos de la

10th Frame

Lanzamos la bola, ésta gira por la estrecha
pista, se acerca a los bolos, contengo el
aliento... consegui un pleno con mi

AMSTRAD.

personas, eligiendo cada
uno el nivel de dificultad
que desee.

Las partidas son a diez
jugadas, siendo en la op-
cion liga un maximo de
Ires y en la de partidas
sueltas cinco, pudiendo ti-
rar dos veces cada vez; 1o
que mas puntua es sacar
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casa, este ultimo muy
acertado, ya que por su
escasa dificultad hace de
este software un juego fa-
millar, en el que los pe-
quenines se ilusionaran
mucho al ver que sus bo-
las derriban mas bolos
que las de sus padres,
por supuesto, si éstos eli-

gen cualquiera de los
otros niveles.

El juego no es tan facil
como parece, no consiste
solo en hacer el lanza-
miento y esperar que se
caigan los bolos, como en
las partidas reales la bola
podra ir con electo y de-
pendera de su velocidad
y direccion la consecu-
cion del tanteo. Los grafi-
cos son buenos, nos
muestra la bolera, la zona
de lanzamiento, los pasi-
llos de rodada y los bolos
al final con sus maquini-
tas automaticas de reco-
gida: estd muy bien con-
seguido el movimiento del
personaje que lanza.
Para hacernos idea de
hacia donde lirar la bola
hay una uve invertida de-
lante del tirador que nos
muestra el dibujo gue for-
man los bolos al final de
la cancha, un indicador
nos dice en qué zona le-

nemos la bola antes de
lanzarla y un tnangulo por
encima de los bolos nos
muestra los que todavia
quedan en ple despues
de la tirada la puntuacion
del jugador aparece en la
parte superior de la pan-
talla.

El sonido esta muy
conseguido, con efeclos
especiales de rodaje de
bola, topetazo y bajada
de mecanismo recogebo-

los. Un juego ideal para
todos, grandes y peque-
nos, y ademas no acaba-
remos con los dedos vy
brazos hechos migas.

DISTRIBUIDOR: £RBE
LO PEOR: En las boleras

se liga mas

LO MEJOR: Jugar una
parlida de bolos como quie-
ras, cuando quieras y can
quien quieras.

GAAFICOS SOMIDD ADIGCION




LECTRONIC
E DREAMS nos trae

un juego diferente
de a lo que estamos
acostumbrados, EXPLO-
RER, distribuido por
PROEIN. Jugandolo nos
convertimos en un explo-
rador intergalactico que
cerca de un planeta, terri-
blemente grande, sufri-
mos un accidente. Si bien
nosotros hemos salido in-
demnes, no podemos de-
cir lo mismo de la nave, la

- >< 1

cual se ha roto en nueve
trozos que han caido des-
de el espacio, diseminan-
dose por la basta superfi-
cie del planeta, nuestra
mision es explorar para
encontrarlos. No se ftrala
de una tarea facil, a pesar
de que nos han quedado
algunas ayudas, como un
pequeno jet que nos per-
mitird ver el paisaje des-
de arriba, un sonar de ob-
jelos que nos avisara

cuando esté cerca uno de
ellos, informandonos
aproximadamente en que
direccion y a que distan-
cia esta, También llevare-
mos una brujula y otros
objetos que nos seran
precisos para consequir
nuestro fin. Como en
olros jusgos de este lipo,
encontraremos trampas,
animales nocivos y ten-
dremos que vigilar nues-
tra energia. Aunque el
tema que sirve de base

INMRER

no puede decirse que sea
muy onginal, si lo es el
tratamiento de las image-
nes, Todo el paisaje que
va apareciendo durante
su ejecucion esta realiza-

informativas en forma de
ventanas de informacion
gue vienen en inglés. Un
Juego estupendo para de-
sarrollar el sentido de la
observacion.

Explorer

El astronavta del espacio tuve suerte

de salir vivo después de la explosion de
su nave sin embargo, si quiere estarlo
mas tiempo fendrd que reconstruir su

vehicwlo espacial.

do con dibujos digitaliza-
dos, con una riqueza ex-
traordinaria de wvariacion,
imaginacion y originali-
dad. El paisaje no se
mantiene estatico, puede
recorrerse, en tierra y a
vista de pajaro, de un
lado a otro, pero lo mas

interesante es que, en
cualquier punto de el, &l
que queramos, podemos
pedir ampliacion, en for-
ma de zoom folografico,
de aquel sector que que-
ramos observar con mas
detalle, con un sistema
parecido al de las fologra-
fias de los satélites es-
pias. Sus graficos son ex-
celentes,” sin abusar del
colorido, con infinidad de
pantallas, y con ayudas

DISTRIBUIDOR: PRO-
EINSA

LO MEJOR: & travelling
duranle Ia accion

LO PEOR: Localizar el ob-
jeto cuando estds cerca.

GRAFICOS i Rl
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JUBEGO

Y

O

ASTERTRONIC
nos ofrece un di-
vertido juego ZUB,

que es el nombre del rabot
protagonista. Nuestro ami-
go es una maquina de lu-
cha de ingenieria genética,
cuyo unico fin en su vida es
luchar, duranie 478 anos
se ha librado del servicio
activo, pero ahora el jefe le
manda a una peligrosa mi-
sién. El globo verde ha sido
robado de la corona del rey
de los zubs y llevado al pla-
neta Zub10; deberas ir des-
de tu tierra, el Zub1, robar-
lo y regresar, para no ser
detectado hay que usar la
red de transporte intereste-
lar que esta en desuso.
Cada planeta que recorre-
mos tiene tres unidades de
transporle que estan orbi-
tando, para llegar a ellas
hay gue montarse en unas
plataformas flotantes, es-
pecie de nubecillas, que
podemos dirigir de un lado
a otro, pero para subir hay
que ir de una inferior a otra
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Zub

Soy un robot, soy
un cobarde y, para
mi desgracia, me
mandan una mision
tan peligrosa como
las de James Bond.

superior. Por supuesto,
cada planeta esta defendi-
do por robots, unos regula-
res que sdélo intentan
echarte de la plataforma y
otros armados que son pe-
ligrosisimos; entre todos
ellos el peor es uno llama-
do Zirkish, procura evitarlo.
Nada més empezar apare-
ce la pantalla plagada de
ventanas de informacion,
lamentablemente todas en
inglés. El juego tiene entre
sus opciones la de redefinir

SCORE&

HIA r"f?}"'
1

las teclas y cinco niveles de
dificultad. Aungue no exis-
te una gama amplia de co-
lores en sus graficos, resul-
tan coloristas, con una gran
movilidad y excelente dise-
fio de sus personajes. La
parte lateral derecha con-
tiene nuesta punfuacion,

LO MEJOR: Sonido y gra-
ficos.

LO PEOR: La informacion
en inglés.
DISTRIBUIDOR: PRO-
SOFT.

GRAFICOS  SONIDD
= ADICCION  ACCION

también la mejor que se ha
conseguido, asi como el
numero de zubs; en esa
misma zona aparece nues-
tro protagonista; a medida
que va perdiendo energia
se va borrando el traje es-
pacial y aparece un esque-
kelo, cuando estamos en

oy
s w3 D
. €

los huesos se acabo el jue-
go. En esta misma ventana
si pulsamos una tecla apa-
rece un radar que nos in-
forma a qué altura estamos
del suelo, a qué distancia
de los laterales y, por ulti-
mo, si hay algin mal bicho
que venga a por nosotros.
Al carecer de gravedad el
planeta y ser tan fidedig-
nos, los movimientos, de
nuestro zub resulta dificil
de manejar. El sonido es
ritmico, pero estridente en
la presentacién, siendo du-
rante la accion una musica
agradable, viéndose sélo
interrumpida por nuestros
disparos. Un juego muy
ameno que nos hara pasar
horas de nube en nube.




Spirits, un juego de magia y fan-

tasia.

Cuando la luna esté
llena, buscaré mi
bola de cristal,
invocaré a los
espiritus
benefactores, para
que mi magia
blanca aniquile a fu
magia negra.

A casa TOPO nos pre-

senta un juego reali-
zado por programadores
espanoles Spirits. Espiri-
lus, duendes, magia y
prodigios iran entremez-
clandose en su desarro-
llo, si gqueréis perder el

miedo a lo desconocido,
acompanadme a jugar.
Desde este momento he-
mos dejado de ser seres
normales, somos magos
en busca de nuestra bola
magica, para encontrarla
debemos recorrer todas
las estancias de dos cas-
lillos, comunicados entre
sl por un hermoso jardin,
Es aconsejable llevar za-
patos comodos, pues te-
nemos por delanle un
buen lrecho por andar.
Aunque ahora somos ma-
gos, no somos videntes, y
menos si carecemos de
nuestra herramienta de
trabajo, la famosa bolita;
por eso la mitad de la
pantalla estd dedicada a
zona de informacion gra-
fica, nos muestra donde
esta escondida; luego,
s6lo tenemos que re-
correr los castillos hasta
encontrar la estancia;
como estan encantados,
si eres miedoso o pade-
ces del corazén es mejor
que no sufras los horrores
que nos asaltaran en el
recorrido, terribles fantas-
mas, voraces hombres
lobo, horripilantes joroba-
dos y demas seres in-
mundos; contra ellos
unas veces seran efica-
ces nuestros rayos magi-
cos, ofras nuestra agili-
dad fisica, saltar o correr,
porque como los roce-

mos, lo llevamos claro;!
para terminar de ameni-
zarlo existen algunas
trampitas diseminadas. Si
llegamos a la camara de
la bola magica sin haber
perdido las tres vidas que
nos dan, no os creais que

ahi se acaba el juego, es
el momento de conjuraria
para saber donde estan la
vara que desencanta a la
princesa, (no existe casti-
llo sin bella dama), el libro
que libera la armadura y

muestra los objetos cogi-
dos: en 1a parte superior
esta la pantalla de accion,
y en la inferior, la de infor-
macion gralfica. El sonido
es bueno, con una musi-
ca bastante ritmica. Un

En el caldero magico se cuece una pocion.

el aguila que debemos
matar; para ello pulsare-
mos la tecla correspon-
diente a cada una de es-
tas cosas y en la mitad in-
ferior nos mostrara el re-
cinto en donde esta vy,
también, seguiremos el
rastro de la princesa, la
armadura y el aguila a tra-
ves de esta zona de pan-
talla. Los graficos estan
bien de diseno pero son
pobres en colorido y, a
veces, se superpone cal-
candose el entorno con el
personaje principal. La
pantalla esta dividida en
fres zonas: lateral dere-
cho, para la informacion
con numero de vidas en
forma de maguitos que al
perderlas se van convir-
tiendo en esqueletos; la
energia que nos queda, y
un cuadrado que nos

juego para chicos y gran-
des.

Isabel Maria Benitez

DISTRIBUIDOR:

ERBE

LO MEJOR: 1: movi
dad del mago

LO PEOR: & cam iflaje
del mago con el fondo

AFCCION
ACCION
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UTILIDAD

—

Profesional 1X2

PROFESIONAL 1X2 es un programa para realizar quinielas fut-
bolisticas de las mas variadas formas. Sus multiples opciones
nos permiten desde la realizacién de la apuesta mas sencilla
a las combinaciones de apuestas triples y dobles.

Prepdrate que la liga empieza el mes que viene.

ja a velocidades de veértigo, en

gran parte debido a que sus ruti-
nas de calculo han sido desarrolladas
en codigo maquina; estos calculos se
encargan de la eliminacion de colum-
nas basandose en la probabilidad de
salir 0 de la escasa rentabilidad que
presumiblemente tendrian.

«1X2» permite que el usuario siga
su sistema sin tener que recurrir a nue-
vas técnicas; este programa se encar-
ga, ya no de realizar un pronostico,
sino de seleccionar los posibles, asi
como de facilitar la tarea hasta el pun-
to de que podemos sacar nuestros bo-
letos por la impresora sin ningun tipo
de problema.

El programa funciona sobre nueve
opciones que se presentan en menu;
vamos a tratar de explicar paso a paso
estas opciones, y para ello empeza-
mos desde la definicion multiple.

«Definir multiple» es la primera y
mas fundamental opcion para indicar-
le al ordenador qué quiniela queremas
analizar. Deberemos introducir nuestra
apuesta en tres columnas pulsando las
teclas 1, X y 2; realizando la apuesta

s E trata de un programa que traba-

can apuestas simples, dobles o lriples,
a nuestro criterio quinielistico.

La siguiente opcion es «Definir gru-
pos». En ella deberemos establecer
grupos de partidos, teniendo en cuen-
ta los posteriores calculos que realiza-
r4 la maquina para reducir columnas.
Estas agrupaciones de partidos, pos-
teriormente, recibiran unas condicio-
nes en opciones posteriores. Podemos
realizar hasta 20 agrupaciones distin-
tas de partidos, sin incluir la columna
total con los 14 partidos.

En «Condiciones de maximos y mi-
nimos» deberemos limitar el numero
de X, de 2 y de variantes que deberan
tener las apuestas que seleccionemos.
El ordenador se encargara de recha-
zar aquellas columnas que no contem-
plen los requisitos establecidos en esta
opcion.

Con la pulsacion en el menu princi-
pal de la tecla {4 llegamos a la opcion
«Condiciones de correccion de erro-
res», Esta correccion se realiza sobre
dos pasos: primeramente debemos in-
troducir la columna probable; cuando
se encuentre definida pasaremos a de-
finir € minimo y el maximo numero de

h ‘l O 1 a| ‘ a‘l
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Definicién de grupos
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errores permitidos, tanto de forma ge-
neral para toda la apuesta como para
cada uno de los grupos que hayamos
definido en 1a opcion 2. En este caso,
dada la columna que creemos que lie-
ne muchas posibilidades de salir pre-
miada, podemos dar una multiple que
recoja cualquier posibilidad por remo-
ta que sea, rechazando en ésta todas
aquellas columnas que lengan menos
errores del minimo permitido o mas del
maximo.

Con este programa
podemos definir
hasta 20 grupos de
partidos

«Condiciones de dibujos» nos per-
mitira establecer el numero maximo de
unos, equis, doses o variantes que
pueden ir seguidos. Estas condiciones
se estableceran sobre numera minimo
y maximo de unos, equis, doses y va-
riantes seguidas.

La opcion «Ejecucion» nos permite
hacer un calculo de cual es el numero
de apuestas en funcion de las condi-
ciones que le hemos dado. En esta op-
cién NOs encontramos con varias pre-
guntas a través de las cuales definire-
mos el proceso a seguir. Aqui pode-
mos sacar por impresora lodas las
condiciones que hasta el momento he-
mos introducido en el programa, eje-
cutar las condiciones totales, bien so-
pre la totalidad de las columnas o Uni-
camente sobre los grupos especifica-
dos, y definir la cantidad de baletos
que queremos llegar a imprimir. Tam-
bién nos encontraremos con gue se
realiza la primera eliminacion basan-
dose en las siguientes premisas:




DE MAXIMO ¥ MINIMO

HiMIHO X HAKIMO X HINIMO 2 HMAXING 2 MINIMG X2 MAKIND X2

ICTONES MA
RO DE VARIANTES
€. TOTALES 4 0
¢. GRUPO N, { 1 3
2. GRUPD.No.'Z 2 s
S, GRUPO Ka. 3§ 2
€, ORUPO Mo. 4 3 3

r 3
il
I
1
I

ST
2 M= e N
FRAT AR

GRUPO No.

COMPOSICION DE LOS GRUPOS

I FORMADO POR LOS PARTIDOS: 1-2-3-4-
GRUPO No. 2 FORMADD POR LOS PARTIDOS: 8-11-13-
GRUPO No. 3 FORMADO POR LOS PARTIDOS: 4-5-9-10-
GRUPO No. 4 FORMADO POR LOS PARTIDOS: B-7-12-13-14-

APUESTA MULTIPLE
FARTIDO Ko. ! 12
PARTIDO No. 2 1 X
PARTIDO No. 3 1%
PARTIDO No, 4 1
‘PARTIDO No. S 1 x 2
PARTIDO No. & 2
FARTIDO No. 7 1
PARTIDO No. 8 1 2
PARTIDO No. @ ]
PARTIDO No. 1@ 1 %2
PARTIDO Ko. 1t X
FARTIDO No.12 X
PARTIDO No.13 1 X2
FARTIDO No. 14 1 X

Este es uno de los listados que podemos obtener.

B E!pm_lna Ias_cmumnas con menos
de n equis definidas.

® Elimina las columnas con mas de
n equis.

® Elimina las columnas con menos
de n doses.

¢ Elimina las columnas con mas de
n doses.

® Elimina las columnas con menas
de n variantes,

® Elimina las columnas con mas de
n variantes.

En todos los casos n sera el nime-
10 que hemos definido con anterig-
ridad,

Esta opcion «Ejecucion» es, pues, la
verdadera opci6n de calculo en la que
definiremos y filtraremos todas las
apuestas, llegando a la mas conve-
niente de acuerdo con nuestras condi-
Clones introducidas.

«Salida de resultados» es la opcion
a ravés de la cual podemos ver los re-
sultados del calculo y eliminacion. Esta
salida de los resullados la podemos
efectuar a través de la pantalla o de |a
mpresora, dependiendo de nuestra
seleccion. En caso de que elijamos
«Pantalla» se nos mostraran cuatro
boletos en el monitor del ordenador,
eémpezando por el que hemos elegido.
Si en vez de salida por pantalla elegi-
mos «Impresora», los boletos saldran
por la misma.

La penultima opcion es «Escrutinion.
En esta opcién podemos ver, ya no
sélo los premios que hemos obtenido
on nuestros boletos, sino que tambien
podemos ver en qué boleto se encuen-
ran, Esta funcion se hace de gran uti-
lidad para los casos en los que se rea-
izan un gran numero de quinielas,

Por (ltimo, 1a opcion «Grabar/leer
apuestas» grabara, en un disco virgen,
lodas las condiciones que hemos es-
tablecido, ahorrandonos realizar todo
el proceso cada vez que queramos
usarlas en lo sucesivo.

El tema de la impresion de los bole-

tos es bastante dificil de abordar, ya
que solian salir descentrados; el pro-
grama Microgesa viene acompanado
de una hoja de papel continue con ti-
ras adhesivas multiusos que permiten
la colocacion correcta del boleto para
Su posterior impresion.

Se trata, en definitiva, de un pragra-
ma que «limpia» los boletos de condi-
ciones indeseadas. Su facil manejo (se
basa en la totalidad en el menu expli-
cado) hace posible que el mas inexper-
to en el munde de las quinielas sea ca-
paz de hacer sus apueslas, aunque
esle programa interesara primordial-
mente a las pefas quinielisticas, sien-
do |a efectividad del mismo comproba-
ble por el propio usuario. De cualquier

forma, nos parece un programa acep-
table para todo interesado en el mun-
do de las apuestas futbolisticas.

Luis M. Vitoria Martin

DISTRIBUIDOR: MICROGESA

LO MEJOR: Sus rapidos calculos y
miltiples «filtros» para las condicio-
nes no deseadas. Su facilidad de
mangjo.

LO PEOR: Aparece en un momento
en el que las guinielas se encuentran
en claro declive.

PROFESIONAL 1 X 2 Version 1.0 NICROGESA
A, Moreno 1,985 MULTIPLE
NUERO DE APUESTAS EN NEMORIA........... 576 ix
DEFINIR WULTIPLE 1X2
DEFINIR GRUPOS -
CONDICIONES DE MAXIMOS Y MININOS X
CONDICIONES DE CORRECCION DE ERRORES 12
CONDICIONES DE DIBUJOS |
q  EJECUCTON
SALIDA DE RESULTADOS l
ESCRUTINIO __
KN GRABAR/LEER 1
NUMER) DE APUESTAS SELECCIONADAS........ 8 -__

Menu principal de PROFESIONAL 1X2
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ANTA 04 K.

ALGO MAS QUE UNA EXPANSION DE MEMORIA

ANTA 84k 3

~~

WATE N $Pan

La expansién de memoria se conecia al port de expansion.

lA ampliacion de memoria An-
ta 64 K.3 es un periférico concebi-
do para potenciar la capacidad y velo-
cidad de trabajo de los ordenadores
AMSTRAD CPC. Proporciona al orde-
nador un suplemento de 64 K de me-
maria RAM, utilizables de tres formas
distintas.

El software encargado de manejar 1a
expansion de memoria se encuentra
en ROM, por lo que no oecupa memo-
ria de usuario y se carga de forma in-
mediata al encender el ordenador.

Los primeros pasos

No puede ser mas sencillo. Con el
ordenador apagado, conectamos An-
ta 64 K.3 al port de expansion del
CPC. Ademas, como ftiene una salida

posterior para afadir mas periféricos,
es posible conectar una o dos unida-
des de disco (en los 464). Ademas, es
compatible con el interface RS 232 de
M.H.T.

Una vez conectada, basta con en-
cender el ordenador y ya esta. Ademas
del mensaje de copyright habitual, ob-
servaremos una linea que nos informa
de que tenemos la expansion conec-
tada.

El buffer de impresora

Uno de los usos posibles de este pe-
riférico es el de buffer de impresora.
Para los que no lo sepan, usandola de
este modo podemos imprimir listados
muy largos sin necesidad de esperar a
que termine la impresion. Cuando usa-
mos la sentencia PRINT #8 o cual:
quier otra que afecte a la impresora,
recuperamos el control en unos pocos
segundos, aunque el programa que
estemos listando ocupe 40 K. Una vez
que tenemos el conirol del ordenador
podemos utilizarlo como siempre, si
bien no podremos apagarlo hasta que
la impresaora termine su trabajo.

En este modo de operacion dispo-
nemos de tres comandos, gue, como
es habitual, deben ir precedidos de la
barra vertical que se encuentra en la

tecla justo a la derecha de la «P». LOs
comandos son:

‘SPRNT, 0: Redirecciona el canal
de la impresora hacia el interfa-
ce RS 232, lo que permite utilizar im-
presoras serie.

PBUFF: Inicializa el bufter.

:NBUFF: Vacia el buffer y cancela a
‘PBUFF.

NBUFF, (15%: Nos devuelve en s
un 0 si el buffer esta vacio y un 1 si
esta ocupado.

Ademas, en el manual de instruccio-
nes se explica el proceso a sequir
(bastante sencillo) para utilizar el buf-
ter bajo CP/M 2.2.

La ampliacion de
memoria

En esta opcion, Anta 64 K.3 se
comporta como una ampliacion de me-

COMANDOS
PARA MANEJAR
ANTA 64 K.3

1° BUFFER DE IMPRESORA
‘SPRNT, 0
‘PBUFF
‘NBUFF
‘NBUFF

2 © EXPANSION DE MEMORIA
‘POKE, direccion, dato
‘PEEK, direccion, (@« 5%
‘SREENCOPY, destino,
fuente
:SCREENSWAP, panta-
lla, pantalla

3. DISCO v
‘RAMDSK ‘MRENAME
‘BSAVE MKILL
‘BLOAD ‘OPEN
"CSAVE :CLOSE
‘CLOAD PUT
‘MCAT :GET
:FREDSK




moria de 64 K, en la que podemos es-
cribir y leer datos, asi como copiar o
lrasladar pantallas. Se han previsto
cuatro comandos para su utilizacion:

:POKE, direccion, dato: lgual que
POKE.

‘PEEK, direccion, (ws%: Igual que
P;El{. El valor leido se devuelve en
§%.

‘SCREENCOPY, destino, fuen-
te: Copia una pantalla en otra. Desti-
no y fuente deben ser numeros com-
prendidos entre 1y 5.

‘SCREENSWAP, pantalla, panta-
ll2: Intercambia dos pantallas.

El disco RAM

En esta opcion Anta 64 K.3 se com-
porta como un disco, con la ventaja de
poseer un mejor liempo de acceso, y
la desventaja de que, si apagamos el
ordenador, perdemos lo que tengamos
en el disco RAM.

Se incluyen trece comandos para el
manejo del disco RAM:

‘RAMDSK: Inicializa el disco RAM.
‘BSAVE: Permite salvar un progra-

ma BASIC al disco RAM.

‘BLOAD: Permite cargar un progra-

ma BASIC desde &l disco RAM.

‘CSAVE: Permite salvar un progra-

ma Binario al disco RAM.

‘CLOAD: Permite cargar un progra-

ma Binario desde el disco RAM,

‘MCAT: Proporciona un directorio
del disco RAM. Nos da los nombres de
los ficheros que hay en él y el espacio
libre en bytes.

:FREDSK: Nos informa del espacio
libre (en bytes) que hay en el disco
RAM.

"MRENAME: Permite cambiar de
nombre un programa que sSe encuer-
tre en el disco RAM.

‘MKILL: Permite borrar un progra-
ma del disco RAM

‘OPEN: Permite abrir un fichero en
el disco RAM para acceso directo.

:‘CLOSE: Cierra un fichero en el dis-
co RAM que estuviera abierto para ac-
ceso directo.

:PUT: Escribe un registro en un fi-
chero en el disco RAM abierto para ac-
ceso direclo.

'GET: Lee un registro de un fichero
en el disco RAM abierto para acceso
directo.

Como se puede ver, las posibilida-
des son realmente amplias, y con la
comodidad que supone disponer de to-
dos los comandos en ROM. Ademés,
el manejo no puede ser mas sencillo.

Telex. 98.641 MINIG

RICART, 33 08004 - BARCELONA Teléfonos 423 00 48 - 425 27 33

SERVICIO TECNICO OFICIAL
AMSTRAD Y SINCLAIR

* REPARACION DE ORDENADORES

* CONTRATOS DE MANTENIMIENTO

' ACCESORIOS Y AMPLIACIONES DE DISCO RIGIDO PARA PC 1512 Y COMPATIBLES.
* REPARACION DE CADENAS HIFI Y VIDEOS.

ESPECIALISTAS EN MANTENIMIENTO

DE DISCOS (DRIVES) PARA ORDENADORES
FLOPPY-DISK Y HARD-DISK (8", 5" %, 3" %, y 3")
CON "CAMARA BLANCA" {CLEAN BENCH)

PC 1612
{ PCW 8512
PCW 8256

* FABRICACION Y VENTA DE EQUIPOS COMPROBADORES DE DISCOS.
* CURSILLOS DE MANTENIMIENTO SOBRE DISCOS FLEXIBLES.
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CRAY-5, un juego de orde-
nador sobre un ordenador.
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Las llaves nos permitirdn el acceso a las diversas areas.

OPO, casa de softwa-

re espanol, ha lanza-

do al mercado CRAY-5,
un juego de accion. Este
nombre corresponde a un
potente ordenador que,
por culpa de un meteori-
to, ha sufrido grandes
desperfectos. Nuestra mi-
sion consiste en penetrar
en sus entranas e ir des-
conectando sus circuitos.
Para hacernos menas pe-
nosa nuestra tarea, ire-
mos enfundados en un
traje especial, muy pare-
cido al que llevan los as-
tronautas para pasear por
el espacio, con un aulo-
propulsor, un laser para
destruir impedimentos y
un revestimiento de ener-
gia que habra gue recar-
gar cuando se vaya ago-
tando, los recargadores
estan distribuidos a partir
de la zona dos, pero algu-

nos en vez de darnos
energia nos lienen una
trampa, asi que andad
con ojo. Para poner a
CREY:-5 fuera de servicio
hay que apagar nueve Cir-
cuitos de diferentes zo-
nas y hacerlo en un tiem-
po delerminado. Cada
zona tiene lugares acola-
dos que solo se abren
con determinados Wpos
de llaves y para atravesar
de una zona a otra debe-
mos usar el leletranspor-
tador; por su sonido sa-
bremos si podemos o no
pasar. Un juego dificil,
pues cada vez que perde-
mos una vida hay que vol-
ver a salir desde el princi-
pio de la zona, aunque
nos respetan los lrames
que hayamos abierto y
las llaves usadas. Los
graficos son muy agrada-
bles, diseriados en forma

EL‘I I:"r'

|
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de laberinto de chips, con
movimientos del persona-
je muy bien conseguidos,
«scroll» de pantalla suave
y colorido ameno. Casi
toda la pantalla la ocupa
la accion. El sonido esta
bien, amenizando la pre-
sentacion con musica
como de drgano que re-
sulta bastanie melodiosa,
durante el juegc tenemos
efectos sonoros del reac-
tor del traje, contactos
electricos, disparos y piti-
dos del teletransportador.
Un juego que nos hara
pasar muchaos ratos diver-
tidos.

Isabel Maria Benitez
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Revista usuarios PC 1512 y Compalibles
Afo Il — Num. 23

Phuse

SERIES TEMPORALES Y BOX-JENKINS EN EL PC 1512

MicroMouse acaba de presentar SPSS/PC + Trends, una nueva opcion de SPSSIPC+
para analisis de previsiones y de series lemporales que funciona en equipos compatibles PC.

Trends ofrece amplias posibilidades de modelado y previsian, que normalmente solo se
encuentran en grandes ordenadores. Incluye técnicas de madelado que van desde los cano-
cidos procedimientos de ajuste y suavizado de curvas a los sofisticados y avanzados meto-
dos de Box-Jenkins o de analisis especlral.

SPSS/PC+ Trends es un complemento iddneo para los productos software de SPSS/PC +
para ordenadores compatibles, ofreciendo la herramienta necesaria para realizar previsiones,
andlisis de series temporales y medelado. Dispone de mas de diez métados diferentes de
ajuste de curvas y doce modelos de suavizado, incluyendo los mas utilizados en inventarios
V en previsiones de recursos necesarios.

ENTRENAMIENTO INTERACTIVO
CONCORDE V2.0.

Cwmild i i

El programa grafico Concorde, desarrolladoe por Visual
Communication Network, permite la creacion de progra-
mas de demostracion autosjecutables y permite mezclar
sobre la pantalla del ordenador graficos, imagenes, texto,
musica, animacion y efectos especiales. Ademas, 1a nue-
va version 2.0 anade la posibilidad de editar y crear jus-
gos de caracteres propios (fonts).

El Concorde permite Ia creacion de diagramas. graficos y puede capturar datos de Lo-
tus 1-2-3 o de ofras hojas electronicas, de programas procesadores de texto e incluso de
otros programas graficos. El programa es muy facil de utilizar mediante menus y permite
salirse al sistema operativo, ejecutar otro programa y volver a Concorde.

Contacto: MicroMouse.
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WORDSTAR MAS NEWWORD IGUAL
A WORDSTAR 4

STRIKE EAGLE PARA
EL PC 1512

MicroPro anuncio recientemente el lanzamien-
to de la version 4.0 de su famosisimo procesa-
dor de textos Wordstar. Segun John Speller. di-
reclor de marketng de MicroPro, Wordstar 4 ha
tomado prestadas de NewWord alguna de sus
caracteristicas. «No habriamos pagado 3.1 mi-
llones de dolares por NewWord si no fuésemos
a utilizarlo», dijo Speller

MicroPro adquirio NewWord, un procesador
de texto compalible con Wordstar, por 3.1 millo-
nes de dolares. con laintencian declarada de uti-
lizarlo para acelerar el desarrollo de Wordstar 4

Uno de los simuladores de vuelo mas
conocido, el F-15 Strike Eagle, fue lanza-
do recientemente para el Amstrad PC
1512, El programa consta de siete misio-
nes belicas diferentes, que van desde el
bombardeo nocturno de Vietnam del Nor-
te hasla incursiones en Iran para proteger
el trafico maritimo de! Golfo Pérsico.

Strike Eagle fue desarrallade por el ma-
yor Bill Stealey, presidente de MicroProse
y piloto de combate durante catorce anios.
Aungue la version para compatbles PC
existe desde hace ya bastante tiempo, el
programa ha sido adaptado ahora a2 las
especiales caracteristicas del PC 1512,

P

Bytes

Junto con el PC 1640, el pa-
sado mes de julio se pre-
sentd también la version
2.0 del programa GEM
Paint. Muy parecida a la an-
terior, las principales nove-
dades introducidas son el
rediseno de algunos Iconos
(pincel, goma de borrar...) y
un sistema més raclonal
para seleccionar el grosor
de linea. Por el momento,
solo se entregara con los
nuevos PC 1640, aunque
hemos podido comprobar
su perfecto funcionamiento
en el PC 1512,

HSC, que acudié al PC Fo-
rum con ordenadores, perl-
fericos, tarjetas de expan-
sién, controladores, discos
duros y el software de ed|-
cion de Aldus Corporation,
sorted un paquete de au-
toedicion Page Maker. El
afortunado ganador fue D.
Francisco J, Gomez, de la
empresa Arthur Andersen,

Ya esta disponible en el
Reino Unldo el primer tecla-
do expandido para el PC
1512 (y 1640, claro). Comer~
cializado por B frma Ekc-
trone, Incorpora un total de
101 teclas, con teclados nu-
mérico y de cursor \nde-
pendentes, y 12 ecls de
funcion, Ademas, el tama-
no de [as teclas CTRL, ALT,
RETURN, BORR y mayus-
culas es mayor que el habl-
tual, facilitendo su utiliza-
cion.
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- REDEFINIENDO EL TECLADO
GENERADOR DE MACRO

He aqui una utilidad que le simplificara la tarea de

teclear nombres complejos o largas
listas de ordenes, ya que le permite sustituirlos
por la pulsacién de una sola tecla.

L programa que presentamos en este ar- DBASE <RETURN>
ticulo pertenece a ese apreciado tipo de
software que se suele denominar «uti-

lidades» y que destaca, como en estée caso, programa.

u otra cualquiera. Salvo contadas excepcio-
nes, la rutina funciona dentro de cualquier

por el poco espacio gue ocupa y por simpli-
ficar muchas tareas. E| nombre técnico mas
apropiado que se le puede dar al programa
es el de «generador de macros de leclado»
y su funcion exacta consiste en conseguir
que la pulsacion de una tecla determinada
por el usuario genere una secuencia predefi-
nida de caracteres. Por ejemplo, se puede ha-
cer que, al pulsar Alt-D, esta utilidad produz-

ca la cadena de caracteres
CD DBASE <RETURN=

Sus limitaciones radican en que puede ge-
nerar un maximo de 160 codigos por cada te-
cla clave y en que solo admite la definicion
de una tecla. No obstante, esta segunda li-
mitacién no es tal, ya que el codigo esta di-
senado para encadenarse, haciendo posible
el llamarlo varias veces, introduciendo una te-
cla clave distinta cada vez. Una ultima limita-
cion es que la tecla a redefinir y los codigos
que produzca deben ser distintos del de 1a te-
cla “ESC", ya gue el programa utiliza esa te-
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ESPECIAL

LISTADO 1
GENERADOR DE MACROS
TAMEBUF eaqu 6@ i Fsta consatante indica el maxaimo

i tamafo del buffer de salida, por
3y la tanto limita el maximo numero
i de caracteres que puede generar.
todos

; vamos a generar un ficherc tipo CON, log segmentos

:+ van solapados en la misma posicion.

por lo que

codigo segmnent
assume csiccdigo,dsicodign,es:codigo,ss:codigo
org 10@h i direccion de inicio estandar de un fichero
i COH.
oldafs: du 7 ; En estas dos palabras se almacenan el
oldseg: dw ? ; offset y el segmento de los vectores
i anteriores de la interrupcion 16h
keycnt: dw @
scanln: dw 2
scancd: dw @ i AQui se almacena el codigo a interceptar
scansq: dw TAMBUF dup (?) i Aqui se almacena el texto que se
; genera cada vez que pulsa el
i codigo anterior.
scanfn label word ’
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vkbint proc far v es5ta es la rutina que se |lama
5t i cuando un programa pade un
or ah,ah i codigo de tecla.
iz short pide i pedimos un nuevo codigo (0 Segui-
i mos generands el que estuvieramos)
cap ah,}
1z short prueba

sSi1gue: jymp dword ptr cs:loldofs]

prueba: test word ptr cs:(Ckeycnt],

i pedimos un caracter al
7y teclado

-1 i vemos S5l quedan caracteres

jz short Sigue v oen el buffer
push bx i 51 quedan enviamos uno
nov bx,word ptr cs:lkeycnt]
nov ax,uword ptr cs:(scansq-2)[bx)
pop bx
ret 2
pide: test word ptr cs:lkeycnt], -1 s1 e]l puntero al buffer

inz short cambia i no andica a -1, es que
i hay caracteres para
i ®enerar, por lo que
7 llamamos a cambia para
i que genere uno de los
iy muestiros y no pida otro
i al teclado
tecla: pushf i AQul se viene 31 noc hay
call duord ptr cs:loldofs) i ninguna tecla pendiente
cap ax,word ptr cs:[scancd] i para pedir otra al teclado
inz short vuelve i se mira el caracter leido
push bx i ¥ 5i es igual actualizamos
BOV bx,word ptr cs:{scanlinl] i keycnt con la direccion de
mov word ptr cs:Lkeycntl,bx ;i inicic de scanin para que
POP bx ; empieze a generarlo
cambia: push bx i AqQui se generan los
ROV bx,word ptr cs:lkeycntl]l ; codigos de la tabla.
sub bx, 2 i generando el codigo al
mOV ax,vord ptr cs:scansqlibx] ; que apunte keycnt
mov word ptr cs:lkeycntl,bx i se decrementa este y
POP bx y se vuelve a guardar.
vualve: ret 2 i volvemocs a Sistema
L}

kbint endp

vacaciones

cla para saber cuando termina la introduccion
de la tabla de codigos. En cambio, se puede
emplear la tecla <RETURN> y cualquier
combinacion valida generada con <CTRL>
y <ALT>, con excepcion naturalmente de
CTRL-ALT-DEL.

Dos versiones
del programa

Si ha observado los cuatro listados que
acompanan a este articulo, habra visto que
hay dos escritos en cédigo maquina y otros
dos en BASIC2. Los dos primeros serén de
interés para usted si quiere aprender cadigo
maquina y dispone de un ensamblador, en
cuyo caso podra introducirlos directamente e
incluso modificarlos, adaptandolos a su gus-

|

Operativo.

to. No obstante, si no desea entrar en esas
profundidades, puede emplear los programas
en BASIC2, que se encargan exclusivamen-
te de crear en el disco un fichero de tipo COM
conteniendo el programa ya ensamblado.

La diferencia entre las dos versiones de co-
digo maquina (o sus variantes en BASIC2) ra-
dica en que TECLA.COM (listados 1 y 2) lo
primero que pide al arrancar es que se pulse
la tecla o combinacion de teclas que van a
hacer de clave y, seguidamente, la cadena
de pulsaciones que se quiere generar en sus-
titucion de la clave, Como hemos indicado,
esta cadena puede contener cualguier com-
binacion de teclas (<RETURN>, <CTRL>.
<ALT>, etcéetera) con excepcion de
<ESC=, que es la que se pulsa para indicar
el final de la cadena.

Hecho esto, el programa se instala en me-
moria e intercepta todas las pulsaciones de
la tecla clave hasta que se apague &l orae-
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nador @ se reinicialice. Asimismo, poedriamos
volver a ejecutar TECLA para cargar otra cla-
ve y otra cadena a generar,

El unico inconveniente que presenla este
funcionamiento radica en el hecho de que
cada vez que se encienda el ordenador ha-
bra que teclear todas las claves y sus corres-
pondientes cadenas de caracteres asocia-
das, lo que puede resultar verdaderamente
pesado si se quiere disponer de un amplio
conjunto de macros. Por este motivo creamos
el programa AUTO.COM (listados 3 y 4). en
el que la clave y la cadena a generar se co-
difican directamente en el pragrama, por o
que no sera necesarno introducir ningun dato

ESPECIAL

Bven

insta: mov dx,offset pregl

cias. En primer lugar se ha suprimido la ruti-
na de comprobacion {checksum) que habia
en TECLA.BAS; la razén es que al introducir
los codigos de leclas dentro del programa el
valor de la suma varia y, por tanto, resulta im-
posible establecer una comprobacion de este
tipo. Por otra parte, 1as instrucciones DATA
se han distribuido de forma distinta, permi
tiendo introducir los codigos de teclas de lor-
ma sencilla.

Para introducir los codigos de teclas en
AUTO.BAS es necesario tener a mano el vo-
lumen 2 del Manual del Usuario del Amstrad
PC, abriéndolo por las paginas 324 a 326,
que es donde aparecen los codigos genera-

Ubtenemos la direccion

mav ah,Sh ;3 de la primera pragunta
int 21h 3 la mostramos.
mov ah,@ 3 Leemos un codigo de
int 16h i teclado y lo guardamos
mov word ptr cs:lscancdl,ax
ROV dx,offset preg2 : Cogemos la direccion de la
mowv ah,Sh i segunda pregunta y la mostramos
int 21lh
mov al,"' ! i Cargamos en al un espacic
mas: mov ah, @Eh ; agui se hace eco del ultiamo
int 10h ; caracter leido (un espacio
; al empezar a lesr)
ROV ah,® ; leemos un codigo de teclado
int 16h ;7 en ax y lo comparamos con el
cmp ax,@11Bh i del ESCAPE.
jz short acabe ; si es i1gual, ss han leido todos.
std i 81 no lo guardamos en el buffer
mov cx, TAMBUF 1 y actualizamos todos los punteros
nov si,loffset scanfnl-4
nov di,toffset scanfnl)-2
rep LOVEM
mov word ptr [scansql,ax
add word ptr [scaninl,2
jup short mas
acabe: cld i despuss de leer todos
mov ax,3516h ;i los datos leemos el
int 21h i vectar actual de la
mov word ptrloldofs], bx i interrupcion 18 y lo
nov word ptrloldsegl,es i guardamos, y luego
mov dx,offset kbint i hacemos que apunte a la
mov ax,2516h i rutina kbint (la de "
— e e

desde el teclado. Por cada macro a utilizar
tendremos que disponer de una version del
programa.

Trabajando con AUTO0.COM

Como muestra el listado 4, |a estruclura de
AUTO.BAS es similar a la de TECLA BAS.
aunque existen algunas pequenas diferen-

dos por las teclas. Estos cédigos no son AS-
Cll, sino unos codigos especiales generados
por la ROM del PC. Con el manual @ mano,
el proceso a seguir es muy sencillo: en pri-
mer lugar contamos el numero de caracteres
que tiene la cadena que queremos generar
{excluyendo la tecla clave), lo multiplicamos
por dos y lo introducimos en la sentencia
DATA correspondiente (la segunda), sustitu-
yendo los ceros existentes y poniendo el se-
gundo byte de dicha sentencia a cero. A con-
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arranque de nuestra
rutina residentel.

®#3ta @8 la interrupcion
que indica que se acahba
la rutina pero que se
gqueda residente, se la
debe pasar la primera
direccion libre que es
la de inicic de insta,
ya que una vez cugidos
los datos, todo esto no
es necesario y se libera
la memoria.

v int 21h

ROV dx,offset insta
int 27h

org 3cansq

pregl db "Pulsa lals) teclals) de funcién &'

preg2 db @Dh ,@Ah, 'Fulsa la secuenclia acabada por
[Esc]',@Dh,QAh,'s"

org 100h
inicio: jmp insta 3 Aqui empieza el programa, que como 5@

v ve salta a la etiqueta insta

codigo ends
end 1nicio i se indica que el programa se& empieza a
i ejecutar en la etiqueta inicio

TECLA.ASM Para los amantes del cédigo maquina este listado, ademds de
generar el comando TECLA, les permitirda aprender parte del funcionamiento

interno del Sistema Operativo.

LISTADO 2
CARGADOR BASIC 2

PRINT *"PROGEAMA DE CKEACION DEL PROGRAHA TECLA.COM®

FEM xx% hace comprobacion de validez de los datos

crc=@

FOR i=1 TO 512

READ a9
crc=crc+VAL("&"+a$)
NEXT 1

LF (crc <> 21948) THEN PEINT *PROGRAMA HAL TECLEADOD":STOP
FEH xx*% los datos estan bien, crear fichero

OPEN #3 NEW OUTPUT *“tecla.com"
RESTORE

FOR (=1 TO 512

READ a3

PRINT #3,CHRSI(VAL("L"+a%));
NEXT

CLOSE #3

END

o>

Vacaciones o

tinvacion, buscamos en la tabla el codigo de
la pulsacion de teclas que queremos inter-
ceptar y lo intraducimos en la sequnda linea,
partiendolo por la mitad y poniendo primero
los dos digitos inferiores y después los dos
superiores. Por dltimo se introducen del mis-
mo modo los codigos correspondientes a la
cadena que queremos generar, aundque en
orden inverso a aguél en que se teclearian,
es decir, el Gitimo primero. el pentitimo a con-
tinuacion, etcetera.

Veamoslo con un ejempio: supongamos
que queremos hacer que cada vez que se
pulse Alt-D se genere la secuencia de carac-
teres DIR <RETURN=. Contamos las pulsa-
ciones que hay en la cadena a generar, que
son 4, Incluyendo el RETURN, y escribimos

DATA 04,00

En la siguiente linea DATA se introduce €l
codigo de Alt-D, que, como se indica en el
manual, es el 2000; separandolo en bloques
de dos digitos se obtiene 20 y 00, valores que
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introduciremos en la linea DATA corraspon-
diente, escribiendo en primer lugar el inferior,
es decir:

DATA 00,20

Y, por ultimo, seguiriamas &l mismo proce-
so con todos los caracteres a generar, ha-
ciendolo en orden inverso: primero, el <RE-
TURN=, que es 1C0D; a continuacion, la R,
que es 1372; luego, la |, y, por ultimo, la D,
escribiendo sus codigos en sustitucion de los
ceros existentes en la sentencia DATA. El re-
sultado seria, par tanto:

DATA 0D,1C,72,13,69,17,64,20,00,00..,

Debe tenerse muy en cuenta que por cada
dalo tecleado hay que quitar un 00, para que
la cadena de datos siga teniendo la misma
longitud. Como comprobacion, cuando termi-

ESPECIAL

Ioanumercs del0al9ylasletras de la A a
la F.

Introducidos los codigos oportunos, pode-
mos ejecutar el programa, que generara un fi-
chero con el nombre AUTO.COM. Para eje-
cutarlo bastard salir del BASIC2 y teclear
AUTO; automaticamente se cargara e insla-
lara en memoria, sin necesidad de ninguna
intervencion por nuestra parte.

Las rutinas en lenguaije
maquina

Como ya comentamos, los programas TE-
CLA.COM y AUTO.COM se diferencian basi-

REH %% esta es la tabla de datos del programa tecla.com:

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

aQ.a?.@1.6&.00.0@.00.00.&0,00.5@.75.68.73.6!.20
BC,SI.28.73.29.20.?4.65,63.65.61.28.?3.29.20.64
55.20.66.?5.83,53.BS.a2.Be.20.24.0&.0n.50.?5.8c
73,61,20,6c,61,20,73,65,63,75,65,6e,63,69, 61,29
61,63,61,62,61,64,61,20,79,6f, 72,.29,5b,45,73,63
54,0d,0a,24,00,00,00,00,00,00,00, ©0,00,00,00,00
20, 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00, o0, 00,00
?9,00,00,00,00, 00,00,020,00,00,00, 290,02,00,00,00
20,090,000, 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00, 29
20,00,00,00,00,00,00,09,00,00,00,09, ?0,00,00,00
99, 00,00,00,00,00,00,00,00,00,90,00,00, 20,020,009
29,00,00,00,090,09,00,00,00,00, ?Q,00,00,00,00,00
?0,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00, o0 ,00,00,00
20,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00, 20,00,00,00
20,00, 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,09, 0, 00,00
090,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00, 0e,00,00,00
20,00,00, 00,00, 00,00,00,00,00,00,00,00, 20,00,00
20,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00, ?0,00,00,00
20,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00, 20, 00,00
20,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00, 00
00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,fb,0a,e4,74, 22,80
fe,01,74,05,20,€f,20,00,01,20,17,06,04,01, ff.ff
74,12,53,2e,8b, le,04,01,2¢,8b,87,08,01,5b,ca,02
09,2e,f7,06,04,01,11,1{(,75,19,9c,2e, ff.la 20,01
Ze,3b,06,08,01,75,20,53, 2e,8Bb, 13.@6 @1,2e,89, le
04,01,5b,53,2e,8b, 1e,04,01,83,eb,02,2e, B8b,B7,0a
©1,28,B89, 18,04,01,5b,ca,02,00,ba,0a,®1,b4,08,cd
21,b4,00,cd, 16,26,a3,08,01,ba,2b,01,b4,08, cd,21
9,20, b4,00,cd, 10,b4,00,cd, 16,34, 1b,01, T4,16,f1d
b9,40,00,be,46,02,bf,48,02,13,25,a3,0a,01,83,06
96,01,02,eb,dd, fc,bB, 16,35,cd,21, 89, 1e,00,01,8¢c
25,02,01,ba,4a,02,b8,16,25,cd,21,ba,2s,02,cd, 27

A

TECLA.BAS Esta es la version BASIC2 del programa tecla. Basta teclearla y
ejecutarla para disponer del nuevo comando TECLA.

ne de teclear todos los codigos, cuente los
datos de las sentencias DATA, debe haber
453 y cualquier diferencia se debera a un
error de tecleado, Compruebe tambien que
no ha introducido en las sentencias DATA
ningun caracter incorrecta. Solo son validos

camente en que el primero pide la tecia cla-
ve y la cadena de caracleres a generar, mien-
tras que el segundo los tiene ya introducidos
y para cambiarlos es necesario retocar el co-
digo fuente o el listado de BASIC2 AU-
TO.BAS.



LISTADO 3

VERSION AUTO DEL GENERADOR DE MACROS

v: vamos a generar un ficherc tipo COM,

i solapados en
codigo asegment

aAssume

org
oldofs: dw
oldaeg: dw
keycnt: dw

scanlin: dw
scancd: dw
scanaq: du

scanfn label

kbint proc
st
or
3z

sigue: jmp

prueba: test
iz

push
mOV
BOV
pop
ret

pide: test
jnz

tecla: pushf
call
cmp
nz
push
mov
mov
Pop

la misma posicion.

por lo que todos los segmentos van

csicodigo,ds:cadigo,es:codigo,ss:codigo

100k Direccion de

?

H inicio estandar de un fichero COHN.
? i En estas dos palabrea se almacenan el offaet y
i a]l segmento de los vectores anteriores de la
.

interrupcion 16h.

®
8
3reoh
1c@dh, 1372h, 1768k, 2064h

Puntero empleado para enviar el mensaje almacenado
Longitud de la tira de codigos de tecla.
Aqui se almacena el codigo a interceptar

Frase a epviar cada vez que
28 pulsa el codligo anterior

word

far Esata es la rutina que s¢ ]lama cuando
un programa pide un codigo de una

ah,ah tecla.

short pide

ah, 1
short prueba

duord ptr cs:loldofsl

word ptr c=:(keycnt], -1
short sigue

bx
bx,word ptr ca:lkeycnt]

Pedimoz un nuevo codigo (0 sSeguimcs
genserando el que estuvieramos!

Pedimos un caracter al teclado

Vemos 3i quedan caractersz en
8l buffer

s1 quedan enviamos uno.

ax,word ptr cs:(scansq-2)(bx]

bx
2

word ptr csa:lkeycnt],-1
short cambla

dword pir cs:(oldof=l
ax,word ptr cs:[scancd]
short vuelve

bx

bx,uord ptr cx:lscaninl
word ptr cs:lkeycntl,bx
bx

Si el puntero al buffer no indica
a -1, es gque hay caracteres para
generar, por lo que llamamos a
cambia para que genere uno de los
nuestros y no pida otro al teclado.

Aqui ®=e viene Si no hay ningun

codigo para generar en nuestra

tabla para pedir otro al teclado.

se mira 8l caracter leido y 3i es
igual a la clave actualizamos

keycnt con la direccion de inicio

de scanln para que empieze a ’
generarlo.

O PELOS, € TE [MPORTARIA
DECIRME JOMDE DEIASTE MIS
FOT0COPIAS DEL PBASE 1)L P,

Amsirad User / 59
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El funcionamiento de ambos se basa en la
intercepcion de la interrupcidn 16, que es la
que utiliza cualguier programa correctamen-
e escrito para leer datos del teclado. La ru-
tina residente encargada de esta funcion esta
comprendida entre las eliquetas kbint e ins-
ta. A partir de esla ultima se halla la de ins-

ESPECIAL

casbiat puah bx 4
mov bx,word ptr csilkeycntl
sub bx,2 i
mov ax,word pwr csiscansglbx)
nowv word ptr ¢silfkeycntl,bx
Fop bx

vuelve: ret 2

kbint Endp

talacion, que desaparece una vez instalado
el programa haciendo una llamada a la tun-
cian del DOS «termina pero permanece resi-
dente~, para que el sistema operativo no uti-
ice el espacio ocupado por el pragrama.

Fernando Garcia y Juan Ramon Miraz

Aqui s3e generan los codiges de la
tabla. Generando el codigo al que
apunte keycnt se decreamenta este
iy Se vuelve a guardar.

Volvemos al Sistema Operativo.

avan
insvas cld i Leemns el vector actual de la
@OV ax,3S1Eh 3 interrupcion 16h (pedir un codige
int 21n 3 de wecla) y lo guardamos.
ncv word prrloldofsl,bx
aov word ptriold=zegl,e=
ROV dx,offset kbkint i Luego kacemo= que dicho vactor
a0V ax,251Eh ; apunte a la rutipa kbint (la
int 214 ; de inicio de nuestiro programa
aov dx,offset {nsta i reEidantal.
tat 27h 7 Esta ss la interrupcion que indica
3 que se acaba la rutina psro que se
; queda residente, se le dsbe pasar
i la pramera diresccion libre que es
i 1a de inicio de insta, ya qu2 una
i cargado el prograga esta parte no
i s pecesar:a y 2e libera la asmocria.
org 10¢h
itnicio: |mp insta y AQui empieza &) programa, que comc 38 Ve
i salta a la etiguets 1nsta.
codigo ends i Sa 1ndica que e&] prograxa se empieza a
and inicuno i ejecutar en la 2tiqueta inicio. A

AUTO.ASM Este programa permite predefinir la dave y la cadena de pulsa-
ciones de tecda a generar antes de ensamblar. Segin estd, el listado genera

DIR <RETURN> al pulsar Alt-D.




LISTADO 4
CARGADOR DE BASIC 2,
VERSION AUTO

PRINT “PROGRAMA DE CREACION DEL PROGRAMA AUTO.COM"
PRINT "========s===z=z=z========zz=ss=s========z==z=z====z

REH *x Genera el fichero leyendo los DATA y escribiendolos en disca
OPEN #3 NEW OUTPUT "auto.com"

RESTORE

FOR I=1 TD 453

READ As

PRINT #3,CHRS(VALC"&“+AS));

NEXT I

CLOSE #3

END

REM Esta es la tabla de datos que contiene el programa tecla.com:
DATA E9,A7,01,00,00,00

REH %% Los dos bytes siguientes deben sustituirse por la longitud
REH xx en bytes (codigos de teclado empleados por 2) de la frase
EEM %% a generar. -recuerde poner la parte inferior primero

DATA 00,00

REM %% Los dos bytes siguientes contienen el codigo de teclado que,
REM %% al leerse hace que se genere la secuencia pProgramada

DATA 20,00

REH ¥x A continuacion deben zustituirse los bytes a cero por los
EEM *x codigos de teclado que se deben generar, recordando gque debe
KEM *x debe introducirse el dltimo cédigo al Principic y 21 primero
REH #% al final.

DATA 00,02,092,00,00,00

DATA ©2,09,00,20,00,09,00,00,00,00,00,020,00,00,00,00

DATA ©0,00,20,20,00,00,02,00,00,00,00,00,00,00,00¢, 00

DATA 00,00,00,00,020,02,00,00,00,00,00,00,00,00,00, 00

DATA 00,00,00,00,00,00,00,20,00,900,00,00,00, 00,00, 00

DATA @@,00,00,90,090,00,00,20,00,00,00,00,00,00,20, 20

DATA ©0,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,20,02,00,00, 20

DATA ©2,09,00,00,20,00,00,00,00,00,00,00, 00, 00,00, 00

DATA ©@,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,20, 00

DATA ©9,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00, 00

DATA @0,00,00,00,00,00,00,00,00,00,02,00,00,00,00,00

DATA ©2,09,00,00,02,00,02,00,00,00,00,00,00,00, 00, 00

DATA ©2,20,20,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00

DATA 20,20,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00

DATA @0,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00

DATA 0@,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00, 00,00

DATA 00.,0¢,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00

DATA 0@,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00

DATA ©¢,00,920,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00, 00,00

DATA ©©,00,00,00,00,00,00,00,00,00,02,00,00,00,00,00

DATA 00,00,90,00,00,00,00,00,00,00,FR,0A,E4,74,22,80

DATA FC,®1,74,05,2E,FF,2E,20,91,2E,F7,06,04,@1,FF,FF

DATA 74,F2,53,2E,8B, 1E,04,01,2E,8B,87,08,01,58,CA,02

DATA @@, 2E,F7,06,04,01,FF,FF,75, 19,9C, 2E,FF, 1E,00,01

DATA ZE,3B,96,08,01,75,20,53,2E,88, 1E,06,01,2E,88, 1E

DATA ©4,01,5B,53,2E,B8B, 1E,04,01,83,EB, 02, 2E,8B,87,0A

DATA ©1,2E,89,1E,04,01,5B,CA,02,00,FC,B8B,16,35,CD,21

DATA B89, 1E,00,0],8C,05,02,¢1,BA,4A,02, B8, 16,25,CD, 21

DATA BA,AA,02,CD,27 A

AUTO.BAS Teclee este programa en BASIC2 sustituyendo los correspondien-

tes datos a cero por los cadigos de tecla que vienen en la pagina 324 del
volumen 2 del manval del Amstrad PC, segin se indicu en el texto.

Amstrad User/ &1
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u#Comenzad por el principio”, indico gravemente_el rey, "y coniinuﬁ
shacis ool e TR 1<

lyrmopycaon AL Basic 2

(1.* parte)

Ademads de utilizar aplicaciones, los ordenadores sirven para programar. El Basic
2 que se entrega con el AMSTRAD resulta muy adecvado para ello, y con esta
serie de articulos intentamos dar una vision de lo que se puede hacer con este

dialecto de Basic.

Puesto que muchos de los usvarios de AMSTRAD ya habran programado en algin
Basi¢, no frataremos de comenzar desde cero. Nos centraremos en las
diferencias, sobre todo en el terreno grdfico y de ventanas, de este dialecto. Sin

embargo, incluso quien no
haya programado nunca
podra aprender mucho
siguiendo cvidadosamente
los ejemplos y tratando
de adivinar ¢cémo
funcionan.

Entrar en Basic 2

Hay dos maneras principales de en-
trar en Basic 2. Las dos comienzan su-
poniendo que estamos en GEM. (Si no
sabe entrar en GEM, consulte el ma-
nual de la maquina.) Una vez alli en-
contraremos una carpeta llamada BA-
SIC2. Pulsando sobre ella dos veces
se abrira, mostrandonos su contenido.
Entre los ficheros que aparecen, uno
tiene dibujada una B, y tiene el borde
superior grueso, indicando que es eje-
cutable, Pulsando dos veces entrare-
mos en el Basic.

El otro método es practico sobre
todo si se quiere ejecutar un progra-
ma, Consiste en pulsar dos veces so-
bre un fichero que tenga la extension
.BAS, con lo que entramos en Basic y
ejecutaremos, ademas, el programa
marcado.

Un tercer método, que permite ga-
nar en velocidad, es escribir sobre la li-
nea de comandos de MS-DOS o DOS
Plus GEM BASIC2. Asi entraremos en
GEM y pasaremos al Basic directa-
mente. Incluso se puede anadir el
nombre de un programa para que éste
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Ficheros Programas Editar Fuentes Colores Tramas Lineas Uentanas BASIC2

fimgtrad User

: Ejemplo 1/

ol

Articulo sobre BASIC2

Accesorios, de Gem Desktop, sobre la ventana de resultados del programa.

se ejecute directamente, pero debe in-
cluir la trayectoria completa.

Ya estamos dentro

Mientras arranca, Basic 2 dibuja una
multitud de ventanas. Primero aparece
una, llamada Resultados-1, que ocupa
la mitad derecha. A su izquierda apa-
rece una mas pequena, llamada Re-
sultados-2. Sobre esta ultima apare-
cen dos: una llamada Dialogo y otra

Edicion. Veremos como pademos utili-
zar estas ventanas.

Sélo una de las cuatro aparecera 0s-
cura en cada momento; las demas ten-
dran las letras de color gris. La venta:
na oscura es la activa, a la que se di-
rigira lo que tecleemos.

Siempre que la ventana resaltada no
sea la de edicion, lo que escribamos ira
a la ventana de dialogo, y sera interpre-
tado como drdenes a Basic 2. Si esta
activa la ventana de edicion, lo que te-
cleemos se interpretara como parte de
un programa, y se almacenara para



yal hasta Ilegar_ ul fim; énioﬁci_a_s—purud” __

' Borra y prepara la ventana por defecto

SCEEEN GEAPHICS 649 FIXED, 209 FIXED
WINDOW HOUSE @

WINDON FULL ON

WINDON TITLE *Amatrad User*

GEAPHICS CURSOR 2

' Bl programa s4lo acaba 3¢ pulsamos CTEL-C o lo paramos desdo mend. ya que
i la condicidn de salida e3 siempre cjlerca

WHILE{TRUE)
WHILE (BUTTON = ©)

xx = XNOUSE = XPLACE: yy = YHOUSE - YPLACE

" En xx & ¥y 3e alascenan las coordsnadas
L) origen de la ventana, en coordenadas

IF (xx ¢ © OR xx > KMINDOM) GOTO aviza

LABEL tes:y

1¥ (yy < @ OR yy > YMINDOM) GOTO avisa

LABEL avisa

del ratén ralativas al
de usuario

ELSE GOTO teaty
ELSE GOTO dibuja

' 51 llegs agul, el cursor estd fuera de la ventana

PEINT CHE3(71:
GOTO fin

LABEL dibuja

* Xpixel & Ypixel dan =] nimero de pixel por coordenada de usuario

LINE XPOS ; YPOS , xx = XPIXEL : yy £ YPIXEL STYLE &

ROVE xx = XPIXEL ; yy & YFIXEL

PLOT XFOS ; YFOS MARKER & SIZE 28
LABEL fin

VEND

WHILE (BUTTON(Z}=1)

xx = XMOUSE — XPLACE: yy = YMOUSE - YPLACE

1F (xx < © DR xx > XWINDOW) GOTO avisal ELSE GOTO testyl

LABEL testyl

IF (yy < @ OR yy > YMINDOM) GOTO avisal ELSE GOTQ eacribe

LABEL avizal
PRINT CHE$(7):
GOTO finl

LABEL escribe
HOVE xx = XPIKEL & yy = YPIXEL
WINDOW MOUSE 3
WINDOW CURSOE ON
LINE INFUT **,a®;
WINDOM CURSOR OFF
WINDOM MOUSE @

LABEL finl
WEND

VEND

Ejemplo prdctico, ventanas y raton.

ejecutarlo posteriormente. Esta mane-
ra de funcionar hace innecesarios los
numeros de linea, que en otros Basic
permiten al intérprete distinguir entre lo
que queremaos que se ejecute inmedia-
tamente y lo que formara parte de un
programa.

Si nos equivocamos al intreducir una
orden en la ventana de dialogo, basta
pulsar CTRL-A para que aparezca de
nuevo, lista para hacer correcciones.

Cuando estamos editando una linea,
las teclas Qrig y Fin nos llevan a su co-
mienzo o final.

Ordenes directas

Lo mejor sera probar lo que hemos
aprendido hasta ahora. Escribamos
? fre y pulsemos Intro. Esta orden le in-

LEWIS CARROLL. ALICIA EN EL PAIS DE LAS MARAVILLAS

dica al Basic que queremos saber la
memoria libre, que imprimira inmedia-
tamente. Normalmente debe dar
60873, que es el maximo que nos deja
BASIC2 para programa y variables. El
mensaje se imprime en la ventana de
dialogo. Si, en lugar de ello, hubiéra-
mos escrito print fre se imprimiria el
mismo numero en la ventana Resulla-
dos-1. Nuestro Basic distingue entre
PRINT, que escribe lo que vaya a con-
tinuacién en la ventana de resultados,
y ?, que lo hace en la de dialogo.

Vemos que el uso de la ventana de
dialogo nos permite usar el Basic como
una calculadora (pruebe ? fre/1024
para ver la memoria libre en K) sin pro-
blemas. La unica diferencia con los
programas es que las instrucciones
que le damos a la maguina se alma-
cenan y se llevan a cabo poco a poco.

Hacer un programa no resullta mas
dificil. Pulsemos F10, escribamos edit
<Intro> o seleccionemos editar en el
menu Programas. Las tres opciones
son equivalentes, y haran gue se re-
salte la ventana de edicion y podamos
escribir en ella.

Escribamaos ahora ? fre y pulsemos
Intro. Esta linea forma parte, a partir de
ahora, de nuestro programa. En la Ii-
nea siguiente podemos escribir print
fre y pulsar Intro. Observaremos que el
programa convierte a mayusculas las
palabras clave al cambiar de linea. Re-




sulta muy practico para localizar los
errores.

Para que funcione el programa que
acabamos de introducir basta pulsar
F9, con lo que le decimos al ordena-
dor que ejecute el programa presente
en la memoria. Para volver a la venta-
na de dialogo se puede pulsar sobre
ella, si es visible, con el raton. Otra ma-
nera de hacerlo es pulsar F10 (edi-
cion/fin de edicion). Si la ventana no es
visible, el menu Ventanas permite
mostrarla, igual que ocurre con las
demas.

Probando el programa

El pequenio programa que acaba-
mos de escribir no hace gran cosa: se
limita a escribir la memoriza libre, tanto
en la ventana de dialogo como en la
de resultados. Sin embargo, nos per-
mite ver algunas caracteristicas gene-
rales de los programas Basic.

En primer lugar, cada linea le indica
al ordenador que haga una o mas co-
sas por medio de comandos que el
programa entiende. En nuestro caso
son PRINT y 2. Van acompanadas de
parametros que completan su signifi-
cado. Los parametros pueden ser fun-
ciones que hemos definido en un pun-
to anterior del programa o, como en
este caso, una funcion que el sistema
ya conoce (FRE), y que devuelve un
resultado: la memoria que queda libre.

La sequnda cosa que aprendemos
es qgue el ordenador realiza las orde-
nes que le damos de arriba a abajo,
secuencialmente. Existen, sin embar-
go, comandos especiales para contro-
lar el orden de ejecucion dentro del
programa, que iremos viendo mas

Normas para la

infroduccion de los

EE Aunque el listado aparece con las palabras cave
en mayusculas, conviene introducir todo en
mindsculas. Si el ordenador no cambia una palabra
que deba estar en mayusculas, es que hay un error
de escritura. Las palabras se cambian al salir el

cursor de la linea.

MM Para tecdear el programa, pulsar en la ventana
de edicion hasta que esté de color negro. Las
palabras que tecleemos apareceran en la posicién del
cursor. Las tecdus especiales Orig, Fin, elcétera,
funcionan. El cursor se puede cambiar de sitio con el

raton,

MW Las barras de desplazamiento y los recuadros
siguen sirviendo en las ventanas de Basic 2. Use el
cvadro superior derecho para que la ventana de

edicién ocupe la pantalla completa.

Em Los mends indican a la derecha qué teda hace el
mismo trabajo que la opcién. Uselas para ganar

(4VE DESSRACIA!
VNA A ATREVIDA A
PEsTRuiDe M/ B¢, pE
ARENA,,

AFORTUNADAMENTE  HE
Podibe SALVAR KL
SOFTWARE

FS UNA PENA QUi ESTE
CHlco No Wash TERAPU)
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adelante. Otra cosa que podemos
aprender es que BASIC2, cuando ha
ejecutado todas las instrucciones que
le dimos, se para y pone activa. con el
mensaje Preparado, la ventana de dia-
logo.

Vamos a acabar este capitulo ¢con un
ejemplo algo mas complicado, aungue
na muy largo. Conviene estudiario con
cuidado, aungue no se entienda todo
o que hace. Nos muestra parte de la
polencia de BASIC2, sobre todo las
ventanas y el raton.

Nuestro ejemplo dibuja una linea
con marcadores cada vez que se pul-
sa el boton izquierdo del raton, y cam-
bia el puntero de este si se pulsa el bo-
ton derecho. Aparece un cursor, y po-
demos teclear la linea que deseemos,
hasta pulsar Intro. En ese momento &l
programa vuelve a su puntero inicial.
Si pulsamos fuera de |a ventana da un
fuerte pitido. Pademas cambiar los co-
lores de lexto o dibujo mediante la li-
nea de menus, asi come tipo y lama-
no de letra.

Lo primero que hacemos es borrar
la ventana 1, mostrarla en pantalla, eli-
minar el cursor v hacerla ocupar toda
la pantalla. Tras eso le cambiamos el
litulo por «Curso Amstrad User». A

PROA Guzménel Bueno, 133 - 28003 Madrid
Tinos: 233 09 20 - 234 67 84
234 99 38 - 234 99 85

partir de aqui la cosa se complica un
poco. WHILE sirve para hacer que las
lineas de programa entre ella y su
correspondiente WEND se ejecuten
mientras la condicion entre paréntesis
sea cierta. Como TRUE es siempre
cierto (por lo menos en ingles), el pro-
grama nunca parara. Cuando quera-
mos acabar habra que pulsar CTRL-C.

El programa, paso
a paso

Dentra del bucle WHILE lo primera
que encontramos es otro WHILE. Para
distinguir que lineas pertenacen a cada
ciclo las hemos Insertado un poco a la
derecha. La condicion anora es mas
complicada: la funcién BUTTON de-
vuelve —1 si al boton izauierdo del ra-
ton no esta pulsado, y cero si lo esta.
Por tanto, las lineas de dentro se eje-
cutaran solo si el bolon Izquierdo esta
pulsado.

El efecto de eslo es que, cada vez
gue pulsemos el boton izquierdo del
raten, el programa almacena la posi-
cion del raton en las vanables xx e yy

=Punteo de Facturas.
~Ratios

-Elc.

PC DOS, MULTILINK.

1. LENGUAJE BORIAR y gestor de Bases de Datos.
~Compilodor de lenguaje BORIAR.

~Editor de pantollas y ventanas.

~Editor de progromos y textos.

~Generador de listodes, etiguetas y correo.

2. CONTABILIDAD multiempreso en Boriar compilado.
—Presupuesto mensual de Cuentas y Subcuentos.
-Gestion Automdtica del LV.A,

~Cartera de Cobros/Pogos aplozodos

~Ceniro oulomético de Costes.

-Configuracién de Balonces
=Cierre automatico del Ejerucio
—Enlace con Foctluracion + Almochn

3. FACTURACION + ALMACEN en Borior compilado.
~Dufinicién de formotos de Albaranes y Focturos.
-Apuntes contables automaticos con |.V.A,

ESPECIFICACIONES DEL LENGUAJE BORIAR

N." de Archivos relacionables .......
=N." de Registros por Archivo ..
-N." da Compas por Registro...
-N." de Indices por Registro.....
-MN." de Ventonos an mamorio ..
—Sistemas de Indicas .........
-N." de Trcnsaccuonasfsenundo

Para sistemas operativos MS/DOS, DOS PLUS, concurrent

En ordenadores IBM, SPERRY, AMSTRAD, NCR, OLIVETTI,
y COMPATIBLES en general

(la serie de operaciones es para cam-
biar de unidades) y, si la posicion del
raton esta dentro de la parte usable de
la ventana, se dibuja una linea de |a
posicion anterior a8 esta y esla se con-
vierte en arigen para la siguiente linea
A continuacion se llega a WEND. con
lo que se vuelve a comprobar si el bo-
ton esta pulsado

Si el boton izquierdo no esta pulsa-
do, se pasa al siguiente WHILE. Esta

=2 comprobamos el boton 2 (el de la
derecha). Si éste estd pulsado. la fun-
cion devuelve un 1. En ese caso, y sl
el ratdn esta dentro de los limiles de la
ventana, el puntero del raton cambia a
una mano senalando, aparece el cur-
sor en la pantalla y podemas escribir
texto (ind ruccion LINE INPUT) L a'in-
troduccion acabara cuando pulsemos
Intro, y en ese momento el puntero de
raton vuelve a ser una flecha, y desa-
parece el cursor en pantalia.

No hace falta comprender todas las
instrucciones del proarama; lo impor-
tante a estas alluras es que se haga
una idea del proceso global. En proxi-
mos articulas veremos con delalle to-
das las instrucciones del BASIC2, y se-
guiremos desarrollando ejemplos de
mas entidad. Hasta el mes que viene
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1 + 2 BORIAR + CONTABILIDAD + GESTION..
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3 FACTURACION + ALM#CiNES.. .
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Como en anos anteriores, durante los tres dias de duracion de la feria los
visitantes pudieron acudir a conferencias, organizadas por Anexo, y
talleres de formacion sobre el PC, a cargo de Educatron.

La ausencia de novedades destacables es la noticia mas importante que

ABILITY,
DE MIGENT

Idealogic expuso en el PC
Forum sus nuevos productas,
entre los que destacaba Ability,
un paquete integrado formado
por procesador de lextos, base
de datos, graficos profesionales
de gestion, comunicaciones,
hoja de calculo y presentacion
de informes. Idealogic asegura
que el grado de integracion
entre cada uno de estos
programas es superior al de
otros paquetes integrados
prelendidamente mas
sofisticados, y no tiene ningun
reparo en afirmar que posee
caracteristicas superiores a las
de Simphony y Framework.
Ability, que ha recibido una
acogida muy positiva en el
Reino Unidos se vende en
Espana al atractivo precio de
29,750 pesetas, mas [VA.
También tuvimos ocasion de
ver el programa Turbo
Back-up, utilidad profesional
para realizar copias de
seguridad del disco duro,

y la serie Gest de Dimension
New (Facturacion, Control

de Stocks, Contabilidad

y registro de Facluras).
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obstante, de entre los numerosos productos expuestos
hemos seleccionado los que juzgamos mas interesantes para los

Durante el pasado mes de junio se celebro
en Madrid la tercera edicion del Forum
Nacional de Compatibles PC, con la
asistencia de mas de 50 expositores que
representaron a todos los profesionales del
sector,

podemos ofreceros del PC Forum, cuya
celebracion resulté un tanto deslucida. No

usuarios del PC 1512. ‘

C. ITOH C715,
IMPRESORA DE 24 AGUJAS

La aportacion mas reciente a la gama de impresoras de DSE es
la C. ltoh C715. Se trata de una impresora matricial de 24 agujas
que alcanza una velocidad de 260 cps en el modo normal y de
86 cps en modo de alta calidad (LQ).

La C715 puede imprimir hasta en cuatro colores, sin otro requisito
que utilizar la cinta adecuada. Los tipos de letra disponibles varian
en funcién de la tarjeta ROM (tipo bee card) conectada. El
numero de caracteres por linea va desde 136 a 10 cpi hasta 272
a 20 cpi y el buffer de impresién es de nada menos que

32 Kbytes. Por supuesto, también puede funcionar en modo
gréfico, con resoluciones de 240x240 puntos por pulgada o de
360x360.

Su precio aproximado de venta al publico es de 215.000 pesetas
y la distribuye DSE, cuya direccion es Infanta Mercedes, 83. Tel.
(91) 279 11 23. 28020 Madrid.
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IMPRESORAS OKI, AHORA
TAMBIEN LASER

La familia de impresoras Oki liene ahora un nuevo
miembro, la Oki Laserline Printer. Disenada para trabajar
con cualquiera de los compatibles PC existentes en el
mercado, la Oki Laserline es totaimente compatible con
la Laser Jet de Hewlett Packard y con el software escrito
para ella. Incluye 15 tipos de letra residentes y estan
disponibles muchas otros en cuatro cartuchos

opcionales. Su memaoria es de 128 K, pero puede
ampliarse hasta 512 K.

Su distribucion en Espana, como la de toda la linea de
impresoras matriciales Oki, corre a cargo de Ready
Systems, S. A. Penuelas, 12 Tel. (91) 228 26 95.

28005 Madrid.

Une de los periféricos de CAD/CAM mas innovadores
que tuvimos ocasion de contemplar durante |a reciente
edicion de| PC Forum fue la maquina de modelado de
solidos CAMM-3. de Roland-DG, expuesta en el «sland»
de Vietronic

La CAMM-3 permite realizar, de forma inmediata y a
fraves de la misma salida que se utiliza para controlar g
plotter, la pieza disenada en el ordenador mediante
cualguiera de los programas de CAD disponibles en el
mercado. De esla forma podrd verificarse si la pieza se
adapta a las condiciones previstas o si, por &l contrario,
requiere alguna modificacion.

CAMM-3 se utlliza sin necesidad de recurrir al control
numérico, ya gue posee los mismos comandos que |os
ploters Roland-DG. Puede taladrar y grabar plasticos,
madera, cera y hasta aluminio y cobre, con movimientos
de una resolucién de 0,01 mm, siendo el bloque de
mayor tamano que puede modelar de 180 por 154 por
150 mm. La comercializacion en Espana del CAMM-3
corre a cargo de Vietronic, S A. Division de Informatica,
Bolivia, 239. Tel. 307 47 12. 08020 Barcelona.

3

GESTION DE PARCELAS
Y CULTIVOS

Junto a las tarjetas modem Kortex KX-TEL y
Kortex 1200, tarjetas multifuncién y diversas
aplicaciones.

Agroinformatica y Comunicaciones mostro en
el Forum PC un programa de gestion de
parcelas y cultivos pensando para su manejo
por empresarios agrarios que carecen de
conocimientos informaticas y contables y como
apoyo de su programa de contabilidad agraria.

El programa unicamente reserva al usuario la
introduccion en el PC de unos sencillos
registros, encargandose de forma automatica
de dirigirlos a la parcela correspandiente

y ofrecer permanentemente unos listados de
salida por impresora enltre los que

destacan el diario de la parcela o cultivo,
cuenta de gastos de los distintos inputs

por fechas, caiculo del margen bruto de la
parcela y diversos ratios utiles en

gestion.

La direccion a la que pueden dingirse todos los
interesados en oblener mayor

informacion es: Agroinformatica y
Comunicaciones, S. A. Residencial

Paraiso. Sagasta, 3, Zaguan 4.

Tels. (976) 21 06 14 y 21 19 28.

50008 Zaragoza.

MODELADO EN 3-D ASISTIDO POR ORDENADOR

Amstrad User/ 67



TCAI 3, INTERFACE
AUTOMATICO
ORDENADOR-TELEX

i

PahlData, la prestigiosa empresa de
teleproceso y comunicaciones,
presentd durante el PC Forum el TCAI
3, un interface automatico
ordenador-télex homologado por la
Direccion General de Correos y
Telecomunicaciones.

El TCAI 3, al que pudimos ver
funcionando con el PC Amstrad
1512, es un equipo capaz de enlazar
un sistema informatico, con
posibilidad de conexién via serie, segun
el interfaz V24/28, a la red télex.

Al ser autonomo, permite a aquellos
centros que dispongan de
ordenadores personales coneclarse a
la red telex sin interrumpir su
proceso de trabajo normal.

El TCAI 3 tiene un precio aproximado
de 280.000 pesetas, mas IVA, y

la direccion de PahlData, S. A., es
Salcedo, 7. 28034 Madrid.

Teléefono 729 37 22.
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PLOTTERS ROLAND

Los plotters Roland-DG expuestos en el «stand» Vielronic fue-
ron uno de las principales focos de atraccion del Forum. Roland-
DG dispone de una amplia gama de formatos; A1, A2 y A3, El
cambio de plumas —oche en todos los modelos— es automati-
co y la pluma se eleva cuando permanece estatica en el mismo
punto, evitando pérdidas de tinta. Los modelos de la PDX-Se-
ries retornan la pluma al soporte, tapandola en los tiempos de
espera.

Con resoluclones mecanicas que llegan hasta 0,01 mm par
paso, los plotters Roland incorporan lenguajes de control y mi-
croprocesadores que liberan de calculos al ordenador y garan-
tizan una compatibilidad de hard y soft absoluta.

En cuanto a los precios, oscilan entre unas 145.000 peselas
del modelo DXY 800A y 1.030.000 del DPX 3300. Vietronic tam-
bién comercializa rotuladores y estildgraios para sus plotters, asl
como Interfaces, cables serie y paralelo, filtros para pantalla, mo-
nitores y tabletas digitalizadoras.

AMSTRAD EN EL FORUM

La tercera edicion del PC Forum conlto, por vez primera, con
la asistencia de Amstrad, que expuse los PC 1512 y loda |la gama
de productos relacionados con él. En el «stand» de Amstrad,
uno de los mayores del Forum, también estuvieron presenies,
entre otras, las siguientes empresas:

— S.E.l., con su procesador de lextos XyWrite.
— Softronics. con el conocido paquete integrado Integrated 7,
distribuido por Microbyte.

— |dealogic, que presentaba Ability, uno de los pagueles in-
tegradas de mas reciente aparicion en el mercado.

— Microbyte, con la gama completa de aplicaciones GEM de
Digilal Research.

— Proa, con un nuevo programa realizado en Boriar: Harma,
dedicado al célculo de estructuras.

— Y. como no, AMSTRAD USER, que no podia dejar de asis-

lir a una feria dedicada por entero al mundo de los compalibles
PC.
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esta vez los alemanes no se han
andado con rodeos, enviando-
nos directamente a una de sus prisio-
nes de mayor seguridad: un pequeno
castillo rodeado de muros y alambra-
das vigiladas por soldados y perros
Conseguir huir sera casi imposible,
habida cuenta de las especiales carac-
teristicas de la prision. Una meliculosa
planificacion y mucha paciencia son
los elementos imprescindibles para al-
canzar la libertad.

TRAS anteriores intentos de fuga,

Un rigido horario
de actividades

El horario establecido per los guar-
dianes debe respetarse escrupulosa-
mente, ya que, de olro moda, correria-
mos el riesgo de ser descubiertos y en-
viados a la celda de castigo. con la
consiguiente perdida de moral. Sin em-
bargo, la experiencia nos ensenara en
que momentos se puede romper |a ru-
lina y dedicar el tiempo a preparar la
fuga sin temor a las consecuencias

En printipio, es bueno saber que al-
quna de las actividades que realizan
los pnsioneros son obhgatorias y se
desarrollan en una zona dsterminada
del castillo, coma, por ejemplo, las re-
vistas (roll call), mientras que otras
proporclonan mas oportumidades para
movernos por nuestia cuenta. Si per-
manecemos unos instantes sin aten-
der al control del persongje protagonis-
ta, el programa se encarga de su asis-
tencia a los pases de revista, comidas
y otras aclividades, sin gue disminuya
su moral

A medida que vayamos conociendo
las instalaciones del campo de prisio-
neros, descubriremos diversos objetos
de gran valor para la fuga. Por ejem-
plo, las llaves, tres en letal, que abren
las puertas cerradas; los pagueies de

e ————
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Ario 1942, Alemania. En plena Il Guerra Mundial, el héroe de
este juego, un oficial inglés, ha sido capturado por las tropas
nazis y recluido en una prision de maxima seguridad. Nuestra
misién: ayudarle a evadirse.

Bajo la estufa de esla habitacion esla la entrada a uno de los tuneles.

la Cruz Roja, en los que encontrare-
mos desde la brujula hasta unas tena-
zas para corlar la alambrada; o la pala,

que nos permitira desbloguear los 1u-
neles,

Los personajes

Ademas del prolagonista, cuyo con-
trol nos corresponde, en el juego inter-
vienen otros personajes. El mas peli-
groso es el comandante de |a prision,
puesto que sus apariciones son impre-
visibles. En efecto, llevado por una
exagerada meticulosidad, el coman-
dante recorre el terreno sin cesar, su-
pervisando la buena marcha del cam-
po de prisionergs. Mas inolensivos re-
sultan los soldados de guardia, pues

repiten constantemente el mismo re-
corrido, invirliende siempre el mismo
liempo en realizarlo.

En cuanto a los restantes prisione-
ros, la mayoria llevan ya lanto liempo
recluidos que su moral esta por los
suelos y se limitan a cumplir la rutina
la prision, evilando implicarse en
iones conflictivas. No obstanle, al-
gunos conservan lodavia suficiente
animo COMO para organizar un peque-
no lic que haga pasar inadvertida
nuestra desaparicion.

A la izquierda de la pantalla se en-
cuenltra la bandera que actua comao in-
dicador de moral. Su altura en el mas-
til refleja el estado de animo del prota-
gonista. Cada vez que encuentre un
objeto util su moral aumentara, mien-
tras gue descendera cuando 1o inter-
nen en la celda de castigo. Tendremaos

dls
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Pasando lista. El
roll call o revista
es uno de los ac-
tos a los que se
debe acudir.

El foco de la
torre de vigilan-
cia nos sorpren-
de en una incur-
sion nocturna.

% que intentar mantener siempre la mo-
GRA"COS. 9 ral lo mas alta posible.
SONIDO: 8

: .
ADICCION: 8 Recomendaciones para
ACCION: 7 £

la fuga
DISTRIBUIDOR:
Erhe. No vamos a explicar aqui como se
la MEJOR. o llega al final de The Great Escape —es
» Los grafi- algo que deben descubrir los jugado-

¢os y el scroll de pantalla. res—, sino mas bien a dar unas cuan-

T tas pistas.
l.a PEGR. Demasiado La primera recomendacion es olvi-
repetitivo al cabo de unas cvan- dar todo cuanto dicen |as instrucciones

tas partidas. sobre las teclas de control. El movi-
miento del personaje se efectua con
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las teclas del cursor, mientras que la
lecla de mayusculas, en combinacion
con las del cursor, permite coger, de-
jar y usar objetos. Mayusculas + cur-
sor arriba, coge objetos, mayusculas +
cursor abajo, deja objelos; mayusculas
+ cursor izquierda, usa objetos, y ma-
yusculas + cursor derecha, abre los
paquetes de la Cruz Roja. En el peque-
no manual que acompana al juego, es-
las cuatro combinaciones de teclas no
se explican en ninguna parte.

Las llaves permiten abrir las puertas
Que encontremos cerradas, aungque
esto lambién puede conseguirse usan-
do las herramientas. En total, existen
tres llaves; la que no aparece dibujada
en el mapa se encuentra juntc a uno

de los pilares de la torre de vigilancia
de la esquina sur y apenas es visible,

El subsuelo de la prision esta surca-
do por dos tuneles, excavados por an-
tiguos prisioneres, El primero comien-
za justo bajo la estufa de la habitacion
del protagenista, por lo que basta apar-
larla para poder entrar en el. Aproxi-
madamente a la mitad de recorndo, &l
tunel esta bloqueado por un despren-
dimiento de tierra que puede retirarse
usando la pala.

Los paquetes de la Cruz Roja. que
se enlregan diariamente, contienen
objelos Uliles para la huida. Dos de
ellos, la brajula y la mochila (o la bru-
jula ¥ los documentos), sen imprescin-
dibles para conseguir fugarse.

En cuanto a la calidad del programa,
tanto los graficos como el movimiento
y el sonido no desmerecen en absolu-

MAPA
~ The Great
. Escape

to respeclo a las versiones de este
mismo juego para ofras maquinas. Es
mas, se da la rara circunstancia de que
en algunos aspeclos la version de The
Great Escape para el PC 1512 supera
a las del Spectrum y los AMSTRAD
CPC 464 y 6128.

Un grupe de prisioneros durante una de
las comidas.
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JUBGOS

lop
GUN

Ocean, que cuenta con vna lar-
ga frayectoria como empresa
dedicada al desarrollo de soft-
ware para ordenadores domés-
ticos, ha entrado pisando fuer-
te en el terreno de los compa-
tibles PC, con programas como
The Great Escape o Top Gun.

ASADO en [a pelicula del mismo
nombre. Top Gun es un nuevo si-
mulador de vuelo para PCs. El avidn
al que le ha tocado el tumo en esta
ocasion ha sido el F-14 Tomcat. Sen-
tadoc a sus mandos, tendras que de-
mostrar tu pericia como pilote, derri-
bando cuantos enemigos se te pongan
por delante o, al menos, intentando es-
quivar sus ataques. El armamento con
que esta equipado el Tomcat consiste
en un canon de 20 mm de fuego rapi-
do y en misiles guiados por el calor que
irradia el motor del enemigo

GRAFICOS: 8
SONIDO: 9
ADICCION: 8
ACCION: 9

DISTRIBUIDOR: ..

LO MEJOR: .o gréficos tridimensionales

de los F-14.

LO PEOR: Instrucciones en inglés, francés

y aleman, pero no en espaiiol.
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Despegue desde los portaaviones.

Despegandao desde un portaaviones
de la U.S. Navy, nos enfrentaremos en
un duelo a muerte con otro F-14, con-
trolado por el PC o por un segundo ju-
gador. La pantalla esta dividida verti-
calmente en dos partes iguales, en
cada una de las cuales aparece el pa-
nel de mando de uno de los aviones,
junto con una vista desde la cabina del
piloto. Los graficos, relativamente sim-
ples, muestran el cuadro de conlroles,
con informacion sobre la velocidad, al-
tura, danos, radar, potencia y otros da-
t0s. Mucho mas espectaculares resul-

tan las imagenes tridimensionales de

los aviones, que aparecen en cuanto
uno de los contendientes se pone atiro =
del otro.

El canon puede utilizarse en cual
quier momento, aungue, coma es logl
co, solo tiene sentido hacerlo si el ene-
migo esta a nuestro alcance. Se nece-
sitan 25 impactos directos para abatir-
lo y conviene no disparar alocadamen:
te, pues el canon podria calentarse en
exceso y averiarse.

Los misiles, de mayor alcance, son
tambien mucho mas eficaces: con un




sélo impacto directo es suficiente. Sin
embargo, para dispararlos se requiere
mantener al menos duranie lres se-
gundos el avion adversario en el pun-
lo de mira, para que el sistema de se-
guimiento termico pueda fijar su motor
como blanco.

Accion y velocidad

El Tomcat dispone ademas de un
curioso sistema defensivo: puede lan-
zar bengalas de magnesio, que, por su
elevada temperalura, despistan a los
misiles del contrario. Lamentablemen-
te, si no se usan en el instante adecua-
do no sirven de nada.

Top Gun no supera a otros conoci-
dos simuladores de vuelo para el PC,
pero lampoco es ese su proposito, sino
mas bien mantener una accion cons-
lante, lo que sin lugar a dudas consi-
gue. No imporia tanto su realismo
como simulador del F-14 como el tre-
pidante ritmo del juego. Destaca espe-
cialmente por su velocidad, que le im-
prime un notable grado de adiccion.

Para colmo de dichas, Top Gun em-
plea e| modo gréafico de alta resolucion
propio del 1512 y los efectos sonoros

gedll puollcadns Tecl

e T .
) W L IE:H-.. COf Si:

1 tienies u1 CPC, PCW o PC,

Iras

son mas que satisfactorios. sobre todo
si se consideran las limitadas posibili-
dades de los PCs. En suma, un juego

mejor 0S. ,.':iJ Nog lec-

JFor qué 1o lo haces 1o AHSIIIAIIusm
11 de beptlembrc estamos dispussios & pa-
I-w‘ cineo majores Lrueos g N W ordenador.
envIAnos L8 Mejores Lrugos y 2N cuar

Lt prermto

) evalvados por log redactores METR '
y PCW: Angel Zaragozsa.

Enrique Perndandoz Larreta

Mandar los trucos a: SUPERTRUCOS (indicar CPC, PCW o P()
AMSTRAD USER,
Aravaca, 22.
28040 Madrid

iNO SE TE OLVIDE MANDAR TUS SUPERTRUCOS!

Los F-14 en pleno combate.

recomendable tanto a los aficionados
a los simuladores como a quienes an-
teponen la accién a todo lo demas.
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LS

GOMTRROL

omo era de esperar, la bolsa se in-
formatiza y se informatizan las per-
sonas, lo que aprovechan las ca-
sas de software para lanzar una serie de
programas especialzados en estas ta-
reas y dirigidos principalmente al usuario
de microordenadores. Los datos, a veces
de gran volumen, se manejan desde &l
ordenador sin ningun problema. Su po-
der grafico nos permite acceder al estu-
dio de los CHARTSs ¢ graficos bursatiles
que reflejan fielmente los altibajos de las
cotizaciones y su posible evolucian. Pre-
cisamente, esta es la finalidad del pro-
grama de Microgesa «Control de Co-
tizaciones».

El paguete esla presentado en una
carpeta de anillas, protegida con tapa de
carton rigido. Dentro enconframos el dis-
quete y un manual de instrucciones de
20 paginas, que desde nuestro punto de
vista debia haber sido mas profuso.

Lo primero que se nos recomienda es
hacer una copia del programa, aunque
no funcionara sin el disco onginal, ya que
esta protegido por software.

PANTALLAS Y MENUS

La primera pantalla del programa es la
de los grupos (Bancos, Monopolios,
Constructoras, etc.). que vienen a titulo
de gemplo y pueden ser cambiados o
borrados por el usuario con completa li-
bertad. En ella se encuentra un menu
con las opciones de Aumentar, Corregir,
Borrar grupos, Finalizar el rabajo y Ver
grupos.

En cada grupo podremos infroducir un
maximo de quince valores diferentes, con
sus correspondientes cotizaciones duran-
te el periodo que deseemos. El manual
especifica que en un disquete standard se
pueden almacenar los valores de la bol-
sa de Madnd, con sus cotizaciones y
contrataciones. correspondientes a un
periodo de dos anos.

En esla pantalla tenemos el nombre
del titulo, su valor nominal, la fecha ini-
cial, la fecha final y €l numero de coliza-
ciones en semanas.

Con la opcion Listados podemos oble-
ner un listado por impresora de las coli-
zaciones y contrataciones de un valor de-
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La bolsa, fiel reflejo de la econo-
mia de un pais, es seguida a dia-
rio por miles de personas que in-

DA COTZACionz B

tertan sacar de este juego todo
el benefido posible. El jugador de
bolsa tiene que estar siempre
pendiente de las flucuadones del
mercndo para saber, con la ma-
yor exactitud posible, cvando
debe vender y axindo comprar.

La opcion fundamental y el
objeto de esia aplicacion
son los graficos. En cada

grupo podremos introducir

un maximo de quince
valores diferentes, con sus
correspondientes
cotizaciones durante el
periodo que deseemos.

I
terminado en un periodo comprendido |
entre las fechas inicial y final,

GRAFICOS

II
La opcion fundamental y ef objeto de | i F
esta aplicacion son los graficos. Cuando
entramos en este modo se abre una ven- = |
tana que nos pregunta por las fechas in- &8
cial y final, medias ponderadas y tres me-
dias moviles. Se toma por defecto, como
fecha final, la dltima semana que lenga
cotizacion. y como fecha inicial, la corres:
pondiente a veintiocho semanas antes.

Aungue segun el manual hay una op-
cion de impresora, en el programa ne -
existe, dejando al usuario la posibilidad
de imprimir el grafico recumendo al copy !
de pantalla que proporciona el sistema
operativo.

En un mismo grafico podemos tener
simultaneamente hasta tres medias mo-
viles, ademas de los graficos de cofiza:
ciones y contrataciones. Los daios que
se oblienen en la opcion Graficos son: |

0 Banco Espanol de Crédito 7 abril 1986 - 6 febrero 1987
AR LA B L e WA e i Lkl bl Ld T

-

P = i

T

|

[ nayo

junio  |julio

e
lagost  septi [octub

Resultado por impresora de los graficos de bolsa 0 CHARTs que se obtiene con el

programa Bolsa.




GRAFICOS DE BOLSA 1

Bancos Comerciales @ Industriales.

Titule Nominal F« Incial F. Final Cotizacion
Fanco Espaiol de Credito. 250 I '.W—l;;—-l'iib 17=-4-1587 L
Banco Central. 20
Banco de Fomento. Fecha Inicial....... a=10-19B84 is
Banco da Bilbao Fecha Finsliaoewer s 17-4=1987 10
Impresora | 2 4 3... [[n] -
Medlias Ponderadas. .. Bl =
Media Mavil OdW.wwas 200 diap -
Media FMOVI] d®.eseess 70 dias —
Mordia MAvil de. ..., ¢ diss -
L Conlarme ? (8N -
Bridico
Ventana de datos de la opcion «GRAFICOS».
maxima cotizacion, minima cotizacion,
maxima confratacion, cola supernor, cota
inferior, cota de confratacion y pixel por
dia. Por ejemplo, si queremos represen-
lar en pantalla 112 semanas habremos
de escoger 1 pixel por dia. El programa SRR
esla inicializado a 4 pixels. que comres- R, Eweie
ponden a 28 semanas, pero puede ser Y Eoncm Sl Gl les: ¢ apdem TS
interesante realizar graficcs de pocas se- 2

manas a una mayor escala, con el fin de
precisar los cones de medias.

COTIZACIONES

La opcidn de cotfizaciones muestra la
contralacion y cofizacion comrespondiente
a la utima semana de los valores que
conforman el grupo sobre el que esta-
mos trabajando. Por cada valor y dia se
presenta en primer lugar la cotizacion vy,
separada por dos puntos, la contratacion
correspondiente,

Como conclusion, podemos senalar

18

Carregir Grs

Aamentar Cry

Dorrar

que se trata de una buena idea, pero po-
dria naberse realizado mejor, librando al
usuario de los mensajes de error y au-
menlando la velocidad del programa. Por
lo demas cumple con sus funciones sa-
lisfactonamente.

[

e
£

o

-

SR 0P

-]

Crau Fio de Trabajz Ver Gasy

Diferentes tipos de grupos que vienen a litulo de ejemplo.

RESERVA TU EJEMPLAR
DEamstran.: SEPTIEMBRE
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Cada vez que nos enfrentamos
con una base de datos tenemos
el miedo de
tener que
pelear mas
tarde con
unos exten-
$0s manva-
les o adqui-
rir libros especializados al res-
pecto. Esto es normal, dada la
complejidad y potencia de algu-
nos programas, que exigen por
parte del usuario una especie
de estudio o minicarrera para
poder sacarle al software ad-
quirido todo el jugo posible.

gratamente sorprendidos al

comprobar que aparecen espo-
radicamente en el mercado programas
que, sin perder potencia y cualidades,
estan a la altura de los mas dificiles de
manejar. Esle es el caso de PC PRO-
MISE, cuyo gran acierto esta en aten-
der a una serie de usuarios que inten-
tan no complicarse la vida, pero que
necesitan, a la vez, una base de dalos
potente y eficaz.

P ERO hay veces que quedamos

Presentacion del paquete

Pero empecemos sin mas preambu-
los a comentar a fondo el programa de
Duncan Databases Ltd. En primer lu-
gar, la presentacion: una carpeta de
anillas en color blanco, plastificada,
donde se incluye el programa. la licen-
cia de aceplacion y |as inslrucciones
de manejo. En total clen paginas. La li-
cencia de aceptacion es bastante ex-
tensa y en ella se explican los debe-
res del comprador con respecto a las
copias del programa y su uso legal. El
programa no esla protegido, por lo que
dificimente se podra contralar esta
cuestion.

El equipo basico para hacer correr el
programa es un PC 1512 u otro com-
patible con un minimo de 160 Kbytes
de memoria, una unidad de disco de
360K y sistema operativo MSDOS o
PCDOS version 2.0 o posterior.

Caracteristicas

Las caracteristicas mas deslacadas
del programa son: mas de un milién de
registros por base de datos, depen-
diendo de |la configuracion del hardwa-
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PC PROMISE,
PARA TODOS LOS PUBLICOS

ght 1985 N.H.Duncan.Todos los derec
aht Nicrosoft Corporation [984/85

ENTRE SU PASSWORD -
Uersion 1.12

{c) Uersion Espanola

PULSE F1 PARA OBTENER AYUDR

International Computine e R

La base de datos de Duncan Databases se caracteriza por su atractiva presentacion.

re y sistema operativo; 250 campos
por registro; campos de longitud vana-
ble (hasta 1.800 bytes por campo), ¥y
hasta 10 ficheros abiertos simultanea-
mente, La precision numérica es de
hasta 15 digitos.

Viajando por el manual

Leidos estos datos, nos enconlra-
mos ya en la pagina 4 del manual. Aqul
se nos explica como podemos incluir
el sistema operativo en el mismo dis-
co que el PC PROMISE, para ahorrar
operaciones a la hora de ejecutar el
programa. En el apartado INICIANDO
PC PROMISE detectamos un peque-
e fallo al especificar la entrada al sis-
tema operativo, Donde pone «escriba
PCRP» debe decir «escriba PCPR».
Un pequeno detalle que luego el pro-
pio manual subsana.

Después se hace una definicion de
términos, es decir, qué es un fichero,
un registro, una pantalla, elcetera, y se
especifica lo gue hacen las teclas de
funcién. Tras una serie de explicacio-
nes al respecto. el manual empieza
sus clases practicas, para las cuales
es deseable gque el usuario lenga ante

si el ordenador con el programa car-

gado.

Gran flexibilidad

El programa se hace flexible al maxi-
mo y permile la entrada de todo tipo
de caractleres gralicos, recuadros, co-
lores y florituras varias, pudiendo dise-
fiar el tipo de pantalla a nuestra medi-
da. Los campos son identificados por

el programa unicamente con el subra-

yado. Y lo bueno de todo esto no es |a
flexibilidad, sino la entrada a menus y
paginas de ayuda que fadlitan ,casi sin

tie sncusetra wl focs

_—
arn. JLrma e Auees™ = un__‘-_r.,T:rf ¢



==

mirar el manual, las operaciones a rea-
lizar. Este es, sin duda alguna, uno de
los puntos fuertes del programa.

Una vez creada la pantalla y des-
pués de haber cambiado a discrecion
todo tipo de detalles, se entra en la
fase de anadir los campos, para lo cual
solo debemos contestar con un si o un
no las pregunlas que se nos hacen.
Mas adelantle especificaremos a fondo
las caraclerislicas de cada campo,

SR ey s T o ey

Opciones disponibles en el menu de mantenimiento.

sigmpre por medio de menus y panta-
llas de ayuda.

El programa permite crear un fiche-
ro de prueba con el nimero de regis-
tros que deseamos, tardando 40 se-
gundos para 1.000 registros sobre dis-
€o duro y Ires veces mas sobre un
«floppy». También se puede indexar
sobre un campo determinado, todo por
medio de pregunlas y menus. Como es
obvio, se pueden cambiar, borrar y al-
terar las especificaciones de los dife-
rentes campos. Tambien es posible
crear campos invisibles 0 que conten-
@an la hora o la fecha. Para todo esto
es convenienle perder algo de tiempo

y sequir las instrucciones y consejos
del manual, practicando todo lo posi-
ble hasta llegar a las necesidades pro-
pias de cada uno.

Password para varios
usuarios

PC PROMISE viene con un ejemplo
de facturacion ya creado y que pusde
ser ulilizado, sin mas, por el usuario,
aunque este puede cambiar a su gus-
to las diferentes pantallas que lo com-
ponen y adecuarlo a sus necesidades.
PC PROMISE dispone de passwords

tiomore d le Fantalla

Ctrl F4 tostrase a L3

E
N

Byri T

(claves de acceso) para distintos usua-
nos y, como no, salida por impresora
de lodos los dalos que necesitemos,
pudiendo especificar numero de lineas
por pagina, nimero de lineas en blan-
co en una cabecera, en la parte infe-
rnor de la pagina, impresion de nimero
de pagina

Otro detalle digno de mencién es
que PC PROMISE puede crear fiche-
ros con formalo adecuado para ser uti-
lizado por otros paquetes. Por ejemplo
por un dBase lll o dBase |l, credndose
las cabeceras y campos apropiados
para eslos programas,

Conclusion

En resumen, PC PROMISE es una
base de dalos de facil manejo y con
grandes posibilidades, adaptandose a
las necesidades de todo tipo de usua-
rnos y muy recomendado para aquellos
que no quieran partirse la cabeza con
complicadas instrucciones.

CARACTERISTICAS

DISTRIBUIDOR

INTERNACIONAL COMPUTING
SOFTWARE
APARTADO DE CORREQS 601
07080 PALMA DE MALLORCA
(BALEARES)

CONFIGURACION

MEMORIA: 160k
DISCOS: 1 unidad de disco
OTROS:

Sistema operativo
MSDOS 6 PCDOS
version 2.0 o
posteriores

IWEERT DFF AYUDA=T1
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PERSONALIZACION DEL DESKTOP

Abriendo el menu «Opciones» de GEM Desktop y seleccionando «Establecer preferencias», podemos configurar a
nuestro gusto algunas de las caracteristicas de GEM, como la confirmacion o no de borrados y copias, la velocidad de
remarcado y los efectos sonoros.

Los cambios realizados en la configuracion sélo son temporales, es decir, se pierden al salir de Desklop. Para que
los cambios sean permanentes debe usarse la orden «Grabar Desklop» del menu «Opciones» del GEM Deskiop.

De este modo, no s6lo se graban los cambios efectuados mediante 1a opcion «Establecer preferencias», sino loda
la configuracion del Desktop, es decir, los directorios que deben mostrarse inicialmente, las aplicaciones configuradas en
la ultima sesion de trabajo, el estilo de los directorios (iconos o texto) y el criterio de ordenacion (nombres, lipos. tamarnos
o fechas),

Si, por ejemplo, se usa la opcién «Grabar Desktop» con el directorio del disco A en la ventana inferior, cada vez que
GEM entre en funcionamiento mostrara en la ventana inferior el directorio del disco A.

prevof

LOS CAMINOS DEL DOS

El comando PATH permite especificar el nombre de los subdirectorios en

los que se desea que el DOS busque los ficheros ejecutables (aquellos con

extension COM, EXE o BAT) en caso de no encontrarlos en el subdirectorio

actual,

La sintaxis de este comando es PATH [[d :] via de acceso [[;d:] via de

acceso] ...]]. Puede especificarse una lista cualquiera de unidades de disco

y de nombres de vias de acceso separadas por puntos y comas.

Cuando se introduce un mandato que no se encuentra en el directorio en

curso o actual, el DOS lo busca en los directorios indicados en la orden

PATH. Por ejemplo, el fichero AUTOEXEC.BAT de los PC 1512 de la

redaccion de AMSTRAD USER contiene la linea.

PATH C/MSDOS,;C/TOOLS;CY/

que le indica al sistema operativo que en el supuesto de no encontrar un

fichero ejecutable en el subdirectorio en curso, debe buscarlo primero en el

subdirectorio C/MSDOS, en el que se encuentran los programas del DOS,

a continuacion en el subdirectorio C/TOOLS, que contiene varios

pcrogramas de utilidades, y, por ultimo, en el directorio raiz del disco duro,
.

La orden PATH introducida sin pardametros muestra las vias de acceso

definidas por un mandato PATH anterior.

78 / Amstrad User




NPROTEGE. COM
A

JNP
DB
DB
DB
CMP
Jz
CHP
JZ
CS:
JHMP
CS:
CHP
JNZ
CMP
JZ
CHP
JZ
CHP
JZ
\{*}Y
STC
RETF
HOv
MOV
Hov
DEC
Nov
Hov
MoV
HOV
CLD
REPZ
CHMPSH
JNZ
CMP
JNZ
CHP
JNZ
C3:
HOv
MOV
INT
C8:
KoV
CS:
HOV
PUSH
POP
Hov
HOV
INT
HOV
How
INT
HOV
INT
NOT
CHP
JZ
Hov
JHP
NOP
HOV
MOV
PUSH
FOP
INT
INT
DB
j5):)

RCX
Ca
W

Q

Listada

@134

e
@0,00,02,00
OF

AH, 05

117

AH,03

0117

FAR (€103]
BYTE PTR (Q107),00

Le112

DL, @2
o112
DL,@1
@112

DL,®3
112

AH,Q3

2002
DX.0108
AX,CS
ES, AX
AKX

DS, AX
SI,DX
DI.DX
CX,90e5

2151

BYTE PTR [©197),9F
2181

AX,0001

213B

BYTE PTE [@107],00
AX,3513
21

[®103], BX

(01051 ,ES

cs

Ds

DX,@18D

AH, @8

21

DX, 0108

AX,2513

21

DX,0134

27

BYTE PTR (@1071
BYTE PTR (Q107]1,00
@192

DX,01B2

®195

DX,@18D

AH, 29

Ccs

DS

21

20

"Disco durc protegidos"
*Disco duro nc protegidos”

del fichero PROTEGE.DER

PROTECCION
DEL DISCO DURO

Como es sabido, los disquetes pueden
protegerse contra escritura por el simple
procedimiento de cubrir con una etiqueta

adhesiva la muesca de proteccion.

Los discos duros, por el contrario, no se
pueden proteger contra escritura, quedando
permanentemente expueslos a la pérdida de
datos por una manipulacion indebida. El
programa PROTEGE.COM, cuyo listado
ofrecemos, emula en el disco duro el método
de proteccion mediante etiqueta de los
disquetes.

Para oblener el programa, debera crearse
primero el fichero PROTEGE. DEB, utilizando
el editor RPED (o cualquier otro capaz de
trabajar exclusivamente con caracteres
ASCII, como el EDLIN del DOS o el
procesador de textos XyWrite). El contenido
de este fichero ha de ajustarse al del listado,
incluyendo la linea en blanco entre la
expresion «Disco duro no protegidoS» y la
sentencia RCX.

Después de este primer paso, DEBUG

generara automaticamente el programa
PROTEGE.COM al intraducir el comando

DEBUG < PROTEGE.DEB (DEBUG se

encuentra en el disco que contiene el sistema
operativo MS-DOS).

El nuevo comando PROTEGE protegera y
desprotegera alternativamente el disco duro
(siempre que se trate de la unidad C),
impidiendo todo intento de escritura o de
formateo.

CONTROL

DE PANTALLA
CON ANSI.
SYS

El fichero del MS DOS
ANSLSYS es un
controlador de pantalla
ampliado que proporciona
todas las posibilidades de
control de la norma ANSI.
Se carga incluyendo la
orden

DEVICE = ANSL.SYS en
el fichero CONFIG.SYS.
Sus posibilidades son méas
espectaculares de lo que
parece a simple vista. Por
ejemplo, con ANSLSYS es
muy facil conseguir un
mensaje que permanezca
constantemente en la
parte superior de la
pantalla mientras
trabajamos con los
comandos de! DOS. Basta
teclear la orden

prompt
$e(s$e[0;36;44mSe[1;60
HAMSTRAD
USER$e[0;37;40m3e
[u$pSg

© mejor aun, incluirla en el
fichero AUTOEXEC.BAT.
El volumen 2 del manual
del PC 1512, en las
paginas 317 a 323, lista
todos los cédigos de
control de pantalla de la
norma ANSI.

El comando PROMPT, en combinacion con el controlador de pantalla ANSL.SYS, nos pe;mi[e man-
tener el mensaje «~AMSTRAD USER~ permanentemente en pantalla.

Whathml v2. 0@

ROH BIOS wexet?): A
Hachine 1D byte = FFh mmans FC
CPU 13 a 18-bit 808E.

PC-relative speed: CPU=18@X Heaory=14@x

A Colnr/graphics adapter in modem 2.

Ottobre Novembre Diceambre

AMITRAD USER

t del cant

G40k = E55369 = AQ@@2h bytes of visible memory.

! diskette drave,
Parallel pore: Lpui=@378h
Serial port! Coml=@3F8h

DOS wersion 3.20¢
Drives are A: to C:
Programs load at address 235F@h.

CiNKY>

1 fixed (hard) disk named C.
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GRAFICOS SIN MONITOR

A diferencia de otras implementaciones de BASIC, el BASIC 2 de Locomotive que se entrega con el
PC 1512 es capaz de enviar graficos directamente a la impresora, sin necesidad de recurrir al copy de pan-
talla. El procedimiento a seguir consiste en abrir un canal y asignarselo a la impresora, utilizando después los
comandos graficos del BASIC 2 de modo que su salida se dirija a dicho canal.

La resolucion consequida de este modo es supetior a la que se obtendria mediante el copy de pantalla
(Mayusculas+ImpPt con el programa GRAPHICS cargado). Como ejemplo, ofrecemos un pequeno listado
que dibuja en la impresora una estrella, una elipse y un rectangulo de esquinas redondeadas.

OPEN #4 DEVICE 21

ELLIPSE #4, 4000;3000,500,1.96 FILL WITH 23

SHAPE #4, 2000;5000,3000;2000,425;3875,3575;3875, 1000;2000 FILL WITH 14
BOX #4, 2000;:1000,400,400 FILL WITH 28 ROUNDED

CLOSE #4

La salida grafica del programa se dirige a la impresora en lugar de hacerlo al monitor.

Ficheros Progranas Fditar Fuentes Coloves Tramas Lineas Ventanas BASIC2

Wl Resultados-1 K
] &'L
| "

, 1 ol e
I. ‘I:Il

M i1

iy

i
"Ade’ ‘ @ L "
l T
2 Y

El mismo grafico obtenido mediante el copy de pantalla. La calidad
Resultado obtenido dirigiendo la salida a la impresora,  es muy inferior,

Ld_ai@

[ [ PELOS, SEGUN E 3T LISTADO
ME DEBES pOs LIBROS QUE
TE PRESTE EL 20-8-8%
Y E¢ 12-6-86

NUNCA PENSE QUE
EL PELOS FUERA TAN
CAPULLO @WQMQ YO

PUES SEauN ESTE OTRO
7€ LOS DEVOLNI EL 10 -1-81
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Bytes

B US Gold distribuye en Ingla-
leria Leaderboard. un juego de golf
para AMSTRAD PCW. Imaginamuos
que fal vez Erbe 1o Iraiga a@ Espana

Juegos disponibles para el PCW

Dada la escasez de novedades por culpa de las calendas veraniegas, invitamos desde es-
las paginas a los productores de software a que se acuerden de que exisle un ordenador
llamado AMSTRAD PCW, bastante vendido en Esparna y luera de Espana, y cuyos usuarios
demandan software de calidad para su maquina. Como para este aparato uno de los campos
mas desatendidos es el de los juegos, hemos decidido crear esla especie de «recordatorio»
de los juegos que se pueden encontrar en el mercado espariol, muestra evidente de que se
pueden escribir buencs juegos para este aparato.

P(? ver si asi se animan a crear mas juegos para enriquecer el calalogo de software para

W.

B Deabase Sofwtare ha lanzado al
\ marcado britanica The Desklop Pu-
blistier, un edilor de paginas «al es-
lilo de los penddicoss, que iNcor-
pora el raldn AMXy el interlace para
gl raton.

L)
LE

Head over Heels

Distribuido por Erbe, ha segu|de
la linea grafica desarrollada en
Batman, $i bien posee dos

* personajes que deben
complementar sus acciongs para

AN e lrwilin (ondral

ity (!I-d P :
| @wm & completar el juego con exito
Efw"ﬁ'i' Fan it bt ’5! g{:}: ;::;“
A LD aid W

i .
Colossus Chess 4, distribuido por Ser- Frank Bruno’s Boxlng

ma, es un juego de ajedrez tridimen-
sional,

De Soft Express, es un juego en
el que deberemos asumir &1
papel de un boxeador que

compile en un campeonalo
enfrentandose con sucesivos
contrincantes, a cual mas
correoso. Frank Bruno's Boxing
nos permite probar la dureza de

Troglo
Distribuido por ACE, es un juego
de labernntos bidimansionales
con simpaticos personajes.
Nuestro troglodita debe evitar
que le devoren los animales que

Heathrow Air Traffic Control ,distribuido
por Erbe, es un simulador del trabajo de
un controlador de trafico aereo en el ae-
ropuerto de Heathrow, en Londres,

Circulan por el laberinto, para lo

cual le sera necesario ulihizar las

propias piedras de las paredes
del laberinto

LTI
Iridies I ailey

Southern Belle, distribuido por Erbe, es
un simulador de conduccion de un tren
a vapor,

F =B

nuestros puros,

Strike Force Harrier

Distribuido per Soft Express. es
un simulador de avion de
combale, coneretamenle de un
muodelo que se hizo famoso por
ser el primer avion de despegue
vertical

Bridge Player

Distribuido por Soft Express. nos
permile jugar unas partiditas de
esle popular juego (sobre lodo
en las islas Britamicas) con
nuestro PCW

Colossus Chess
y Cyrus Chess Il

Son sendos uegos de ajedraz
distribuidos por Soft Express. Se
trata posiblemente del tipo de
juego mas abundante para
cualgueer ordenadaor
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VACACIONES

. OTHELLO

Q// Se trata de un antiquisimo juego de logica y estrategia conocido por los
nombres de Othello o de Reversi. Esta version esta escrita en
BASIC Mallard para PCW y juega bastante fuerte.

Las reglas: La zona de juego del tablero consiste en una cuadricula de
ocho por ocho en la que se colocan las fichas. Estas son de color
negro por un lado y blanco por el otro.

La idea consiste en eliminar las fichas del contrario —en cuyo caso el
juego termina en ese momento— 0 continuar jugando hasta que
el tablero esta lleno y entonces decidir quién ha ganado por el simple
método de contar cuantas fichas tiene cada uno.

Para ganar fichas a tu adversario debes encerrarlas entre las tuyas. Una
vez hecho, ésto las fichas encerradas se dan la vuelta, de forma
que muestran tu color.

De todas formas, si no conoces el juego, lo mejor es que tecles el
listado, lo salves a disco y lo ejecutes con RUN. Jugando
aprenderas sobre la marcha.

[ = i e S
ESPEC_’AL e ————

+ & FL JUEGO DE *OTHELLO', TAMEIEN 110 ' PROGRAMA FRINCIPAL

.
) .
0 . CONOCLIDO COXO ' REVEREI'. " 12
40 " #-==- e ] 3
50 ' » Angel Zarazaga ¥ . 1
B0 . AMETRAD USER d
70 . 1087 - +
80 L cz==wnn == .

Posicion de
partida en

el nivel
haio: el [Pates jusater: § | [e2v OTHELLD wone F\mnuﬁmﬁﬂ'l]

jugador o] [T nanng " | (Tme_ueee
humano nOEDDEGIT
cuenta con 1 [l
cuatro i
fichas de — :
T
;
T
L}

250 us(1y="ALASHLIHE": :us(2)="A3CLF] HHAF8

ventaja -
situadas en
las mejores : Q
posiciones 330 DEF FEtabs (cc
”35 Tu sres Gpoe. 0], (4 oS, ete. bl | " eCHRS {32+111%) +CHRE (322cpl®)+t

esquinas). | T e e
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340 DEF FNbox$(kl%, k2%, k3%, kd%, k5%, k6%) =
escs+" Y +CHRS (32+k2%) +CHRS (32+k1%) +CHRS ¢
k3%)+STRINGS (k4%, CHRS (k5%) ) +CHRS (k&%)
350 ¢ -

380 DIBUYA EL TABLERO

370 *— - - e -

380 PRINT cls$;curaff$:FOR i%=1 TO 4

390 READ k%:q%¢1%)=g$ (1%)+CHRS (k%)

400 READ k%, 1%: p#=CHR® (k%) +CHRS (k%) +CHRS
(k%) +CHR® (1%)

410 FOR f%=1 TD B:q$(i%)=g$ (i%)+ps: REXT
1%

420 READ k%,1%: ps=CHR® (k%) +CHRS (k%) +CHRS
{k%>)+CHR® (1%)

430 g8 (1%)=gs (i%)+p2: NEXT 1%

440 PRINT FiNtabs(26,6,g9%8(1))

450 POR 4%=7 TO 21 STEP 2:PRINT Fltabs<2
6,1%,9%¢2)

460 PRINT FNtabS(26,1%+1,q%¢3)): NBXT 1%
470 PRINT FRtab$(26,23,q%(2)): PRINT FNta
b (26,24,q% (4))

420 DATA 15C, 154,158, 154,156

460 DATA 149,32,149,32,149

S00 DATA 151,154,159, 154,157

510 DATA 147,154,155, 154, 153

L R R e, T
530 * NUMERA LOS EJES DEL TABLERO

BEQ St e oo e e e e e
550 rs="ABCDEFGH-":c8="12345676 *

560 FOR 1%=1 TO 92:FPRINT FNtabs (24+(1%*§)
7, MIDSC(rs, 1%, 13

570 PRINT FNtabs (G0, 7+ (1%e2) NIDS(cs, 1%,
13): MEXT 4%

1T R — = i e
540 DIBUJA LOS MARCADORES

600 * ——- ———
510 FOR 1%=1 TO 23:READ k1%,k2% k3%, k47,
k5%, k6%

620 PRINT FNbox$ (k1%, k2%, k3%, k4%, kS%, k&%
)i NEXT 4%

630 FOR 1%=1 TO 7:READ col%, £11%, textos

640 PRINT FNtab$(col%, f11%, textos); NBXT

i%

650 DATA 26,0,150,35,154,156,26,1,149,35

| rustos jussdor: & | [Wwwe gTHELLO wane| | Ptes edemader: 2 |

[Eax__wary] [ e " | [Gese ©960)

LN SR RERE]
1

2

]

LR 1

o x §

§

1

1

| Tameeves (e, 03, 14, 5, 0tz ), 0

y 02,149, 26,2, 151,35, 154,157

660 DATA 20,3,149,35,32,149,26,4,149,35.

32,1489, 26,5, 147,35, 154, 153

570 DATA 0,0, 1%0,22,154,15¢,0,1, 149,22,3

2,149, 0,2, 147,22, 154, 152

680 DATA 0,3,150,22,154,156,0,4,146,22,3

2,149,0,95,147,22,154, 153

690 DATA 6%,0,1%50,22,134,155 ,65, 1,149 ,22
,32,149,65,2,147,22, 154,153

700 DATA 68,3, 150,22, 154, 156,65, 4, 149,22
+32,149,99,5, 147,22, 154, 153

710 DATA 12,25, 150,64, 154,156, 12,26, 149,

€4,32,149,12,27,151, €4, 154, 157

720 DATH 12,28,149,64,32,14%,12,29,147,6

4,154,153

730 DATA 28,1,"« & » &
noa oA e

740 DATA 28,3,“programadc para AMSTRAD U

SER par"

780 DATA 28,4,

OTHELLD

Angel Zarazaga

760 DATA 2,1,"Puntos jugador:“,67,1,%Pun
tos ordenador:™

770 DATA 2,4,"X X X X
VMO 000 0oOQ00D O

XX X Xx»,67,4

Vﬂ‘ﬂCiones o e et e —)

Paosicion de
partida en
el nivel
medio:
nadie tiene
ventaja.
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VAC

Momento
del
desarrollo
del juego.
Las X son
nuesiras
fichas y las
0, las
fichas del
ordenador.

84 / Amstrad User

ACIONES

780 ' m=mmmme- B
790 * ;NIVEL DE DIFICULTAD?

BOQ * < mmmmmmmmmmwm———m o e
510 PRINT FEtabs(id, 26, STRINGSCE0," "))

220 PRINT FNtap$(14,26,curond+beeps+! Niv

L —

LO7T0 1IF a%=0
2N:GOTO 9B0
1080 IF s%>0 TREN b$(x%,y%i=xi:G0SUB 92
:GODSUE 1190

THEN bBE(x%, yur=® *1GOSUE 11

el do juego (1:novato - 2iavanzado - J:m
aestro)... ")

1090 RETURN

230 LINE INPUT nivel$: nivel=VAL(nivel®): L Lt —m

PRINT curoff$; ti10 " HDUIKTFNTU ILEG&L

B40 :F nival<l OR niveld>? THEN 810 LIERD: S Se el e S o -

850 FOR %=1 TOU S:KOR j%=1 TO Bib&ci%, )% 1130 FPRIFT Fltabsfla.é JISTRINGS® (60, " ")
1140 FOR n=1 TO 3:PRINT beep$;: NEXT: PRIN

jam w. KEXT 1%: NEXT 1%
T Fﬂtab&fld.hﬁ." Movimients tlegait - Fr

560 IF nivel=1 THEN bs(l,1)="X".bedd, 1)

wyv b1, BI=" XY DR B, B X usba oktra vez. ) : RETURN

870 IF nivel=3 THEN bS(1,1)="0":bs(8, 1)= 1180 fmmmmm e e e o

s beC1,B="0": bg 18, BY="0" 1160 * CALCULC E IMPRESION DE PUNTOS,

SR80 b3 (4,4 ="%": b (T, 420" B4 SINID": 1170 ' COMPRUFSA EL FINAL DEL JUEGO,

63 (5,5)="X": 508UB 1190 1180 Y=m=me——= SR e
B 'mmmmmmm————=m—m—ssmmees— s ———— = - 1190 sci%=0:5c2%=0:FOR 1%=1 T0 8:FOR %=
70 * DIBUJA LAS FICHAS EN EL TAELERO 1L 108

e e 1200 IF b53(1%.1%)=*X* THEF sci%=scifi+l
1210 IF b&(1%, 1%:="0" THEN sc2hescz%+]

EOH J%=1 TC 8
%82 HT, BE Y 1220 NEXT j%:NEXT 4%

PRINT Shtab{(|%ed)+24, (|
1230 PRINT FNtabs(12,1,STRStsci%i+" ")

a8
Q00
zi0
920 FOR 1%=1 TC 8.
230
LS A

=L NEX: F%: HEXT 1% RETURY 1240 FRINT FNiabs(B4,1,STRS(sc2%)+" “J
B0 | me = SE S T 1250 IF x$="X" THEN FRINT FNtab#iil, 4, mo
260 * MOVIMIENTO DEL JUGADOR HUMANO vs)
L R s 1260 1F x%="0" THEN FRINT FNtab®(76,4,md
veD
1270 IF ‘scl%+sc2%=64 THEN FOR == 10 7:F
P e — —— __ PR m RINT beeps;:NEXT n:PRINT FNtap$(ld4,25,5T
RINGS(60G,™ "3:PRINT FHRrab$(14,E8,fink+cu
ron$?: END
[Fmet gt 1] [wewe arwneia snoe] [Funkos ordenadors 46 | 1280 RETURN
: agramady pars MSTRAD WSER por I—-—_l 12930 ' mmm e ——— e
[SEXEITLY ikl speaLnue 1300 ' VERIFICACION DE LOS WOVINIENTOS
NDEDDEEED 1310 t=——= e e os e e
Tl lelt T 1320 FOR 1%=1 ;0 B:nS14%I="": NEXT 1%
TS 3 1330 IF y%>=3 THEN FOR i%=y% TO 1 STEF -
EAI T TR 1:n&{1)=n% (1) +bs (x%, 1% FEXT 4%
- 1340 IF x%<=6 AND y%>=3 AND y%)9-x% THEN
L2 s FOR 1%-0 TO B-x%:n$(2>=n8(2)+bS xXhs1%, ¥
I ENESES RS i #-1%). NEXT 1% ELSE IF y%<=9-x% THEN FOR
A Rjrinir £ (%0 TO y%-1:n8(23=nS(2)+bI (x%tik, yh-1%2
X x| |7 : NEXT 1%
x| (ojofo 3K 1350 IF x%<=6 THEK FOR 1%=x% TO 8:n3(3)=

nE(3)+b8 (1%, y%) : NEXT 1%

1380 IF x%<=8 AND y%<=0 AND xRy% THENK F

OR 1%+0 1O B-y%: nd (4 ens (31 +bS (XU, yEL
:NEXT 1%:ELSE IF x%>=y% THEN FOR 1%=0

Ne beca 2 ai.,. na Le impacienbig..,
]

wiy'y

QA0 PRINT FNtab®(ld4, 26, STRINGS(60,"
990 FRINT FNtab3 (14,26, beep®tourans+" Tu

mueves (p.a. e3, f4, oS, etc,?., "2;1LI¥
E INPUT movs: PRINT curoffs

1000 PRINT FNtaks (14,28, STRINGS (&0, " "))
1010 PRINT FNtab3(14,28, "Un momento... <
opprocando el movimtento.. ")

1020 1$=UPFERS (LEFTS (mov®, 1))
movs, 1): novE=LS+rd

1030 x%=INSTR("ABCDEFGH",
2345678",r%)

1040 IF x%=0 OR y%=0 THEN GOSUE 1130,G0T
0 930

1050 tE=b%(x%, v%)1:IF
130:'GOTC €80

1060 bEX%, y%)="x": Flagh=0; x8=! X" yg=tO"
:GOSUB 224:GOSUE 1320

ESPECIAL

TH=RIGHTS ¢

155 yh=1NSTR¢1

g™ "THEN GOSUER 1



TO B-x%:ns(43=nS (4)+bS{xNU+1%, yh+1%): NEX
T 1%
1870 IF y#<=8 THEN FOR i%=y% TO 8:n3(%)
=B (51+hs (x%, 1%): NEXT 1%
1380 JF x%>=3 AND y%<{~6 AND x%>9-y% THEN
FOR 1%=0 TO 5-y%:nS(6)=n$(B)+bS(x%-1%, ¥y
%+1%): NEXT {%:ELSE IF x%<{=9-y% THEN FOR
1%=0 TC x%~1'n$(6)*ns6)+bS(xVr i, ¥v7#17d
{NEXT 1%
1390 IF x%>=3 THEN FOR 1i%¥=x% TO 1 STEF -
Iim$47)=ns(7)+051%, y%): NEXT 1%
1400 IF x%>=2 AND y%>=3 AND xh<y% THEN F
CR 1%=0 TO ®%—1:nS(B)=nS(B)+DS (x¥—1 %, y¥—
i%) 1 NEXT i%: ELSE IF x%>=y% THEN FOR {%=0
TO y%-l:nS(5)=n5(8)+b$(x%-iﬁ,y%—iﬁ);HEK
T 1%
1410
1420 s%=0:t%=0:FOR %=1 TD &
1480 a%=INSTR(n${1%),x$): bL=IHSTRMS (1%>
y ¥3): cAi=IRSTR(aS (%> " ")
1440 IF c%=0 THEN <%=%8
1450 IF a%=0 OR b%=D DR a%<b% OR c%<a% O
R c%<b% THEN 1600
1460 IF 3%>=1 AND J%< =3 THEN k%=j%+4
1470 IF 31%>=5 AND j%<=8 THEN k%=1%-4
1480 IF MID®S(n®d(i%),a%+1,1)=" " AND MIDs
nEdk%),2,12=y% THEN t%=t%+a%
1490 IF MiD$(n®(J7%),a%+1,1) =ys AND MIDS<(
ne(k%), 2, 12=" " THEN t%=t%+as
1500 FOR k%=2 TO a%-1l:s%=s%+1:¥ID8(ns${J%
V%, 1)=x%: NEXT k%
1510 IF flag%i=1 THEN 1600
1520 IF %=1 THEKN d%=0:FOR i%=y% TOD 1 ST
EP -1:d%=d%+1: b8 (x%, 1%)=MID$(ns (1),d%, 1)
tNEXT 1%
1830 IF J%=2 AND y%>9-x% THEN FOR 1%=0 T
O B=x%: bR {x%+1%, y¥-1%)=MIDS (n8(2) ,1%+1,1
J+NEXT 1%:ELSE IF y%{=9-x% THEN FOR 1%=0

[foter poader: | [wwww DTAELLD wwwe| [Puster ootmadors |
(355 i) ehiling 2" | (G308 5599)

dlajcisjeirjce]n

"
1
i
1
1
§
1}
1
1

Mol de Jwgs (linovite - davaemds - iaestre). ..

Antes de empezar a jugar hemos de decidir
en qué nivel.

X%~11BB(X%N-4%, y%-1%)=MIDS (nS (8)
NEXT L{%iELSE IF x%>=y% THEN FOR (%0 TO

T g%=1: BEAXREF1%, Y2~ L% =NIDE(n$(2), {%+1
¢ 12: NEXT 1%

1540 [P 1%=3 THEN d%=0:FOR {%=x% TO 8:4%
=d%+1: ¥ (1%, yEI=MIDS(nd(3),d4%, 13: NEXT 1%
1550 IF J%~4 AND x%<y% THEN FOR 1%=0 TO

B=y%: bE(x%+1%, yu+1%)=MIDE(nS (4D, 1%+], 1)

WEXT L%:ELSE IF x¥%>=y% THEN FOR 1%=0 TO

Boxf: DE (x%+1%, ¥4+ 1%) =MIDS (nS (4) ,1%+1, 1)

NEXT 1%
1860 IF f%=5 THEN d%=0:FOR (%»y% TO B:d%

wd%4l: b3 ix%, 1% =MIDE(n% (5),d%, 1): NEXT 1%

1570 IF 3%=9 AND x%>9-y% THEX FOR (%=0

O B-yi b (x%-1%, y 7+ {2 =MIDS (n8L6) ,1%+1,1

YINEXT 1%, ELEE IF x%<=9~-y% THEN FOR i%=0
TO ®%-11 b (x%~4%, yE+12)=NIDS (n8{6), 1%+1
y 17T NEXT 4%

1380 IF 1%=7 THEN d%=0:FOR 1%=x% TC 1 ST
EP -1:d%=d%+1: b8 (1%, y%)=KIDS(n8(7),d%, 1}
1 NEXT 1%

1590 IF J%=8 AND x%<y% THEN FOR 1%=0 TO
A¥r1,1)

| tontes somador: 2 |

sene GINELLD wann]| [ates cotrmader: & |

g pard ARSTRD VDX per

[xexx x1xn] fnge] Larmug (2008 @sap
slrjejrjejrjcfajn
] ol
f Lyt
[ i 13
Al o 4
[ 5
| [
1
1 | o]

[ T omupves (pe, £3, 04, 5, kel .0

t

Ph-1: bBOx%—1%, yh-1%)=MIDS<{n (8),1%+41,1):

NEXT 1%

1800 NEXT {%: RETURK

1810

LBED e e e e e o e e S e = e
1630 ¢ CALCULA EL MOVIMIENTO DEL

1640 ! ORDENADOR

LOBD M e i s s i e i s S s
1660 PRINT FNtab%(14,626,STRINGE(50," "))
+PRINT FNtab%(14,2B8,STRINGS(60," "))}
1670 FRINT FNtab#(14,25, beepS+"Ne toca a
ml. ., no te impacientes,..")

LeBD d%=0:g%=0: h%=-60: FOR r%=1 7O 7:FOR

whel TO LENCus(r%)) STEP 2

1800 d%=d%+1: PRINT FNtabs(13+d%,28,"¢");

movE=MIDS (us(rk), wh, 2)

1700 1$=LEFTS (mov®, 1): re$=RIGHTS (mavs, 1)
171e xZnINSTRI"aBCDEFGH“.I!}‘y%1INSTR(“1
2345878", rs)

1720 t3=b% (x%, y%):1IF t84{>% " THEN 1760
1730 be(x%, yoi=roh: flagh=1: x$="0": ys="X"
| GOSUB 1320

1740 IF a%-tT>h% THEE h%es%-t%:glewh
1760 bS (x%, yhr=n »

1760 NEXT w4

1770 IF h¥%>0 THEN GOSUB 1800:r%=7

1780 NEXT r%: RETURN

1730

1800 movE=MIDE(us{rkd, g%, 2); 1$=LEFTS (mov
$, 1) r&=RIGHTS (movs 1

1810 x%=INEBTR(" ABCDEFGH", 18): y%=INSTR(™1

Z34S67AY r$)

1BZ0 b3 (X%, y%)="0" :QOSUB 920 flagh=0: x3=
"OM: y$=nXM GOSUR 1320

1830 betx%, yhy="0":GOSUE 920:COSYB 1190
RETURN

VACUCiONES mme

Pasicion de
partida en
el nivel
alto: el
ordenador
cuenta con
cuatro
fichas de
ventaja,
situadas en
las mejores
posiciones
(las
esquinas).
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Si te gusté BATMAN, y en
especial sus graficos, no te
pierdas esta aventura.

N efecto, aunque los
personajes y &l obje-
tivo del juego son distin-
tos a los de Batman, el
estilo grafico mantiene la
misma linea gue tanta po-
pularidad le diera al famo-
sisimeo juego. No obstan-
te, en esta ocasion el ar-
gumento es distinto,

Dos exiranos animali-
los, un Head y un Heels
han sido capturados y se-
parados. Su mision cor-
sistira en escapar de su

Una pared impide a nuestros dos protagonistas reunirse.

encierro y lograr reunir las
cinco coronas de los pla-
netas que integran el Im-
perio, a saber: Egyplus,
Penitentiary, Safari, El
Mundo de los Libros vy
Blacklooth. Para ello
nuestros personajes de-
beran reumirse y actuar
juntos; este es nuesliro
objelivo.

Nuesiros pequenos Yy
simpalicos amigos deben
liberar al Imperio de las

86 / Amstrad User

manos del Tirano, Para
ello deben enconlrar las
coronas perdidas, tarea
que se desarrolla @ lraves
de 321 pantallas de gran
calidad grafica. en las que
se supone que deben en-
contrarse las preciadas
joyas. simbolos del poder
galactico.

Pard llegar a ellas nos
encontraremos multiples
ayudas en las distintas
habitaciones: peces reen-

carnantes, conejos blan-
c0s, lrompetas lanza-do-
nuts, cajas de donuts, te-

letransporles, elcélera
Sin embargo no todo son
ayudas, ya que las dificul-
tades colocadas por &l Ti-

Esa especie de taburete en
una esquina es en realidad
un teletransportador. Ob-
servese el conejo blanco
en la parte superior de la
pantalla.

rano harian gue cualquie-
ra se volviera a su casa,
aunque no nosolros. Por
ello deberemos enfrentar-
nos, con la sola ayuda de
nuestros donuts, a los gi-
gantescos androides, a



La «seta» negra, a la izquierda. nos permite mover a nuestro antojo al muneco «orejon».
Es una especie de telemando.

Hermosa habitacion doble. Nadie puede negar el parecido gréafico con Batman.

y =

los suelos elecirificados o
a los robots descontrola-
dos.

El juego tiene un gran
parecido con el famoso
Batman, especialmente
los graficos de la pantalla,
pero pese a esa similitud,
nos ancontramaos con un
planteamiento onginal de
dos protagonistas con
una misma mision y cada
uno ¢on unas limitaciones
que el otro no tiene.

En esta ocasion no se
puede hablar estricta-
mente de una conversion,
ya que las versiones para
CPC y para PCW han sa-
lido praclicamente a la
vez. Las capacidades del
PCW, al igual que ocurrio
con la adaptacion de Bat-
man, han sido aprovecha-
das al maximo, ltanto en lo
referente a graficos como
en el aspecto del sonido

Resulta ser un juego
muy adictivo, en gran par-
e propiciado por la posi-
bilidad de reiniciar el jue-
go en el lugar donde nos
mataron la dllima vez.
Con todo, podemos con-
cluir que resulla un boni-
to y entrelenido juego que
nos promete bastantes
buenos ratos delante de
nuestro ordenador, jQue
ustedes lo pasen bien!

Distribuidor: Frbe

LO PEOR: Su parecido con

Batma
wdi )
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TRIANOPERIR FICHERDS

Dz POl

A PC

La aparicién de los AMSTRAD PC1512 ha revolucionado la estructura del mercado. Uno de los
efectos de este cambio es que muchas personas que tenian ya un PCW han adquirido un PC, y
ahora necesitan aprovechar el trabajo ya realizado.

versas consultas de lectores y

usuarios que querian saber si les
seria posible aprovechar sus ficheros
de base de datos o sus cartas creadas
en el PCW, de forma que pudieran pa-
sarlos al PC sin necesidad de repetir
todo el trabajo.

Bueno, pues os presentamos una
solucion (posiblemente haya mas)
para hacer esto con relativa facilidad,
a cambio de una peguena inversion
menetaria.

El método que planteamos en estas
paginas nos permitira transmitir sin
problemas ficheros que estén en for-
mato ASCII estandar. Si el ficherc que
queremos pasar al PC no esta en di-
cho formato, necesitaremos ftransfor-
marlo previamente.

En el caso de un fichero LocoScript,
la forma de hacerlo es elegir desde el
ment la opcién Modos (f7), y dentro de
ella la denominada hacer fichero AS-
Cll. Esto nos permite convertir un fi-
chero de LocoScript que se encuentre
en el disco al formato ASCII.

En el caso de un fichiero de Base de
Datos creado con DBASE, deberemos
utilizar el comando COPY TO nombre
SDF, con lo que se crea un fichero
igual al que tengames en uso, pero en
formato ASCII y con el nombre que le
indicamos.

Si se trata de un fichero AMSFILE,
en la seccion de trucos de este mes
encontrareis un programa creado por
Miguel Angel Barrios que transforma
los ficheros de AMSFILE a DBASE.

Aunque para algunos puede resultar
evidente, no esta de mas senalar que
los ficheros ejecutables ((COM) no se
pueden pasar con este metodo, aun-
que no crec que a nadie le interese te-

E N esle sentido hemos recibido di-

i
L ‘V-.I'

=y IR
#“h -

)
=t

i)

vista posteridr del PCW con el interface ¥ el cable R$232 conectados.

ner un fichero de codigos Z80 en un
PC, que utiliza el procesador 8086,

Bueno, pues una vez que lenemos
el fichera en formato ASCII, necesita-
mos tener dos cosas mas: un cable
RS232 y un interface RS232 para el
AMSTRAD PCW. Come bien sabrén
nuestros lectores, el PC1512 ya incor-
pora su interface R8232.

El cable RS232, que deberia ser un
estandar, no siempre 1o es. Nosotros
hemos utilizado unas conexiones muy
concretas para este experimento, y
que son las siguientes:

1) En los dos conectores hay que

4L cpsease L
B A a7 asasac Seratmiseince ‘

[

puentear (unir entre si) los terminales
numerados como 4, 6 y 8.

2) Yaentre los dos coneclores uni-
remos el punto 2 de uno con el 3 del
otro y viceversa; y también el 5 ae uno
con el 20 del otro y viceversa.

3) Elpunto 7 (la masa) debe ir con
el 7 del otro coneclor, si bien esta co-
nexion es opcional. Nosotros hemos
realizado el experimento sin esta co-
nexion con excelenles resullados.

Lo que si es importante es que los
conectores sean los adecuados. Por el
lado del PC debe ser hembra. Por el
lado del PCW, si se utiliza el interface

Amstrad User / B9



RS232 de AMSTRAD, debe ser ma-
cho.

De todas formas, si no se es habil
con el soldador, es aconsejable buscar
alguien con mas experiencia que nos
lo haga. En un cuadro adjunto ofrece-
mos un dibujo de las conexiones que
puede aclarar un poco todo este follon.

Mucho cuidado a la hora de conec-
tar el interface y el cable. Tanto el
PCW como el PC deben estar apaga-
dos, para evitar cualquier riesgo. Una
vez conectado el interface y el cable,
deberemos sequir estos pasos:

1) Arrancar en el PC el sistema
operativo DOSPLUS (disco etiquetado
numero 4, color amarillo). Para ello,
encender el PC e introducir el citado
disco en la unidad A.

2) Una vez que obtengamos el in-
dicador «A>», escribir MODE COM1:
1200,N,8,1 y pulsar la tecla ENTER.

3) Cuando de nuevo aparezca
«A>», escribir PIP nombre=AUX:,
donde nombre es el nombre del fiche-
ro que queremos recibir, y pulsar EN-
TER.

f—
/ S —
|III
f Cmr;,:a,ﬂ
/ {.'L-,C)*—f()r._ m:"-"-br'
, {1305 =

T SMDA VgD IMPRESORA  PARALELD

T INTERFAL SERE

Vista posterior del PC con el cable RS232 conectado, El interface va por dentro.

4) Arrancar en el PCW el sistema
operativo CP/M Plus. Para ello, encen-
der el ordenador e introducir en la uni-
dad A el disco etiquetado numerc 2.

90 / Amstrad User

5) Unavez que aparezca «A>» en
el PCW, escribir SETSIO 1200 h off,
respetando los espacios en blanco, y
pulsar la tecla ENTER.

6) Cuando de nuevo aparezca

‘«A>n», escribir PIP AUX:=nombre,

EOF:, donde nombre es el nombre del
fichero que queremos enviar, y pulsar
RETURN.

Si todo esta bien, el fichero se trans-
mitira correctamente y en ambos apa-
ratos aparecera el indicador «A>», Si
hay algun problema con el cable o el
interface es posible que alguno de los
dos aparalos muestre un mensaje de
error.

Como se puede ver, el proceso es
bastante sencillo. Si el cable es muy
largo, podria observarse que en el fi-
chero recibido aparece «basura» (ca-
racleres extranos que no estaban en el
fichero enviado). En ese caso es inte-
resante probar con una velocidad de
ransmision mas baja (por ejemplo,
600 0 300 baudios). Para ello tendre-
mos que cambiar los nimeros 1200
que aparecen en los pasos 2 y 5 por
la velocidad que deseemos,

Evidentemente un interface R5232
no sirve solo para esto: Plotters, mo-
dems, terminales, emulacion, redes y
muchas ofras cosas podremos utilizar-
las si disponemos de él. En cualquier
caso, este es un ejemplo de otro posi-
ble uso para &l

- ——— il



PARTICIPA Solo tienes que
CON prepararte, estar
muy pendiente de
ﬁgl;?gl:(m CONC“RSO los entrenamientos,
estudiar las tacticas
DINAMIC FERNANDO y técnicas
EN EL MARTIN americanas, saber
quién es quién en
MEJOR la NBA, y ganar a
CONCURSO Fernando Martin en
DEL ANO el nivel 3, el mas

importante.

) A A_JAL;.A_;j.._.-'UJ.\!

IWNT TIT NIVET 2 TE
cCOMO BN EL NIVEL & DE NBA
PARTICIPAR?

Lucha, pelea, regatea a tu

Amstrad. Mete todus las canastas de tres puntos que puedas, juega con

tus amigos y enemigos. Prepdrate para la gran final que se celebrara

en Madrid, en el stand de AMSTRAD USER del S.1.M.0., los dias 21 y 22
de noviembre. (*)

Dia 21, sabado 12.00 horas: Eliminatorias
Dia 22, domingo 11.00 horas: Finales

PREMIOS:

2.° 50.000 PESETAS Y UN COMPACT DISC M(D-7 |
3.° 25.000 PESETAS Y UN LOTE DE JUEGOS

A los siete siguientes, husta llegar al nimero 10, se les regalard un lote de programas DINAMIC.

{*) En el mes de octubre ampliaremos y concretaremos esta informacion.

..



UTILIDADES

Extensiones

graficas de Basic

Al completisimo BASIC Mallurd
sélo le faltaban los graficos.
iYo estdn aquil

TRAD PCW con.ceri bien las ca-

pacidades del BASIC Mallard.
Compatible con el Basic Microsoft,
ofrece ademas comandos extra para el
manejo de ficheros indexados, y &s
muy rapido. Sin embargo, muchos lec-
tores se han quejado de que no es po-
sible realizar graficos con él. Hoy va-
mos a ver dos posibles soluciones a
este problema, de la mando de sendas
extensiones graficas que nos permiten
ulilizar nuevos comandos.

lOS usuarios de ios AMS-

Interceptando al BASIC

Madificar el BASIC para anadir nue-
vos comandos no es nada facil. De he-
cho, la forma de extender un BASIC
suele ser distinta sequn quien lo haga.
EXBASIC, de Nabitchi Computing,
opta por interceptar la rutina del co-
mando PRINT. Asi, para utilizar uno de
los nuevos comandos deberemos «im-
primirlo» junto con los parametrcs ne-
cesarios.

Por ejemplo, la sentencia

PRINT "[CIRCLE.",200,200,100;
nos permite dibujar un circulo cuyo
centro se encuentra en el punto de
coordenadas 200,200 y con un radio
de 100 pixels.

EXBASIC tiene, ademas de coman-
dos graficos, una serie de utilidades
que realizan funciones que se pueden
consequir con los caracteres de con-

trol. Por ejemplo, para borrar la panta-
lla, en lugar de utilizar la engorrosa
sentencia

PRINT CHRS(27)"E"CHR$(27)"H";
podemos usar algo mas simple, como
PRINT “[CLS.";.

Los comandos grificos de
EXBASIC

Contamos con comandos para car-
gar y salvar pantallas, utilizar dos mo-
dos de impresion grafica distintos, uti-
lizar un modo especial de borrado, mo-
ver el cursor grafico, dibujar un punto,
dibujar una linea, trazar una circunfe-
rencia, averiguar el color de un punto,
obtener un copy de pantalla en la im-

Conando plot
Coaands circle /_\'l
b‘(
Conande |inda
r
Coaundo bex

Comanda baxl1]1 .

3

Parte de la demaostracion que acompana
a GRAPHIC EXTENSION. E! contorno de
Europa se consigue a base de «macros».
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presora y salvar y recuperar un frozo
de pantalla a un buffer. Este ultimo co-
mando nas permite crear menus pull-
down salvando el trozo de pantalla que
vamos a utilizar para luego recuperar-
lo. Se echa de menos una rutina de
rellenado.

Estos comandos presentan peque-
nos inconvenientes, en especial los de
trazado de lineas. Al trazar una recta
0 una circunferencia, si la linea sale de
la pantalia entra por la parte opuesta y
ademas, en el caso de la circunferen-
cia, aparecen unas tangentes que no
le hemos pedido al comando. Por otro
lado. las instrucciones para cargar y
salvar pantallas solo lo hacen al disco
que esluviera aclivo cuando llamamos
al BASIC.

Otros comandos de EXBASIC

Los comandos no tan relacionados
con los graficos son de lipo muy diver
so. Entre otros podemas citar PAUSE
(para consequir una pausa), BEEP (lo

ALY

o

[f.; T /4/~'ZA|
P - ” - - - -~
A A s et e i, Wik L

Dos momentos de la excelente demos:
tracion que acompana a GRAPHIC EX-
TENSION. A destacar las enormes posi-
bilidades de las tramas.

mismo que PRINT CHRE(7) ), CLS, ac-
tivar y desactivar el cursor, aclivar y
desactivar la linea de estado, mover &l
cursor de texto en cualquier direccion,
activar y desactivar la escritura subra-
yada o la escritura en video inverso, si-
tuar el cursor en las coordenadas que
deseemos, elc.

Evidentemente, esta serie de facil-
dades graficas tienen su precio, y @
espacio para programas se nos queda
reducido a ungs 23 K.

Usando subrutinas

Otra posible forma de ampliar el BA:
SIC es cargar en la memoria una serie
de rutinas en codigo maquina cuyas di-
recciones de entrada son conocidas y
usarlas con la sentencia CALL. Eslaes
la solucion elegida por GRAPHIC EX-
TENSION, un programa desarroliado




Pantallas de demostracion que acompa-
nan al programa EXBASIC.

en Espana por programadores espa-
noles.

GRAPHIC EXTENSION solo nos da
ampliaciones para graficos, y no asi
para el manejo de cursor y todas las
demas que encanirabamos en EXBA-
SIC. Sin embargo, los comandos gra-
ficos suministrados son mas potentes,
como veremos a continuacion.

El manual nos aconseja asignar a
variables las direcciones de las rufinas,
de forma que luego los programas
sean mas legibles. Por ejemplo, pode-
mos asignar a la variable linea el valor
&HDS06, que es la direccion de me-
moria en que comienza la subrutina de
dibujar lineas. Asi, para trazar una li-
nea recta desde el punto de coordena-
das 100,45 hasla el punto de coorde-
nadas 157,99, basta con usar esle
comando:
xa=100:ya=45:xb=157:yb=99:CALL

linea(xa,ya,xb.yb)

Con esta ampliacion de BASIC po-
demos dibujar rectas. circunferencias,

Demostracion del dibujo de rectas con
EXBASIC.

puntos, cuadrados, cuadradas rellenos
con trama, rellenar cualquier superfi-
cie, realizar dibujos simples mediante
«macros», utilizar algo similar a «spri-
tes», salvar pantallas, cargar pantallas,
limitar la ventana grafica a una super-
ficie menor que toda la pantalla, poner
borde a la ventana grafica, borrar la
ventana grafica, cambiar el modo de

Dibujos aleatorios con EXBASIC.

Pantalla de demostracion que acompana
a EXBASIC. '

impresion (OR & XOR) y redefinir un
caracter cualquiera del juego de ca-
racteres.

El comando DRAW admite como pa-
ramelro una variable de texto en la
cual definimos direcclones de movi-
miento y longitud de movimiento en la
forma «arriba 100 derecha 20 abajo
35». Las direcciones se definen con
una sola letra (la inicial inglesa para las
cuatro principales). Por ejemplo, U es
arriba (Up en inglés), D es abajo
(Down), F es derecha y abajp. Otro
ejemplo: para dibujar un cuadrado de
lado 100 podemos usar esta instruc-
clon:
cuadrado$="U100R100D100L100":

CALL draw(cuadrado$)

Eslo es a lo que nos releriamos al ¢i-
tar la posibilidad de usar «macros».

Hay que destacar tambien la poten-

EXBASIC

COMANDOS GRAFICOS

[NORMAL
[INVERT
RUBBER
SAVE
LOAD
MOVE
PLOT
DRAW
CIRCLE

COMANDOQS DE TEXTO

uP
DOWN
LEFT
RIGHT
AT
HOME
SCP
RCP
—CUR
+CUR
—UL
+UL
+REV
[—REV

COMANDOS DE PANTALLA

32°80
24780
[—PAPER
[+PAPER
CLS
CcLS2
—SL
+SL
+STORE
—STORE
POINT
LDUMP

C(OMANDOS VARIOS

PAUSE
BEEP

DISTRIBUIDOR
NABITCHI COMPUTING ()

(*) Que sepamos, no lo distribu-
ye nadie en Espana. La direc-
cién de Nabitchi Computing en
Inglaterra es:

NABITCHI Computing
Merseyside Innovation Centre
131 Mount Pleasant
LIVERPOOL L3 5TF
051-708-0123 & 051-708-8775
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graficos desde el BASIC Mallard. Aun-
que cualquiera de estos dos progra-
mas nos reduce la memoria disponible
para programas, esto no debe ser pro-
blema si se utilizan con sabiduria los
comandos MERGE y CHAIN.

A la hora de elegir uno de estos dos
programas, es dificil saber con cual
quedarse. Desde luego, si solo se
quieren extensiones graficas y no im-
porta manejar las otras opciones con
caracteres de control, o si s muy im-
portante disponer de una rutina de re-

Pantallas de demostracion de EXBASIC.

cia de la instruccién boxfill, en la que
podemos definir nosotros mismos la
trama que queremos usar para relle-
nar el rectangulo dibujado. Es espe-
cialmente 0til para diagramas de
barras.

Los comandos de cargar y salvar
pantallas si que nos permiten decidir a
qué disco lo hacemos, lo cual nos evi-
tara en ocasiones andar metiendo y
sacando discos.

Conclusiones

Indudablemente, nadie podra seguir
diciendo gue no se pueden conseguir

Dibujos realizados con EXBASIC.

GRAPHIC
EXTENSION

COMANDOS GRAFICOS
CALL PLOT(X.Y)

CALL CIRCLE(X0,Y0,X1,Y1)
CALL LINEA(X0,Y0,X1,Y1)
CALL BOX(X0,Y0,X1,Y1)
CALL BOX-
FILL(X0,YOX1,Y1 A$)

CALL FILL(X,Y)

CALL DRAW(AS)

CALL SYMBOL(X.Y,AS)
CALL SSAVE(AS)

CALL SLOAD(AS)

CALL WINDOW(X0,Y0,X1,Y1)
CALL SYMBOLDEF(X A$)
CALL BORDER

CALL CLG

CALL MODE

DISTRIBUIDOR:
MICROBYTE

llenado de superficies, la eleccién
apunta hacia GRAPHIC EXTENSION.

gar 8.000 pesetas por 108 ginco mejores Ltrucos que
51 Uenes ur CPC, PCW o PC, enviaros tus mejores trucos
sean publicados recibirds tu prermil

LOS SUPERI'RIJCOS seran evaluddos por los redactore
CPC y POW: Angel Zaragoza

PC: Ernirique Fernandez Larrely

AMSTRAD USER,
Aravaca, 22.
28040 Madrid
;NO SE TE OLVIDE MANDAR TUS SUPERTRUCOS!

Mandar los trucos a: SUPERTRUCOS (indicar CPC, PCW o PQ)

srdenador.

origindles, y en cuantc

de AMSTRAD USER:

A W 2B W W AW W A
SUPERTRYCOS

Queremos publicar los mejores trucos. Muchos lec-
vores nos los envian. sPor qué no lo haces ti? A"S'“A“”Sf"

Es muy facil. A parur del 1 de Septiembre estames (ispuestos & pa-

utilices en tu




GESTIAVA

PAQUETE INTEGRADO DE CONTABIUDAD Y GESTION COMERCIAL CON EL QUE VD. TIENE DE UNA FORMA
SENCIUA CONTROL ABSOLUTO DE SU EMPRESA SIN NECESIDAD DE PASAR DE UN PROGRAMA A OTRO
POR UN PRECIO ASEQUIBLE A CUALQUIER EMPRESA, TAN SOLO 49_900 Pts

(_CONTABILIDAD )

(__CARACTERISTICAS )

(GESTION COMERCIAL)

En este programa hemos intentado que Vd., el usuario, tenga las
moximas  faclidades para ol perfecto control deé  su
Contablidad,

Esencialmente las caracteristicas a destacar son los sigulentes:

- Bl nimero de Ctos. que Vd. puede controlar asi como el
nimero de opuntes a Infroducir, no Hene limitacién, Esto
limitacién solamente e vendrd dada por la capacidad de disco
que Vd. utlice.

- Los Ctos. aperturadas controlan 5 niveles. GRUPO- SUBGRUPO-
MAYOR-CUENTA-SUBCUENTA. Con esto se consigue confrolar
totaimente cualguler gestidn de Contablidad.

- Los opuntes contables son Introducidos y ordenados
directamente por fechas y por Ctas., evitando asl las postericres
Integraclones y ordenaclon por fechas,

- El codigo de los SUBCUENTAS puede ser dfanumérico.

- Todos los balances necesarlos para su Contablidad se
encuentran programados. Incluldo el Balance de Stuacion.

- Posibliidad de efectuar un Clere Ficticlo de Contabilldod con
todos los extractos de EXPLOTACION- R, ESTRAORDINARIOS:-R.
CARTERA DE VALORES-PERDIDAS Y GANANCIAS, como s Vd.
hublese efactuado un Clere Real, perc $n contabiizar.

- La Introduccion puede efeciuarse de Modo MANUAL es declr,
apunte por apunte ¢ bien de Modo AUTOMATICO, es declr
diferentes apuntes contia un apunta anico.

- Posiblidad de acceder a diferentes campos desde la
Infroducién de Asentos:

--Combio de Modo (MANUAL C AUTOMATICC)

- Ediclén de BORRADORES del Ubro Dlarlo, tanto por pantallo
como porimpresora.

- Altos de Ctas. Contables. St ol introducic el apunte, la Cta. no
oxistiese. &l progtoma le Indico st Ud. desea aperturaria. en caso
afirmative dlrectamente Ud. podré aperturaria sin volver a ia
opclon de aperhos.

- Visén de todes los Conceptos Automdétices. progamados,

- Posbilldod de Introduclr un opunte completo Utillzando
solamente el teclado numérico.

- Opclén de podaer Introducir las Cras. con saldo. directamenta
desde la creacién de estas.

- Creaclén de Conceptos Automdticos. para su  posterior
utiizacién en la Infroducién de Asientos.

- Posblidad de definir el formate de pagina para impresora,

- Continuar con otro disco la Contabilidad por Vd. comenzada,
una vez que e que utilzo se complete.

- Borrado de Acumulados Anuales. Mensuales e Incluso Saldos .

- Carga outomdtica del programa.

Ademabs le ofrecemos nuestro servicio de Software postventa,
para atender cuciquier fipo de duda que $e le pudiese planteaqr,
osf como nuestta Gorantio de combio. onte una forfuifo
degeneracion del disco de programas.

— CALCULADORA INCORPORADA

-- CONTROL DE VENCIMIENTOS PARA PAGOS Y COBROS
-~ GRAFICOS COMPARATIVOS DE CUENTAS

23.900 Pts

- Gostdbn COMPLETA Y FLEXIBLE paro Confrol de Almocén y
facturacién con control de cobras de faclmanajo.

-Tetalmentea personalizada.

- Tratamiento de ficheros INDEXADO. Le proporciona gran
rapldez y con lo opclén de reorgonizar, se recuperan datos
deterlorados en cuclquler momento.

- Acceso a cualquier fichero por e cédigo o por el nombre sin
necesidad de tecleario completamente, Posiblidad de uso de
Multialmacén.

- Ustados ordenodos Alfabeticamente o por cddgo de ficheros
Maestros.

- FLEXIBILIDAD en cuanto al fomato de Alibaranes y Facturas

- Valoracldén en cualguier momento del Aimacén (Inventario)
segun Costo Utimo Medio y de Venta Actual.

- Los Acumulodos de Cllentes. Arficulos, Agentes, elc. se
actualizarébn en cuolquler momento y con lg opcibn do
agruparlos por famliias, zonas etc.,

- La NUMERACION, que es automdtica, de Albcranes y facturas
$0 puede cambiar coda vez que se amitan nuevas,

- Debldo a sus Toblos los porcentajes de VA DESCUENTO v
COMISICN son préscticamente limitados y adaptables,

- Se podrd camblar ol PVP., DIO. e VA de los arficulos en
albaranes alInfroducirios.

- Avisar cuando no hay existencias en Aimacén o tengamos
catalegado aun cllenta de moraso o sin crédito.

- Poslblidad de realzor clboranes a cllentas y/o arficuics sin
tenerlos ‘grabados previamente. Ademdés se puede emitir
abardn (Valorado © no) Inmediatemente después de ser
Introducldo.

- Todo Documeanto (Alb, Fact., etc.) podrdn llevar un comentarlo
particular,

- En una misma Factura o albardn se puede tener mas de un tipo
de VA, DTO, c COMISICN enun mismo cllente.

- La Emisibn de Facturas se hord juntando los albaranes
pendientes o por cada albardn una factura.

- Se puede modificor las focturas en cuciquier moments,
También se pueden introducl manualmente en su Histdrico.

- La forma de Pago en Focturos se toma del cliente pero se
podrd modificar en cualguler momentao.

- Genera automdticamente los cobros pendientes al Facturar y
tenlendo o opcién de modificarlos, borrarios, etc. y de ponerles
enfregosa cuento.

- Lo emislon ae RECIBOS estd bajo el formato oficial y se puede

emitl en cualquier momento y repefiros las veces que
QUETAMos,
- Al Inspecclonar © listar Facturas., Albarones. Caobros.

Documentos de Almoacén se puede hacer pof ol nimeroc o por
ol clenta,

- El control de las comisiones también se podrd hacer por o
importe dglas ventas efectuacas.

-Eflquetas de Arficulos y Cllentes.

-Fechas de Ulima actualizacidn de ichatos maestros.

- Caombio de precios de arficulos autématico.

- Impresién N. Bultos en Albarén y Pertes en facturas.

33.500 Pts

IVANOINCLUIDO

ORDENADORES IBM PC Y COMPATIBLES

Gestién
Coflvare

APLICACIONES DE GESTION

C/IRIS, 1, entreplanta
Ttno: (967)217166-217157
02005 - ALBACETE



DIFERENTES TIPOS DE LETRA Contestemos 'Y’ a la prequnta: Do you wish

to proceed (Y/N)? Ahora nos pide el nombre

CO" SI.IPER(AI.Q del fichero que contiene el programa

SuperCalc2. Es el mismo que utilizamos

A la hora de imprimir una hoja de calculo, para cargar el programa para trabajar con
confeccionada con SuperCalc2, se nos el. Sera alguno de los siguientes nombres:
permite enviar cédigos de control a la A:SC2,

impresora, lo cual hace posible que la hoja A:SC8256.

sea impresa en distintos tipes de letra A:SC6128.

(cursiva, negra, lamario normal, etc.). Esta La 'A:’ es para que lea la unidad A

opcion que se realiza con Setup manual (recuerde que estamos en M por defecto).
codes, parece no funcionar, ya que la Entramos en la pantalla de TERMINALS,
impresora no cbedece los codigos gue se le  que no nos interesa, y pasamos a la de
envian. MODIFICATIONS, pulsando ‘Z’ (Z. Modify
El problema esta en que el programa terminal or printing setlings (optionai)). El
SuperCalc2 envia, automaticamente, 2 la parametro a modificar es '8". Printer
impresora dos ordenes: reinicializar la inicialization string (hex). Pulsemos pues
impresora e imprimir en letra comprimida. '8'. Contestemos 'Y" a "Do you wish to

De manera que, aunque nosotros le change this data?’ y 'Oh (cero) y [RETURN]
enviemos desde Sefup diferentes codigos, para borrar estos valores. Para salir

coma después se le envia la orden de pulsemos, sucesivamente: ‘X', ‘A’ (que nos
reinicializar, todos éstos se borraran y lleva a la pantalla SAVE AND EXIT)y,
quedaran sin efecto, permaneciendo en finalmente, "Y' (‘Are all modifications

vigor el que es enviado despues, es degir, complete?’).

comprimida, con lo gue es imposible Una vez en SuperCalc2, en la apcion
obtener otro tipo de letra. OUTPUT, y frente a la pregunta Enter

Esta definicidn por delecto se puede Device: P(rinter), S(et up). C{console), or
cambiar mediante el programa de Dfisk), elijamos ‘S’. De la siguiente pantalla
instalacion, borrando esta cadena de volvamos a seleccionar 'S’ (S = Manual
caracteres. El programa de instalacion, vsetup codes). Después se nos pide gue
llamado INSTALL, se encuentra en la intraduzcamos los cadigos y pulsemas
cara B del disco original. Como es (RETURN], en realidad, debemos pulsar la
necesario gue dicho programa se halle en tecla que corresponde al codigo ASCIl que
la unidad por defecto, y a la vez queremos enviar. Por ejemplo, imaginemos
necesitamos el programa SuperCalc2, que que gueremos escribir en comprimida y
esta en la otra cara, lo mejor es que cursiva, debemos pulsar: [ALT] + 0 (que
pasemos aquél a la unidad M con FIP. Con  corresponde a comprimida, caracter 15) y
el disco de CP/M tecleemos: [SAL], ‘4’ (cursiva, caracter 27 0 ESC
A>PIP [RETURN]. —que esta en la tecla [SAL]—vy '4') y
Cambiemos de disco e introduzcamos el de  [RETURN]. Finalmente, ‘P’ (Print Report)
SuperCalc2 por la cara B, tecleando, a imprimira el resultado en la impresora, si se
continuacion: ha cargado previamente la hoja que

"M: = AINSTALL." [RETURN]. queriamos imprimir. Le seran de mucha
*[RETURNI]. utilidad los apéndices 1.4 Juego completo de
M: [RETURN]. caracteres (idioma 7) y Il Uso avanzado de
Démos la vuella al disco y escribamos: la impresora del volumen 1 del PCW
M=INSTALL [RETURN]. 8256/8512.

Nos alegra que lo se«ién de EI.IMINANDO

PCW USER vaya gonando

adeptos dia o dia, LA LINEA

especialmente la de Trucos.

A continuacién, os
exponemos algo
que mds que un
truco es una
demostracion
palpable

de que los
programadores no
son personas serias
y que tarde o
temprano acohan
todos medio
dlocos»,

Un
momento
del desarrollo
del juego.

«juego de la
vidan» creada
por nosotros.

[SAL] O (cero) y la tecla [RETURN], si
estamos en CP/M. (Este truco sdlo
implica a los usuarios de! PCW8256, ya
gue los deil PCW8512 tendrdn la linea de
eslado permanentemente desactivada.

Cada vez un mayor némero de AMSTRAD USER

lectores nos envian sus DE ESTADO g

propios trucos o curiosidades _ Angel Villalvilla, Zaragoza
que van descubriendo. Y Si deseamos que el resultado de la

pantalla aparezca por la impresora,
pulsande las teclas [EXTRA] + [IMPR] lo
que 'e“?“ el deseo de consequiremos con mayor rapidez. Sera
compartirlos con otros conveniente que hayamos hecho
usuarios mds principiantes. En  Gesaparecer el mensaje de “La unidad
este mes incuimos a varios de &5 A" con PRINT CHR&(27)+"0 ", si
estos amables lectores. trabajamos en Basic, o pulsando la tecla

weemos que es importante
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¢«VIDA» EN EL
MAIL232?

Os escriba para hablaros de una cu-
riosidad. La curiosidad consisie en el
juego «Vida» que lieva incorporado el
MAIL232 (Cara 1 de los discos del sis-
tema). Por si no tuviérais conocimiento
del mismo, os cuento algo de &l.

«Vida» es un juego matematico. Con-
siste en simular la vida de una colonia
de baclterias. Las bacterias mueren por

scledad o por superpoblacion. Se-
gun ello. una bacteria sobrevive y

se regenera solo sitiene 203
vecinos. En caso contrarnio
muere. Si tiene 2 0 3 ve-
cinos, nuevas bactenas
seran creadas en el es-
pacio vacio gue este jun-

to a ella. El fin del jue-

go consiste en crear

un patron inicial de

bacterias que sobre-

viva el mayer tiempo
posible

Para poder jugar se car-

ga CP:M. se da la vuelta al dis-

L (sl en la otra cara del disco

estd grabado LocoScript) y se

teclea MAIL232 [RETURN]. Se

debe escoger el menu de

IIIII f3 del MA|L232,

R mover el cursor a la

opcién «Transferir

en ASCIl» y pulsar

f las teclas [EX-

/ TRA|+P. Una vez he-

cho, para crear la colo-

nia inicial, nos 1remos

f posicionando con la tecla

[RETURN]. Para comenzar

y finalizar debe pulsarse la

ML"M! barra espaciadora

Antonio Cano, Alicante
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LISTANDO PROGRAMAS

Si has realizado programas en COBOL, dBASE Il. o en cualquier otro
lenguaje de programacion en que utilices un editor (como el RPED, o el
propio de dBASE), seguramente necesitaras un listado de eslos por
impresora. Hay varias maneras de hacer esto: TYPE fichero.ext iNO
PAGE,, y antes de pulsar [RETURN], dar [ALT] + P, para provacar un
eco a la impresora (utiizamos la opcion NO PAGE para que no aparezca
en la pantalla el mensaje ‘Pulse una lecla para continuar’), Otra manera
es valiandonos del programa PIP (cara 2 de los discos del sistema): PIP
LST:=lichero.ext, (LST: es el nombre del dispositivo que coresponde a [a
impresora, )

Generalmente es muy Util para los listados usar papel continuo,
especiaimente para los lislados que sean bastante largos, asi no
tendremos que estar introduciendo continuamente hojas. Sin embargo,
estas ordenes para papel continuo provocan que el listado aparezca linea
tras linea. sin lener en cuenta cuando cambia de una pagina a otra. Seria
bueno que hubiera una pequena separacion entre pagina y pagina, lo que
haria el listado mucho mas legible. Para consequir ésto, usamos la
siguiente orden:

PAPER 11, G 3, D.

PAPER se encuentra en la cara 2, en el disco de CP/M. Con la orden
anterior le decimos que estamos usando papel continuo de 11" (66 lineas),
que el salto al final de la pagina (GAP LENGTH) sera de 3 lineas (es
decir que escribira 63 lineas y después dara un salto de 3). La opcion D
indica que se asumiran por defeclo aunque se reinicialice la impresora.
Algo que puede ser de interés también para aguelios que quieran luego
encuadernar el listado, es el de darle un margen a la izguierda, asi habra
un espacio para poder hacer agujeros al papel. Como ya muches sabeis,
la orden de CP/M para enviar codigos de control a la impresora es
SETLST. Para decirle a la impresora que deje un margen a la izquierda,
el codigo que hay que enviar es: ESC | n (nota que es la letra ele no el
numero 1), donde n es el numero de caracleres que queremos que deje
como margen. Con RPED u ofro editor creamos el siguiente texto ASCII"
{'ESCH 1 '6

Podnamos llamarle, por ejemplo. MARGENIZ 8, para recordamos que
dajaria un margen a la izquierda de 6. A conlinuacion:

SETLST MARGENIZ 6.

Otra opcién Uil gue posee el programa PIP es jNg Hace que al enviar el
listado a la impresora numere las lineas. El formato es:

PIP LST:=fichero.extiN¢

Es interesante, por ejemplo, para algunos compiladores en el que los
errores detectados se aluden con el numero de linea del programa donde
se halla,

reserva TU 2empLar pE RMSTRAD sser
SEPTIEMBRE (en tv kiosco habitval) %

EN SEPTIEMBRE ESPECIAL EDUCACION

® Todo sobre educacion y ordenadores.

® PC: lenguaje Boriar, Control de Almacén, Introduccion al BASIC 2.
® CPC: El tiempo es oro: Spooler de impresora, LOTO y Juegos.
e PCW: Misica en tu PCW, Contabilidad NDS, Trucos.
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ALICANTE

ALICANTE

BARCELONA Jl
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m.. MULTISYSTEM, §. A.

=

ORDENADORES | SOFTWARE
PERIFERICOS NACIONAL
IMPRESORAS IMPORTACION
MONITORES

SUMINISTROS

PAPEL DISCOS ACCESORIOS
SERVICIO TECNICO

C/. San Vicente, 53
Tel. (965) 20 1737-2038 11

4 - )
INFOREROMNICA =4
SOFTWARE DE GESTION
PARA AMSTRAD PC
EN SISTEMAS OPERATIVOS:
MS-DOS, PICK Y OASIS
Y EN DBASE Ii

ta__
k —
ORDENADORES
PERSONALES
Dr. Jimenez Diaz, 2
EI. (965) 45 03 50 - ELCHE

LE OBSEQUIAMOS
CON NUESTRA EXPERIENCIA
EN AMSTRAD

MICRO MON

Avda Gaudi, 15 e 08025 BARCELONA
Tel (93)2561914

NO HACEMOS CLIENTES,
HACEMQS AMIGOS

4 \

aovo,/digit

Distribuidor oficial
AMSTRAD

ORDENADORES
PERIFERICOS
ACCESORIOS

PROGRAMAS GESTION

VIDEO JUEGOS

LIBROS

.« ¥ la nueva linea audio/video

AMSIRAD

facilidades de pago

c/ Lepanto, 256
08013 BARCELONA
Tel.: 23242 13

\.

ANUNGIESE
por

MODULOS

MADRID
91/459 30 01

\ 03004 - ALICANTE J —J U y,
BARCELONA MADRID BARCELONA
F_

[ )
UALLES

INFORMATICA, §.A.

PRIMERA TIENDA PROFESIONAL
DE INFORMATICA DE LA ZONA

ORDENADORES DE:
— GESTION
I — DOMESTICOS
— CURSOS DE INFORMATICA

C/ Francesc Layret, 76 - Tel. 6912311
L(3e‘.'rc1anycrl:a del Vallés {BAHCELONMJ

BARCELONA

BARCELONA

ANSIIF

HARDWARE - SOFTWARE
LIBRERIA - CLUB DE SOFTWARE
ORDENADORES DE GESTION

Muntaner, 56 - 08011 BARCELONA

Tel.: 25326 18 4

r"'_ S 1 -‘

i :
il -'J ~ DISTRIBUIDOR OFICIAL
ey

Ofites
' Informatica

® DEPARTAMENTO DE PROGRAMACION
* ANALISIS Y ASESORAMIENTO

NUESTROS PROGRAMAS DE
GESTION EN EL MERCADO

AVALAN NUESTRO NOMBRE
Calapria, 207 'da - Tel (33) 23014
Q8029 BARCELONA

Avda Virgen de Monliserral, 20 tda
\ Tel (93) 219 27 45 BARCELONA J
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MADRID
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AN BOUTIQUE

WM LAl

W AMSTRAD

CLARA DEL REY, 58 Tel. 4151548
METRO ALFONSO Xill (FACIL APARCAMIENTO!

« Laboratorio de desarrollio
de Hardware para Amstrad.

« Programas profesionales
y de gestion para 6128,
PCWyPC 1512.

« Programacién a medida.

+ Consulting de paquetes
informaticos de alto nivel.

» Intercomunicacion entre
ordenadores via telefénica
«Correo Electréonico».

* Acceso a Bancos de Datos
nacionales y extranjeros.

» Instalacion

DASTIRSOFT

LASTERDEIS BRI

PARA 8512 PARA 8512-8256

! Master S Master video

2 Contabilidad Master gest

3 Almacen Master Block

4 Cliente/proveedores  Master QH
Albaranes Masler renta
Facturaciorn
Almacen

Centro Comercial Sto. Domingo
Ctra. Burgos Km. 28

Algete (MADRID). Tel.: 622 12 89

\. J

(mastEa
GIOM |P.UNERS

Centro Comercial. local 15
Ciudad SANTO DOMINGO
Carretera de Burgos. Km. 28
Tel.: 622 12 89 Algete Madrid
CURSOS DE INFORMATICA
ABIERTO DOMINGOS DE 10 a 2H.
Plaza Cristo Rey, 3

(Esquina Cea Bermudez)
28040 MADRID

\Tels. 244 59 36 - 244 59 43 )

MADRID

MADRID

-
MeRrcA I‘nmpmaﬂ

ORDENADORES
PERSONALES

'1
J. L. INFORMATICA, S. A.

“ La Boatique de ba Dnformitica”

MICRO ORDENADORES SOFTWARE DE GESTION

- FORMACION FARA MANEJC DE PROGRAMAS

Disponemos de amplia gama

y m_anterfirnienlo !'je | c/ cn&!&!ﬂgﬂg;g é?%‘;ﬂ. 13 GHOENADORES PERSONALES | SOFTWARE IOFESIONAL
eAqmu;;t:l?azlnformétlcos 28020 MADRID — CURSOS DE APRENDIZAJE
B otk i ~ TARJETA DESCUENTO EN SU
ESPECIALISTAS - 33&73%5 GRATUITOS EN
iTODO, EN AMSTRAD PROGRAMAS EDUCATIVOS
ABSOLUTAM ENTE TODO IMPORTANTES Y DE GESTION
PARA SU AMSTRAD! C MO 08 A Wi Dtea, 61 [ NN T LABEAIL 1 1
\ y L DESCUENTOS J U 8 ' J
MARBELLA MURCIA ORENSE
rSISTEHAS Y SOPORTES &= == ; [ . " Y ( A
INFORMATICOS s Mario mqgg|or0
DISTRIBUIDOR OFICIAL DISTRIBUIDOR DE
AMSTRAD AMSTRAD ESPANA ALMACENES MENDEZ
en MARBELLA YET" MURCIA Uistribuidor Oficlal de:
— PROGRAMAS STANDARD Y A MEDIDA AMBlEN DE
~ PERIFERICOS Y COMPONENTES HI-FI Y VIDEQO

AMSTRAD

NOS ESFORZAMOS de periféricos y software. E S P A N A
PARA USTED E—— Venga a visitarnos
Avda. Ganeral L Demingees, S - Local | Ef -Bruseles- Tels.: (968) 21 7649 - 21 61 23 Capitdn Cortés, 17
k “Yal 170654 - 82 42 34 MARBELLA - MALAGA _J k MURCIA _J uEL (988) 22 86 07 32004 ORENSEJ
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MASHER]
GIOMIEUMER!

DISTRIBUIDOR OFICIAL
AUTORIZADO

C/ Magdalena, 118

Encontraras: TODO PARA PROGRAMAS
Tel. 431 .96 67 TU AMSTRAD Y M.S.X. EDUCATIVOS
48013 Bilbao Pagos hasta 36 meses Y DFE GESTION
* Distribuidor oficial Bbigsno Zébaido'_s tad'dfg?a GRAL MAS DE GAMINDE 45
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LOTO-IX2

Programas para PC
AMSTRAD y SPECTRUM
Equipos completos para
IMPRESION de BOLETOS

sauinFormética, s.a.

¢ Gulietier Solana. | | wgda 7BIMMADRID Te 4580556

PASEO CASTELLANA, 126
28046 MADRID

Tel. 262 2303

* Distribuidor oficial

L autorizado

f@ ml:rnn.sa?

LOS PROFESIONALES DE
AMSTRAD

Programas para:
— Arquitectos
— Administracion de Fincas

— Videoclubs
— Gestion
— IX2 LOTO etc.

PROGRAMAS A MEDIDA
c/ Silva, 5 - 4°
Tel: (91) 242 24 71 - 24850 88
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AMPLIAMOS RED DE
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* Distribuidor oficial
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AMSTRAD
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\_Tel. 331 53 27 VALENCIA
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MADRID
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EQUIPOS Y SUMINISTROS.

PROGRAMAS STARDARD
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CURSOS DE INFORMATICA

* ¥ *
Gran Via Fdo. el Caltlico, 29 .
Tel.: 325 19 09 - 325 20 13

L 46008 VALENCIA Yy
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LIBROS

Con cierto retraso respecto a
olras sociedades
tecnologicamente mas
avanzadas, el tema de la
informatica y de sus aplicaciones
en los mas diversos

campos se ha extendido

como una mancha

de aceite en la sociedad en que
VIVIMOS.,

El sector educativo no puede ni
debe permanecer al margen de
esle fenomeno, ya que, en
primer lugar, se lrata de un
hecho de amplia repercusitn
social y la ensenanza que se
imparte en las aulas debe servir
para la sociedad del presente y
preparar la del futuro; si la
sociedad esta informatizada o en
vias de estarlo, la ensenanza no
puede ignorar esta realidad. En
segundo lugar,
independientemente de su
importancia sccial, la informatica
en si misma, y mas
concretamente su utilizacion en
el aula, aporia (o al menos
puede aporiar) un suministro
considerable en cantidad y
calidad de recursos aplicables
directamente en la ensenanza
para la mejora

de su calidad.

Frecuentemente, el problema
que se plantea en centros
dotados de ordenadores es:
£qué hacer con ellos? Problema
que normalmente se resuelve
utilizandolos exclusivamente para
impartir cursillos de ensenanza
del lenguaje BASIC o en menor
numero de casos para
«proyectar» en su pantalla
programas de ensenanza
asislida por ordenador, como si
de cintas de video se tralara, con
la desventaja sobre estas cintas
de que su mercado es escaso y
los criterios de control de su
calidad brillan por su ausencia.
El presente texto esla escrito
desde la perspectiva de que una
necesaria renovacion pedagogica
debe ser llevada a cabo por
todos los estamenlos implicados
en el proceso educativo.

Seqgin el autor, en esta
renovacion &

papel impulsor aebe ser asumido
por los colectivos mas
directamente afeclados, es decir,
profesores y alumnos, sin los
cuales todo intento de introducir
posibles mejoras no puede pasar
de ser papel mojado. Las nuevas
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tecnologias introducidas en la
sociedad, y entre ellas la
informatica, deben ser utilizadas
para la realizacion de esla
renovacion en los melodos de
ensefianza, dado que estan
dotadas de cualidades que les
permiten asumir este comelido,
tal y como afirma Seymour
Papert, el impulsor del proyecto
LOGO,

Desde la perspectiva
proporcionada por este contexlo,
el presente texto intenta recopilar
y aproximar al leclor. de forma
clara, concisa y estructurada,
algunas informaciones generales
que puedan ser de utilidad a la
mayoria de profesores y
alumnos, asi como a loda
persona interesada en el lema,
deseosos todos ellos de conocer
y llevar a la practica la
introduccion de los recursos
informaticos aplicados a la

ensenanza. No prelende, por
tanto, ser un texte completo y
exhaustivo, ni dar una exposicion
rigurosa y academicista, sino por
el contranio, abrir una ventana al
amplio abanico multiforme que
nos ofrece la informalica aplicada
al proceso educativo. Pretende
informar y a la vez despertar la
curiosidad y la reflexion, sin por
ello rehuir el debate, consciente
de la candente polémica
suscitada en torno al tema de la
introduccion en la ensenanza de
los recursos que hoy en dia nos
ofrece la informalica, pero
también teniendo muy presente
que para un debate conslructivo
le mas importante es aportar
informacion y experiencias
desarrolladas.

No se trata de un texto orientado
a una exposicion tedrica, sino
encaminado a una aplicacion
eminentemente practica, y puede
ser de utilidad tanto para
aquellos que disponen de
recursos informaticos como para
quienes carecen de ellos pero
desean introducirse en la
aplicacion de la informatica en la
ensenanza. Prelende servir de
ayuda en el planteamliento y
desarrollo de clases de
informatica a niveles
introduclorios, asi como en =l de
ofras asignaturas que utilicen en
su didactica la ayuda de recursos
informaticos. No adopta la
estructura de un libro de texto
clasico, ni la de libro

de consulta, y su autor aspira

a que sea (y lo consigue)

una ayuda para todos aquellos
que quieran iniciarse o
perfeccionarse en el campo de la
ensefanza que utiliza las
herramientas que nos
proporciona la informatica,
herramientas que son
susceptibles de ser aplicadas
con objeto de mejorar el
rendimiento educativo a todos los
niveles,

Se trata posiblemente del mejor
libro sobre el tema que ha
pasado por nuestras manos.
Excelente en su contenido y en
su forma, resulta muy
recomendable

para cualquier persona
relacionada con la informatica

o con la ensefanza.

Angel Zarazaga

]




LOGO PARA TODOS

Se trata de un manual accesible a
lodos los que, sin conocimienlos
previos, quieran introducirse en el
conocimiento del lenguaje LOGO y
para quienes muchos libros sobre
ordenadores resultan demasiado
elevados. Los autoras han huido de
la utilizacion de formulas complica-
das y programas excesivamente lar-
qos, y han fijado unas bases que in-
troducen con facilidad en la practica
del LOGO. A lo largo de los seis ca-
pitulos que componen este libro el
lector es llevado graduaimente des-
de los basicos conocimientos mini-
mos hasla los mas elevados. Este
proceso aradual se consigue con
una gran cantidad ce gjemplos y su-
gerencias que motivan al lector y le
incitan a descubrir nuevos caminos.

Los autores han tenido en cuanta
los diversos grados de dificultad de
las estructuras de LOGO. Por esta
razon, existen capitulos gue son ac-
cesibles hasta para ninos de cona
edad. Los capitulos primero y se-
gundo estan dedicados a la realiza-
cion de dibujos, mieniras que el

- N
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LOGO
PARA TODOS

AUTORES: P. Buera - I. Ramén
- v- Tl'iﬂl.
EDITORIAL: Alhambra,
PAGINAS: 158.

quinto puede resultar un entreteni-
miento para ellos, ya que an el se in
troducen algunos juegos sencillos.
Los restantes capilulos estan acon-
sejados para chicos que esludien
los ultimos cursos de EGB, si bien
esta division puede no ser exacta,
ya que, en muchos casos, el interes
y el trabajo que el lector desarrolla
pueden conseguir resultados impen-
sables en un principio.

E! libro esta basado en una ver-
sion en castellano de LOGO que
esta disponible para los ordenado-
res Spectrum, si bien al final se en-
cuentra una tabla con las equivalen-
cias inglesas, de modo que con un
poco de esfuerzo se pueden realizar
los ejemplos sobre olras versiones
de LOGO.

Resumiendo, se trata de un libro
interesante para el total desconoce-
dor de este lenguaje, si bien no pro-
fundiza excesivamente en la progra-
macion avanzada. por lo que aque-
llos que ya tengan ciera experien-
cia pueden enconltrarlo algo aburri-
do.

NUEVA OFERTA DE SUSCRIPCION

Si te suscribes a AMSTRAD USER durante los meses de
julio y agosto te ofrecemos un regalo extra. Ademas de
ahorrarte 600 pesetas, puedes elegir entre uno de estos
magnificos regalos totalmente gratis: la calculadora
Amstrad User, o el llavero-reloj-brujula, ademas del
estupendo juego de tapas para encuadernar tus revistas
que regalamos a todos los suscriptores.

RECORTA Y ENVIA EL CUPON DE PEDIDO HOY MISMO



PARTICI

UNO DE ESTOS A

CON NUESTRA REVISTA,

PREMIOS SORTEO AMSTRADIEZ

JULIO-87
IMPRESORA AMSTRAD LOTESDES3
DMP-1 PROGRAMAS EN
CASSETTE
gbnm;gzozs Camacho D. Atilio Gonzalez
Hernandez
Campo Hermoso, 2, 1.°C Saxifraga, 7

28960 Humanes de Madrid
(Madrid)

JUL. 87
3D GRAND PRIX
BATMAN

ALIEN

FIGHTER PILOT
SORCERY
DECATHLON
GAME OVER

1
2
3
4
5
6
7
8
9

-
L=

ARMY MOVES
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PROGRAMAS

3D VOICE CHESS

EXPLODING FIST

28036 Madrid

D. Manuel Rodriguez
Rodriguez

Nuestra Senora del
Carmen, 26

35628 Morro Zaole-Pajara
(Las Palmas)

JUEGOS

| MES PASADO |

MESES EN LISTA

D. (1)

Rambla Just Qliveras, 28
08901 Hospitalet
(Barcelona)

D. Luis Manuel Segovia
Alvarez

Rio Nalon, 27, 2.7 izq. B
33010 Oviedo (Asturias)

D. Manuel Sanchez Alonso
Buenos Aires, 2, 1.° A, 1zq.
Almunécar (Granada)

(1) Rogamos que la persona
premiada se ponga en contacto
con la direccion de AMSTRAD
USER para poder enviarle su
regalo.

VOTOS %
33
33
25
12
1
1"
1"
10
10

9




Y GANE

BULOSOS PREMIOS

1 IMPRESORA AMSTRAD
DMP-1

SLOTESDES3
PROGRAMAS EN
CASSETTE

Para participar solamente debera rellenar el cupon con los titulos de sus cinco
programas favoritos en orden de preferencia y enviarlo a AMSTRAD USER.

Todos los cupones recibidos antes del dia 30 de cada mes entraran en un sorteo.
A los premios les sera notificado por carta certificada a su domicilio.

PROFESIONALES

PROGRAMAS MES PASADD  MESES EN LISTA | VOTOS %
D BASE Il 1 | 10 38
AMSWORD | 10 23
DR. GRAPH 10 20
AMSFILE 7 14
PROCES. DE TEXTOS 9 13
MULTIPLAN 10 12
TASWORD 128 11
CONTABILIDAD GRAL.
DR. DRAW
MASTER CALC

1
2
3
4
5
6
7
8
9

& o L W e &N -

7
9
9
8

=
(=]
-
=
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AVRTRAD <4

DMP4000

N L2 DPM 4000 abre Una
nueva dimension en ef universe

de [as impresoras. Con el lanza-
miento de esta "hermana mayor'
ge |a familia, AMSTRAD cubre ain
mejor [as necesidades de las impre-
sarescompalibles PCs. por oliz pene.
Se coloca en Inmejorable  situacion
paradlcanzal ‘el segundo pueslo en
el fanking mundial de fabrcantes

=5

W Maneja papel de 15 ' puigadas.

W Alla velocidad (hasta 200 carac-
leres por segundo),

M| Bajo consumo.

W Lhilizacidn con Inocian o trae-
fign

precio que ya ha hecho famosa la
marca

Carga frontat de papal

velngidad cempresion 105
cardcteres pof sequnde

[ago nvel dé ruido.

Minimo eonsumo

Jusqo fe caracleres [BM

Avante de papel por [nccen o
qua

Un producto impresianante En &l Godigos de control compatibles
s& comuinan la versatlidad de un Epson

conmunlo ‘de codigos de control W Mas dg 100 Upos

DVIP3000

EEEE BE

ard 15 expenencia de AMS- e lelrg diderentes lnciuido
en el gseno y labncacion de el tipo de alta
GRUPO efpos de alla caldad y &l bapo calidad NCQ)
0] . ,
i C/. Aravaca, 22, 28040 Madrid. Tel, 453 30 01. Télex 47660 |NSC E, Fax 459 22 82.
FW Delegacion Catalufia: C/. Tarragona, 110. Tel. 425 11 11, 08015 Barcelona,
noescowe  Delegacian en Canarias: C/. Bernardo de la Torre, 6, 12 B, Tel. 23 11 33, 35007 Las Palmas de Gran Cenaria

B Codgos de

contral compsiibles Epson

W Juego de caracteres graf
IBM

B Imprime hastz 233 caracleres
por linea

M Alrededor de 160 combinacio
nes distinias de hipo de letra
incluyendo NCQ {Neer Letter
Quality - Alla Caldad)

89.900-1VA

008 en

49.900+1VA




DORAS

LOR

g
4 ANSTRAD
DMP2000

ol

et

PAPEL

Hay que ver Irabazar 4 la DMP 2000
para ot rse de que 1o unico
pequena qua tiene es el precio.
AMSTRAD ha conseguido una m-
piesoda polenta, comaoda y con mi-
les de posibiidades para cubnr, So-
biadamente, |as necesidades de
cudlquesr usuano de ordenador pei-
sonal ¢ domesting.

La DMP 2000 siempre le hara un
buen papel

Gran varledad de tamanos y 1-
pos defelra
Admite papel en hojas sueltas

0 conlineo.
N

Impnme hasta 1580
Caracieres par segundo.
90 de cavacteres ASC ||
0 CON SIQROS para diversos

B Especialmente e

W Funciona direclaments con g récomendadapard ordenadores
mayor pante de los programas  AMSTRADsere CPC.

nacor (procesador de
. programas ge graficos,

39.500-1VA




CORREQ

M uy senores mios.

Aprovechando la oportunidad
de mandaros el test para el sor-
teo, quisiera haceros alguna
prequnia muy importante: ;por
qué los CPC 664 nunca se men-
cionan en vuestias revistas?

Atentamente.

José F. Benitez Amal
Madrid

El motivo es bien sencilio: en
lo referente al BASIC, el 664 po-
see la misma version que el
CPC 6128, esto es, & BASIC
1.1. En lo referente al CP/M, po-
see el mismo que el 464, eslo
gs, el 22 Por fanlo, puedes
aplicar a fu maquina lo que se
escriba en BASIC sobre ef 6128
y lo que se escriba sobre CP/M
2.2 para el 464 ¢ el 6128

Eﬁmados amigos de AMS-

TRAD USER:

Soy un suscriplor de vuesia
revisia y ademds poseo un CPC
6128 del cual esloy encantado.
(s escribe para haceros un par
de consullas.

1) Me gustaria saber si ges-
de BASIC puedo ulilizar toda 2
potencia de mi maguina, 0 sea
sus 128K de memariz RAM. Si
es asi 0s ruego que me indi-
QUEIs Como.

2) Desearia que me informa-
sgis de las drdenes CALL y
POKE, ya que en el manual que
venia con el ardenador dice que
no se ulilicen si se desconocen,
[ero yo veo que (as uiilizan mu-
chas programas, por 10 que su-
pongo que deben tener bastante
imporiancia. ;Me podriais infor-
mar de alguna publicacion que
{rate dichas draenes?

Os saluda atenlamente,

José Luis Varela Vazquer
La Coruna

Para almacenar BASIC sélo
puedes utilizar el primer banco
de memoria, esio es, los 42K
habituales. Los 64K RAM exira
los puedes utilizar para almace-
nar dalos o para almacenar pan-

108 / Amslrad User

tallas. Para asto deberds utilizar
el programa Bankman que se
encuentra en el disco 1, que se
suministra con el ordenador (el
eliquetado como CP/M Plug).
En el manual enconlrards 1a des-
cripeidn de eslos comandos y
varios gjemplas de como usar-
los.

Utilizando de forma inade-
cuada las instrucciones CALL y
POKE no puedes daar el orde-
nador. Lo que si puedes es co k-
gar ¢l programa con facilidad,
La instruccion POKE Introduce
un valor en 12 direccitn de me-
moria que le indiquemos, Por
ejemplo, las direcciones entre
&C000 y &FFFF corresponden a
la pantalla. Puedes probar a ha-
cer POKE en direcciones entre
e3as dos con diversos valores y
observar lo que ocurre Por
ejemplo, prueba:

POKE &C003,&F1

POKE &C020.&44

Por supuesto, POKE puede
Senvir para mucho mas, pero 85
un comando muy relacionado
con la programacion en codigo
maquina, por lo que si quieras
sacarle partido fe interesa aden-
trarle en ese lenguaje de pro-
gramacion.

CALL sirve para transferir el
conirol del programa a una -
tina en codigo maquina. Si di-
cha rulina, tras realizar su farea,
debe devolver &l control al BA-
SIC, debera terminar con Ia ins-
fruccion del ZBO RET (&CY) o
alguna Instruccién de relorno
condicional. Ademas es posible
pasarle pardmelros a la ruting en
codigo maquina por el sencillo
melodo de afadirlos detrds de
la direccion separados por co-
mas. Asi, mienlras CALL &8000
da el conlrol @ una rulina en
C.M. siluada en la direccidn de
memoria &8000, CALL
&8000,45,@r%, lexlo$ da el
control 2 una ruting en C.M. en
la direccion &B0OO y l2 pasa
Ires pardmelros: el valor enlero
45, la direccion de la varable
entera (% y 1a direccidn del des-
criptor de la variable de cadena
texto$.

Eslos paramelros los dispone
¢l BASIC como una lista con
dos byles para cada pardmelro,
y hace que &l registio indice X
apunte al comienzo de la hista,
Pero alencion, 1a lista se cons-
fruye al revés, esto es, comien-

za con el Gltimo pardmelro de la
Instrucsion CALL

En lo referente a libros que te
ayuden a usar estos comandos,
cualguiera que lrate [a progra-
macion del AMSTRAD en codi-
go maquina le puede dar bue-
nas ideas. Tamién el libro CPC
464 Firmware (en inglés) te dard
infarmacion de alto nivel sobre
[as rutinas del sistema operali-
v0 y como acceder a ellas.

My Sefgres mios:

Soy un suscriplor de vuesira
revista, Posea un CPC 6128 y
deseo haceros fa siguiente pre-
gunia:

JCdmo puedo grabar en un
video domestico gréficos, dibu-
jos y lelras hechos con el orde-
nadar al misma liempo que son
‘realizagos o ya terminatos? Lo
qué quiero consequir con &slo
£s, sin ulilizar el ordenador, ver
grabados los dibujos, gréfices,
eleélera, con el video domeéslico
y a lravés de la television de
casa.

Esperande la respuesla fes
Saluda atenlamente,

Arsenio Lopsz Selano
Canamero (Cdceres)

Fara b que quieres fecer ne-
cesilas &l modulador de televi-
sion AMSTRAD. Este aparalo
estd disenado para coneclar fa
sdlida de video del omenador
direclamente al lelevisor sin ne-
cesidad de ulilizar el monitor, y
se cred con la intencion de que
fos que tuvieran un GPC con
monitor en fosloro verde pudie-
ran aprovechar, si lo tenian el
televisor en color doméstico. Si
la salida del convertidor, en u-
gar de al ‘elevisor, la coneclas
a la ENTRADA del video y sin-
tonizas éste hasta que caple al
ordenador, puedes grabar las
imagengs del CPC sin ningon
problema. Creo que AMSTRAD
dejo de fabricar e modulador,
perc sequn mis noticias la
emprpesa M.H.T. Ingenieros
sta a punlo de sacar un apara-
to simitar al mercado. Si quie-
tes informacién puedes llamar a
M.H.T. Su leiefono es el
4137915 de Madrid, y su di-
reccion;

M.H.T. ingenieros. Tomas
Bretdn, B4, Madrid.




a;en dos amigos de AMS-

TRAD USER:

Quisiera que me conteslaran
a las siguientes cuestiones.

1) Ya que en el numero 20
de sy revisla tralaron ef lema de
las bases de dalos, v enlre las
que lralaron estaba el AMSFILE,
pero en suversion 2.1, mi pre-
gunia es: ;jcuales son las prin-
cipales diferencias enlre esta
version y la 1.1 en lo relerente
al numefo de registros, campos,
elcélera?

2) iMe serviria un fichero
c?re?m en fa versign 1.1 para ia
21

3) ;Que hacen exaclaments
las_instiuccionas EVERY y AF-
TER? Por lo que puedo deducir
def manual de! ordenador, creo
Que sirven para pocer realzar
varias acciones simultaneamen-
te. pero ng le aclara demasiado,
Asi pues, ;come podria utilizar
correctamente eslas dos istrue-
ciones para que pueda incorpo-
13fias a mis programas?

Un saludo.

Alggandro Héclor Olmo Partilla
Maiaga

La version 2.1 de AMSFILE
incorpara muchas mejoras res-
pecto a fa 1.1, Enlre olras po-
demos cilar nuevas facilidades
para delirit el tipo y formato de
papel de impresara, o un siste-
ma de adicion de texto ncarpo-
rado que permite realizar mai-
ling con log dalos de la base de
datos. Ademds se suminisira
con un programa llamado
TRANSFER, que permite conver-
fir cualquier fichero de AMSFI-
521 1.1 que tengas a AMSFILE

En cuanto a los comandos
EVERY y AFTER, en la seccidn
9, capitulo 2 del manual de u
CPC 6128 tienes una buena ex-
plicacion, ejemplos incluidos

Aweciadas amigos:

Desearia que me explicarals
coma puedo, por sjemplo, gje-
cular:

TO SELEC: ESC 4
ya que cada vez que lengo que

safeccionar 0 cancelar no o
0onsigo.
Grachas,

A Sancho
Meguinenza

Las cddigos por 108 que nos
preguntas son concrelamente
los que aclivan la letra cursiva,
Como supongo Que Querras
usarlos desde BASIC, lignes que
hacer esto:

PRINT#8,CHR${27)"4",

Y lodo lo que escribas des-
pués aparecerd en la impresora
con lelra cursiva. Para volver al
lipo de letrd que tuvieras selec-
cionado anles, fienes que usar:

PRINT#8,CHR$(27)"5",

Ahora bien, no todos los li-
pos de lelra son compalibles a
la vez. Por ejemplo, si liene se-
leceionado el lipo de alta cali-
dad o NLQ, todg lo dicho no
vale para nada. La impresora
simplemente ignorra las dos
secuencias de codigos mencio-
nadas.

Si lienes €l manual de la im-
presora en caslellano, en la pa-
gina A1/1 enconirards una fabla
£on lodas las secuencias de co-
digos que desarrollan acciones
en la Impresora. Ademds, en la
pagina 3/13 lienes una 1abla con
las compalibilidades entre fipos
de letras.

A propdsile, cuando en &l
manual se habla de ESC o Es-
cape, se reliere al cardcler cuyo
codigo ASCH es 27, eslo es,
CHR$(27),

‘ ose0 un PCWBS1Z y re-

gientemente me Ne suscrifo @ su
revista. £l asunto de fa carla es
prequnlark akjunas dudss que
fengo planteadas:

1) En el manual se ingica. y
ambién lo he leido en varias
beasiones en esld revidta, que
después de formalear un disco
CF-2D0 se queda con un espa-
cio libre de 720Kb. He lorma-
leado unas cuantos (siele exac-
lamente) y muestian un espacio
gisponible de 706Kb. La inicia-
fizacign la he realizade con
DISCKIT y algenos de los dis-
cos son de Amsolt. ;0ué puede
ocurrir con estos 1407

2) ;Me podrian indicar. en
caso de que sea posibie, como
introducir € Light Pen (Ofites
Informatica) para controlar DR
Giah? Lo he conseguido sin
ningun problema con DR Draw.
He sequido las indicaciones del
manual y del fichero READ.ME
¥ no hay forma de consequirlo.
Cuando irato de moslrar el grd-
fico en pantalia aparece: *"0Z""
al address 5130, y sequidamen-
te relorna a CP/M,

Juan Garcia
Cardoba

Un disco sin formalear liene
una capacidad de 6250 bytes en
cada pista, lo cual, en un disco
con lormalo doble cara-doble
densidad (160 pistas) equivalg a
6250 x 160=1000000 byles.
Eslo equivale apraximadamente
2 976.5

Anora bien, al formalear &s
necesario utilizar parle de esos
6250 bytes por pista para GAPs,
rmarcas de indice de pisla, mar-
cas de indice de sector, elcétera
{ver articulo sobre Sistemas ape-
rativos en nimeros anleriores de
AMSTRAD USER). El espacio
Glil depende del tamano y nik-
mero de sectores que se ulili-
cen. En los AMSTRAD CPC v
PCW se ulilizan 9 seclores de
512 hytes (medio K) por cada
pista. Eslo nos da 0.5x3=4.5K
por piste. En lofal, en el disco
el espacio dtil es de;
45x160=720K

Ahora bien, eslo es el espa-
cio Otil del disco. Tenga en
cuenia que el sislema operaliva
reserva para si la primera pista
(4.5 Kbytes). Ademas el direclo-
fio consume 32 byles por cada
entrada ulilizable a pattir del pri-
mer seclor de la pista 1. Como
admite 256 entradas, esto son
256°32 =8192 (8K). Con los
45K de anles knemos 125K
Ahora bien, el CP/M trabaja con
bloguss I6gicos que en los CPC
son de 1K y en el PCWB512
para & disco B, de 2K. Estohace
que cualquier espacio ocupado
en el disco entre 1 byle y 2K se
considere como 2K acupados,
eslo es, que se redondes par ex-
ceso de 2 en 2 K. Por tanlo los
12.5K se redondean a 14K

En cuanto &l problema con el
fapiz oplica, pienso que los mas
indicados para resolverie es 0fi -
les.

Amstrad User /109




:TODAVIA NO TIE:

CPC464

® TECLADO @ Teclado profesional con UNIDAD CENTRAL MEMORIAS

74 1eclas en 3 bloques - Hasla 32 teclas @ Microprocesador Z80A - 64K RAM ampiieies

programables - Teclado redefinible 32K ROM ampliables -
@ PANTALLR @ Monitor RGB verde (12') o color (147 @ CASSETTE @ Casselle incorporad: ~ "

veloridad & graba~*7 11 2 Kbaudios
e L lada 'j'."\"-"h: 81\.':'
@ CONECTORES # Bus PCB muliuge. Unic

Mera avteris araleln Centroniee calida netdron '.”'
LSCO extenior paraio Leniron.cs, saiida €3 :g
joystick lape dptico.ete il
@ SUMINISTRO @ Ordenador con :
ST ORI v PO T ) color - B casseltes con pri
Se pueden definir hasta B ventanas de texto y | Gior - 8 cassetles

j,.qr‘-,%—].--f B ) de Referencia BASIC para € i
© SONIDO @ 7 canales de B oclavas moduladas Manual en castellano - Caranti -
)0 @ 3 canales de B oclavas modul i .

independientemente - Altavoz infermo requiable ESPANA

Salida estérec
@ BASIC @ Locomative BASIC ampiado en ROM
Incluye los comandas AFTER y EVERY pata

CONIre: de nemupciones

C/ Aravaca, 22. 28040 Madrid, Tel. 458 30 01. Télex 47660 INSC E. Fax 459 22 92
DELEGACIDNES:

Catalufia: C/ Tarragona, 110, Tel. 425 11 11. 08015 Barcelona. Télex 93133 ACEE E. Fax 2418194 @ Canarias: C/ Alcalde Ramirez Bethencourt, 17, Tt



ES TU AMSTRAD?

. CPC 6128 & -\n

UNIDEAD CENTRAL, MEMORIAS © SUMINISTRO @ Ordenadar con monior verd
@ Micraprocesador 2271 - 128K RAM amplial bes o calor - Disco con CPAM ".5; eNgGUaJe L?’ LOGO
44K FOM ampliakil Ulsos con CP/M Plus y wilidades - Disco o
g ' .II’N'IMDDBDIS«CO.I idad Incorporada ;r -'m'M de absequio - Man .Ji}'l“ ru"‘
T tur a o co e 3 con 183K por cara Garantla Oficial AMSTRAD ESPATTA
- - osmm OPERATIVOS @ AMSDOS CP/M
! 22 CP/M Pluz (30)

81'11‘1 CP_C recuerda que hay ® CONECTORES ® £us PCA rmuiliieo paraielo

Tgnificos juegos y programas Centronics casselle exterior 2" Unidad de Disco
fregalo. iLlevatelos! alida estéres joystick. lipiz dptico etc




PROGRAMA
7 DEL ANO (1987}
I.ECTORES AMSTRAD§

¥ QUIERES GANAR 50,0008
"SETAS Y UNA CADENA E
MUSICA INCREIBLE?

DEL CONCURSO

L]
et
CP e ‘“‘“ 1.*) Los juegos/programas seran originales y deberan en-
viarse identificados con los siguientes datos:
Nombre del autor Teléfono
Direcciéon D.N.I.

2.%) El jurado estara formado por la redaccién de la revista,
y un grupo de expertos programadores. El fallo sera inapelable.

3.4 Los programas recibidos y no premiados, si son publi-
cados por la revista, tendrén una gratificacion de 10.000 pesetas,

4*) Los juegos seran propiedad intelectual siempre del au-
tor, menos los premiados que pasardn a ser propiedad del
editor,

5.9 Los premios podran declararse desiertos.

6.2) Los programas, si estan escritos en BASIC, no deberan
llevar codigos de control que dificulten su listado. St son en len-
guaje maquina, deberén presentarse de forma que sean pu-
blicables.

72) El plazo de admisién de programas esta abierto hasta el
31 de diciembre de 1987.




Prepara un programa, utiliza
tu imaginaciéon y conocimiento.
Una aventura... El juego en el
que estds pensando. Algo diver-
tido, entretenido. De accién o
para pensar. Rentabiliza tu expe-
riencia frente al ordenador. Par-
ticipa en este concurso. Crea tu
propio juego. Hasta el 31 de di-
ciembre.

Hay cadenas
para regalar como
esta.

i ~
JJJJ _!_/r(—[ 4 \—CJ U‘)
sy s o e e AIISIIIAIlusm

el A partir del 1 de septle—,mbre selamos dispuestos a pa-

gar 5.000 pesetas pPor 108 cinco mejorsd trucos que utilices en tu ‘-T"f“f-T“-'-. 10T

51 nenes un CPC, PCW o PC, envianoes e megjores trucog originales, y en cuarito

sesn publicados rectbiras L premio

o> SUPERTRUCOS serd ‘-V'l.L-l'L(if'- por log redactores de AMSTRAD USER:
&

’ CPC y PCW: Angel Zaraduzs
PC Enrique Fernandes Larrena
& & -

Mandar los trucos a: SUPERTRUCOS (indicar CPC, PCW o PQ)
AMSTRAD USER,
Aravaca, 22,

28040 Madrid
iNO SE TE OLVIDE MANDAR TUS SUPERTRUCOS!




| \ o =y o
o CARMISE !

|_j PONTE ESTE VERANO
DR e

PloDs e

Una camiseta comoda, eldstica y en
tres tallas: media, grande y supergrande \_%

e RECORTE

Ruego me envien la camiseta del verano AMSTRAD USER por 590 * ptas.

Tallas:[ | mediana (10-12 anos) |
| | grande (12-15 anos)

|| supergrande (15 anos en adelante) l
[] POR CHEQUE [ ) CONTRA REEMBOLSO [ ] CON MI TARJETA DE CREDITO VISA

Nomero de mi tarjeta: [ ]I I I L LI L LI LTI LTI T T T TTTTTT] IES'I‘E
I

Fecha de caduCidad: ........coeveeevimeiemreerissssnnnsmnnnsrssssss Firma

e L CUPON

CIUDAD ..ooiiiiniioinsiiasiinsnasmsnssdsussiivesiisanesinsmisnons | pussasshaisszasssissnssinssmsasrars CP. cceeocrsonariissns

PROVINGIA. ..o eeeeeeeeeeeeeeeesssresessmessssessssasesensisesansebsiass s sesssnmshass s st sntanats e sianasss i esasssstssanasansansasasen ‘
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IMPORTANTE: Los anuncios incluidos en estas ;\:va-

ginas son siempre a titulo particular. Sin animo comercial.
Piratas abstenerse.

1]

INSTRUCCIONES

e Vamos a introducir una serie de mejoras en
estas paginas que empiezan con [a inclusion
de una seccion de Bolsa del Trabajo, tanto
para demandas como para ofertas.

e Debido al grandisimo interés despertado
por la seccion C-V-C en los lectores de AMS-
TRAD USER. y ante la imposibilidad de publi-
car todos los cupones que recibimos (mas de
1.000 mensuales), nos vemos obligados a pro-
poner las siguientes normas:

— No se admitira mas de un cupon por sec-
cion Compra, Vendo, Cambio o Trabajo.

— Queda totalmente prohibida la utilizacion
de estas paginas a los PIRATAS.

— Con el fin de ganar en agilidad, interés y
comprension de los anuncios clasificados he-
mos decidido poner una cuota de 50 pesetas”
por anuncio publicado.

* El dinero se puede enviar en sellos de carreo

VENDO Ram-Disk de
256K DK'tronics. Mitad de
precio. Nuevo. Llamar, no-
ches, al Tel. 23 04 07. Sa-
lamanca.

ME GUSTARIA contac-
lar con gente de Francia
con ordenador Amstrad
CPC. Ayudadme, colegas.
Gracias. Fernando Marti-
nez Martinez, Alicante, 7,
3.© A, 30003 Murcia.

¢TE INTERESA el codi-
go maquina? ¢Estas pro-
gramanda algin juego?

/

.|iiI_’_'i'.!:_*'::l'.m-. S I HAS A0 I I',;l;l_;| “ H “!(.J

IREN! | JIRT IS

L] AN

i Te interesaria ayuda mu-
tua sobre subrutinas, tru-
cos, etcelera? No lo dudes,
llamame. Tel. (91)
618 35 36, tardes. José.

COMPRO el lenguaje
Pascal para mi Amstrad
CPC-464 con instrucciones
o libro aparte. Compro tam-
bién juegos. Todo en cas-
sette. Llamar al teléfono
231 07 97. Barcelona. Pre-
guntar por Xavier.
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COMPRO-VENDO-CAMBIO
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VENDO Amstrad
CPC-6128, monitor color,
impresora Seikhoska SP-
1000-CPC. 15 discos,
6 cintas, juegos, casselte
con cable, papel para im-
presora. Todo por 156.000
pesetas. Llamar a Francis-
co al telefono 347 19 21, 10
noche. Barcelona. Sélo es-
trenado.

SOY POSEEDOR de un
Amstrad CPC-464 y quisie-
ra computar ideas e inter-
cambiar programas. Escri-
bir a Angel Mir Moreno. Sas
Erus, 39, 1.°2.° Ribagorda
de Ebro (Tarragona).

CAMBIO juegos solo en
disco para CPC-6128. Ten-
go muchos. Mandar lista a
Oscar de la Cruz. Paseo
San Gervasio, 70, 3.°2.*
08022 Barcelona. Contes-
tare a todos.

IMPORTANTE oferta
para los amantes de la in-
formatica. Se vende orde-
nador CPC-464 con unidad
de disco 3", ampliacion
DK'Tronics, lapiz optico y
un montén de programas.
Todo por 75.000 pesetas.
Albert Bo Garriga, Pagesia
Catalana, 27, 1.° 43700 El
Vendrell (Tarragona).

VENDO PCW-8512 mas
dBase Il, Supercalc, CBa-
sic, Amsfile, 3D Clock
Chess, Fairight. Manuales,
30 discos. Todo por
130.000 pesetas. Carlos
Martinez. Bailén, 124,
0B009 Barcelona. Teléfono
258 59 69.

CLUB CPC-464 recién
nacido. Buscamos nuevos
socios para intercambio y
ventas de programas. Inte-
resados escribir a Carlos
Ferreira. Tapiolas, 34,
1.%1.* 08004 Barcelona.

VENDO programas de
contabilidad con tratamien-
lo de IVA para 8256/8512 y
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programa de costes para
los mismos ordenadores.
Llamar al teléfono (977)
60 04 41 (Tarragona).

VENDO y cambio juegos
de CPC-464 si comprais.
Tengo Némesis, Galvan,
Warlock, etcétera. Al precio
de dos juegos 300 pesetas.
Contactar con Miguel Angel
Calle. Cantabrico, 41, 1.° B,
Ciudad Badla (Barcelona).
Llamar al teléfono
7187098, de 12 a 14 ho-
ras y de 21 a 22.

DESEARIA contactar
con usuarios de Amstrad
PCW-8256 para intercam-
bio de programas y mas
tarde juegos. Interesados
escribir a Daniel Robles.
Pablo Picasso, 8, 3.93.*
08080 Cerdanyola (Barce-
lona), o llamar al teléfono
(93) 691 78 83.

PAPER-CLUB: Se ha
formado un club para usua-
rios del Amstrad CPC-PC.
Interesados llamar a los te-
lefonos (93) 778 22 54,
778 04 54 y 778 28 25,
iLlamanos! {No te arrepen-
tiras!

CAMBIO lenguajes
PCW, programas Yy juegos.
Estoy interesado en Interfa-
ce RS-232-C y en progra-
mas comunicaciones. Es-
cribir a Amadeo Delgado.
Encarnacion, 104, 3.° 2*
08024 Barcelona,

VENDO ordenador Ams-
trad 6128 con monitor fos-
foro verde, modulador
MP-2, manual y 40 discos
repletos de programas (ul-
timas novedades). Todo el
lote por 130.000 pesetas,
contado. Interesados lla-
mar a partir de las 22 horas
al teléfono (93) 43144 77.
Enrique.

VENDQ 6128-C mas lec-
tor 51 '/, dBase ll, Mult-
plan, Tasword, compilado-
res, utilidades, juegos, pro-
gramas. Todo por 150,000
pesetas. Liamar al teléfono
(93) 210 01 29, horas comi-
das. Roger.

VENDO ordenador
CPC-472, monitor fosforo
verde. Nuevo. Incluyo:
10 cintas de juegos vy utili-
dades, una cinta virgen y
dos manuales Basic Ams-

trad. Garantia en vigencia.
Precio: 45.000 pesetas.
Preguntar por Francisco
Jose o Angel. Teléfono
314 47 80, solo Barcelona.

VENDO Amstrad 464
bien cuidado, con 14 cintas
de juegos y los manuales
del ordenador. Todo por
47.000 pesetas. Interesa-
dos llamar al teléfono
346 91 73, de Barcelona,
de 22.30 horas en adelan-
te. Preguntar por Vidal In-
cluyo monitor de fosforo
verde.

COMPRO, vendo y cam-
bio juegos y programas
educativos y profesionales.
Escribir a Jorge J. Pelegrin
Tapia. Poligono Canyelles,
bloque B-6, 5.°1." 08033
Barcelona.

SUPEROFERTA: Vendo
el juego en cinta One man
and his droid, compatible
con 464, 664 y 6128. Por
tan solo 400 pesetas. Escri-
bir 2 avenida Catalun-
ya, 10, 2.7 2.# Cerdanyola
(Barcelona). Telefono
692 64 18. Preguntar por
Sergio.

DESEQ (solo) intercam-
biar programas para PCW
y CPC-6128. Poseo amplia
lista de programas, tanto
juegos como utilidades. Si
os interesa, escribir a Jo-
sep Manero i Sans.
Era, 68. La Torre de I'Es-
panyol. 43792 Tarragona, 0
llamar al teléfono (977)
40 53 41, los sabados y do-
mingos de 10 a 12 a.m.

VENDO toda clase de
juegos y ulilidades para to-
dos los CPCs. Precio: 300
pesetas, disco y cinta. Es-
cribir a Javier Mates. Nu-
fia, ¢/n. Urbanizacion Puil
de Sant Ramoén. La Bisbal
(Gerona). Teléfono (972)
64 07 57.

COMPRO revistas Ams-
trad User numeros 6, 7.
Ofertas, Cristobal Vazquez
Asensio. Costa, 47-49, pri-
mero. 08023 Barcelona.

VENDO Amsltrad
CPC-6128, FV. cable co-
nexion, cassette, compila-
dores Pascal (lurbo-Hisoft),
9 discos virgenes, numero-
sas utilidades y trucos, mas
de 100 revistas, suscripcio-

nes a revistas. Escribir a
Leonardo Janer. Rius y Tai- |
let, 47, 5.° 1.* Badalona
(Barcelona), o llamar al te-
léfono (93) 397 37 04,

INTERCAMBIO juegos
comerciales, en cinta origi-
nal. Tengo unos 150 jue-
gos. Mandar lista a Jorge
Pelegrin Tapia. Poligono
Canyelles, bloque B-6,
521" 08033 Barcelona.
Prometo contestar a todos.

ESTAMOS formando un
club de usuarios ds
CPC-464 para intercambio
y venta de programas. Inte-
resados escribir a Carlos
Ferreira. Tapiolas, 34,
1. 1.®* 08004 Barcelona.
jAnimaos! Responderemos
a todas las cartas.

ATENCION: Cambiaria
programas por valor de
60.000 peselas. Por una
impresora compatible con
el Amstrad CPC-464, Para
mas informacién, escribir a
Fransesc Aluedra. Barcelo-
na, 18 6 20, 4°2. (8240
Manresa (Barcelona).

VENDO simulador de
vuelo de un helicépero To-
nahawk mas instrucciones
para PCW-8256 o
PCW-8512. Solo por 3.500
peselas, © lo cambio por
otro juego, aplicacion o pro-
grama para PCW-8256. Si
estas interesado, escribe a
Xavier del Rey, Avenida
Andorra, 7 bis, A 2" 5
43002 Tarragona, © por te-
lefono (977) 21 94 44.

VENDO ordenador Ams-
trad PCW-8256 en muy
buen eslado, junto al lapiz
optico, impresora y proce-
sador de textos LocoScrip.
Todo por 100.000 pesetas.
Llamar al teléfono (93)
881 03 20.

CAMBIO o vendo juegos
en disco. Por ejemplo,
Kane, Dragons Lair, Match
Point, Green Beret, Cosa
Nostra, Jail Break Firecord,
Army Moves, Game Over,
Highway Enconter. Mandar
lista a: O. de la Cruz. Pa-
seo San Gervasio, 70,
3.2 2.+ 08022 Barcelona.

VENDO el juego Top
Gun y regalo el juego Bra
Fluff por la compra. Todo
por 3.000 peselas. Tam-




bién vendo el programa
Alen Break in por 800 pe-
setas. Llamar al telefono
{973) 24 67 51.

VENDO CPC-484 color.
Daos anos. Perfecto estado.
Precio: 57.500 peselas.
Daria también joystick, pro-
gramas, 100 revistas, li-
bros. etcétera. Liamar al te-
Iefono (93) 334 43 60, de
Barcelona, Preguntar por
Esteban o Javier.

OFERTA: Vendo
CPC-464. Con modulador
de television, mas de 10
juegos y revistas. Todo por
solo 60.000 pesetas. Lla-
mar al teléefono (972)
86 05 21, de Gerona. Pre-
guntar por Carlos.

CAMBIO o vendo |juego
de carluchos completisimo.
Nuevo, con garanha, por
modulador o proto para
Amstrad CPC-484. Llamar
al teléfono 359 41 66. 0 es-
cribir a Antonio Miguel Ro-
mero Ortuno, Borras, 33,
2°2.° 08016 Barcelona.

CAMBIO © vendo pro-
gramas para Amsirad
6128. Las mejores ulilida-
des y las ultimas novada-
des en cinta o disco. Man-
dar lista, respondere a to-
dos. Escribir a Daniel
Parramon. Avenida Virgen
de Montserrat, 280, 21
08026 Barcelona. o llamar
al telefono (93) 352 19 41.
También poseo un Spec-
trum 48K.

VENDO Amstrad
CPC-6128, monitor color,
filtro de pantalla, casselle
Sanyo, libros y discos con
juegos y utihdades. Junto o
por separado. Llamar al te-
lefono (83) 220 56 74. Pre-
guntar por Angel.

VENDO Amstrad
CPC-464, de fosforo, con
mas de 25 programas edu-
cativos y juegqos y manua-
les, Precio; 35.000 pese-
tas. Para mas informacion
llamar al teléfono
392 23 37, de Barcelona,
por la tarde, Utrera.

CAMBIO praograma
CPC-464, Tengo una bue-
na y variada lista. Escribir a
Antonic Romero. Borras,
33, 2. 2."08016 Barcelona,
o llamar al teléfono
359 41 66, horario de comi-
das. Promelo conlestar a
todos.

CAMBIO o vendo video-
juego de cartucho valorado
en 15.000 pesetas. con dos
cartuchos de regala, por
modulador para Amstrad
CPC-464 o Trans tape. Es-
cribir a Antenio Romero Or-
tuno, Borras, 33, 2. 2.°
08016 Barcelona, o llamar
al telefono 359 41 66.

DESEARIA cambiar mo-
nitor F. V. CPC por un mo-
nitor color, abonare diferen-
cia. Llamar al teléfono (93)
256 29 64, de Barcelona,
tardes, preguntar por Ja-
vier.

COMPRQO el lenguaje
Pascal para mi Amslrad
CPC-464 con instrucciones
g libro aparte. Compra tam-
bién juegos. Todo en cas-
selle. Llamar al lelefono
231 07 97. Barcelona. Pre-
guntar por Xavier.

COMPRQO monitor
CTM-640 o cambio por
GT-64. Pagando diferen-
cia. Teléfono 691 77 37.

SE HA FORMADO un
club de Amstrad en Barce-
lona. Disponemos de todas
las novedades de todo el

mundo. También progra-
mas de gestion y PCW. En-
via tus datos a Apartado de
Carreos 12.005, 08080
Barcelona.

PAIS VASCO

CAMBIO juegos, como
Comando, Infiltrator, Yiear
Kung-Fu, Hypersports,
Fighter Pilot Green Beret y
un monlién mas..., lodos
priginales. Escribir man-
dando lista si es posible y
teléfona a: Aitor Granda La-
buru. |barrekolanda, 36,
3." B. 48015 Bilbao (Vizca-

ya).

VENDO y cambio juegos
para Amstrad CPC-464. In-
teresados llamar al telefono
(945) 24 6959, Preguntar
por Manuel.

VENDO ordenador MSX
HB 75P a muy buen precio
y ademas regalo con la
compra del ordenador dos
cintas de video Beta con
programacion Basic, Ade-
mas 5 juegos para el orde-
nador con los mandos para
poder jugar. Todo al precio
del ordenador. ¥ todo esto
incluye los libros de instruc-
ciones. Interesados llamar
al teléfono (94) 658 23 36
Preguntar por Jose Alberto.

ME GUSTARIA contac-
tar con usuarios de PCW

para el intercambio de lista-
dos de programas, trucos e
ideas. Soy principiante. In-
teresados llamar al teléfona
(94) 467 28 74, o escribir a
Ramadn Pérez Cartero.
Hno. Benjamin, 2, 1.2D,
Erandio (Vizcaya).

DESEARIA contaclar
con usuarios de Amstrad
PC-1512 para intercambio
de trucos, ideas, elcétera,
Escribir a Fernando Garcia
Sas. Gorbea, 39, 2 B.
01012 Vitoria (Alava),

VENDO programas
como Discalogy, Kniff,
Qddjob, Hercule, etcétera.
Precio: 200 pesetas. Escri-
bir a Alberto Rodrigo. Sor
Natividad, 12, 4. D. 48980
Santurce (Vizcaya).

VENDO Amslrad
PCW-8512, teclado, impre-
sora, con software nuevo
desde agosto de 1986. Pre-
cio: 120.000 pesetas. Poco
usado. Para interesados,
llamar al teléfono (943)
21 55 29, ¢ escribir a Clara
Gonzalez. Pio Baroja, 4.
4= D. 20008 San Sebastian
(Guipuzcoa).

CANTABRIA

CAMBIO programas
para 128, preferiblemente
de gestion. Andrés Mazo
Navarro. Acebedos, 9,
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COMPRO-VENDO-CAMEIO

6.° dcha. 33001 Santander,
o llamar al telefono (942)
37 53 83.

GALICIA

INTERCAMBIO utilida-
des y juegos. Preferible-
mente en Lugo y provincia.
Si tienes algan problema
de programacion, llamame
y le ayudare. José Manuel
Fernandez. Avenida de
Lugo, 40. Palas de Rey.
27200 Lugo, ¢ llamar al te-
lefono (982) 38 00 45.

VENDO CPC-464 nuevo,
comprade hace siete me-
ses. Con monitor de F.V.,
manuales, libro de referen-
cia al Basic, joystick, cinta
Demo, 14 cintas originales
de utilidades y juegos
como: Saboteur, Rock lu-
cha, Bruce Lee..., la mayo-
ria éxitos del anc, y ZX
Spectrum de 48K en emba-
laje propio, sin uso practi-
camente. Todo por 70.000
pesetas. En perfecto esta-
do, por necesidad de cam-
bio de modelo. Interesados
llamar al teléfono (881)
5817 11, de Santiago de
Compostela, de 16 horas
en adelante. Preguntar por
Paco.

COMPRO, vendo o cam-
bio programas para
CPC-6128. Solicitar lista o
enviarla a Maria del Car-
men Goyanes Ruas. Aveni-
da de Marin, portal 1, 72
32001 Orense, o llamar al
teléfono (988) 24 71 04,

VENDO Amstrad
CPC-464, nuevo, en garan-
tia. Monitor de fosforo ver-
de, con accesorios y pro-
gramas. Llamar al telefono
(981) 53 72 14, de Santia-
go (La Coruna).

COMPROQ, cambio, ven-
do programas para CPC-
PCW-PC. Mandar lista,
respondere a todos. Escri-
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bir al apartado de Correos
244 de Santiago de Com-
postela. 15700 La Coruna.

CAMBIO y vendo juegos
en cinta y disco para Ams-
trad 6128. Escribir a Gusta-
vo Martinez. Lages, 25. Ba-
hina. Bayona (Pontevedra).

VENDO e intercambio
todo tipo de programas
para el 6128, Contestaré a
todo el que me mande lis-
la. Interesados escribir a
Juan Luis San Martin
Carreras. Consislo-
rio, 14, 2. Sangenjo (Pon-
tevedra), o llamar al teléfo-
no 72 42 33.

VENDO CPC-664, sin
monitor, nuevo, manual
castellano, disco CP/M,
lenquaje Logo y otras ufili-
dades, lapiz grafico,
DK'Tronics, instrucciones
castellano, en garantia.
Todo por 50.000 pesetas.
Llamar al telefono (986)
47 14 18, de Vigo.

SE HA FORMADO un
club de usuarios para toda
Espana. Amstrad (todos los
modelos), Spectrum, Com-
modore, CV=20y C=64) y
MSK. Mandar lista a Alvaro
Pineiro Fernandez. Monte-
ro Rios, 50, 4 izqda, o lla-
mar al teléfono (881)
58 01 30, de lunes a vier-
nes de 20 a 22 horas.

VENDO programas origi-
nales muy baratos. Intere-
sados dirigirse a Migue! An-
gel Martinez. Buxo,7,B
(antigua Rabuda, 32),
36207 Vigo (Pontevedra), o
llamar al teléfono (986)
37 41 81.

DESEARIA contactar
con usuarios de CPC y PC
para intercambio de ideas y
programas (CPC-6128).
José Maria Lopez Blanco.
Castineiros, 1. Cumbraos
Mesia (La Coruna).

INTERCAMBIO utilida-
des de todos los tipos,
compiladores. disenado-
res, educadores. Llamar al
teléfono 24 11 17, de La
Coruna. Preguntar por Vic-
tor. Tengo cosas como
Devpac, Handy Man, MS-
Coboal, Discology, MBasic,
Sophos, etcétera. También
intercambiaria juegos como
N.G.T., Bacton, Billy, Paci-

fic, Tornado Loco Level,
Sepulcri, STDR Glider, Cop
Out, etcétera. También ten-
go el Art Studio y E2 Music
Systen. Todo en disco.
Tambien cinta.

Bl

.

ASTURIAS

URGE vender Amstrad
464, monitor color, con
joystick y tapa antipolvo,
mas de 40 juegos, Ultimos
titulos: Asterix, Miami Vice,
etcétera. Casi nuevo. Sdélo
Asturias. Llamar al teléfono
28 81 86.

DESEOQ comprar, vender
0 cambiar programas en
disco para el CPC-128
(tambien cinta). Me intere-
san sobre todo programas
de gestion, graficos, utilida-
des, copiones de disco,
procesadores de texios, et-
cetera. Respeclo a juegos,
me gustaria tener primerc
una lista de todos; yo por
mi parte enviaré la mia.
Contestar# a todos. Escri-
bir a Manuel Gutiérrez Gar-
cia. Villa Maite. La Matilla
Candas. Oviedo (Asturias).

k

CASTILLA-LEON

COMPRO PC-1512. In-
teresados en vender pro-
gramas, utilidades, juegos,
etcétera. Escribir a Victor
Gonzalez Sanchez. Sego-
via, 5, 1.° 24400 Ponferra-
da (Leon).

ME INTERESA todo lo

relacionado con los PC. In-
tercambios, novedades, ru-
tinas, etcétera. José Marla
Vicente Esteban. Coman-
dante Velloso, 7, 1. C.
34002 Palencia.

COMPRO, vendo, cam-
bio juegos y utilidades para
CPC-6128 y Spectrum.
Tengo las ultimas noveda-
des. Formamos también
club. Escribir a Juan Carlos
Calvo Martin. Gascones, 2,
47 C. Salamanca, o llamar
al teléfono 25 17 43,

CAMBIO programas
para 464, como Impossa-
ball, Antiriad, Livingstone,
S., Goonies, Equinox, Army
Moves 1 y muchos mas,
Escribir a Vicente Alonso.
San Juan, 398. M. de Riose-
co (Valladolid), o llamar al
teléfono 76 69 64. Contes-
tare a tcdos. Somos de fiar.

VENDO y cambio juegos
para Amstrad 6128 (solo
disco). Paseo mas de 100,
todos comerciales. Escribir
a Luis Gilsanz. Dos de
Mayo, 6, 4. izgda. 09008
Burgos, o llamar al teléfono
(947) 23 16 52. Contesto a
todos.

VENDO lbte completo
programas de casseltes
originales de las siguientes
revistas: «Your Computer»
numeros 1, 2 y 3. «Todo
sobre el Amstrad» numeros
1,3,4,5,6,7,8y8, «Data
Amstrad» numero 1, «Tur-
bo Amstrad». numero 1,
«Burbujo y Editorial Gru-
po J» numero 1. Todos
para Amstrad CPC, total 15
cassettes. Precio unico lote
completo, 3.000 pesetas,
gastos de envio incluidos.
Escribir a Eduardo Campo-
manes. Lancia, 9, 7.°D.
24004 Leon, o llamar al te-
lefono (987) 20 28 14,

VENDO por 3.000 pese-
tas los siguientes progra-
mas: Fair Lingt, 3D Clok
Chess, Othelo, Strike For-
ce, Harrier, etcetera. Disco
incluido. Instrucciones.
Como regalo, pruebas de
logo y trucos. Escribir a
Fco. J. Rubio Merillas. Ed-
gueva, 4. 5.°D. Aranda de
Duero (Burgos).

DESEO ponerme en
contacto con usuarios de




PC's para todo tipo de in-
tercambios. Escribir a José
Maria Vicente Esteban.
Fernando Rojas, 6. 2.°C.
37005 Salamanca.

VENDO Amsirad 6128,
monitor verde, con progra-
ma disenador de circuitos.
Impresos de Sophos. Re-
galo programa de contabili-
dad y facturacion mas al-
macen. Todo por 100.000
pesetas. Llamar al leléfono
(918) 26 1075, de Avila.
Preguntar por Carlos.

VENDO juegos origina-
les en cinta: Gunfright,
Brearthru, Cauldron I,
Rock'n lucha, Movie, o
cambio cualquiera por Don-
key, Kong, tambien origi-
nal. Llamar al teléfono
{(923) 25 93 91. Preferente-
mente de Salamanca.

NAVARRA

COMPRO toda ciase de
utilidades y programas
educativos para PC-1512
(20 megas). Escribir 2 Ra-
mon de Miguel. Amaza-
bal, 16, 4.° A, 31880 Leiza
(Navarra).

VENDO ZX-81 amplia-
cion memoria 16K. Impeca-
ble. Por sélo 9.500 pese-
las. Cambio comics: Verti-
ce, Forum y otras editoria-
les. Aficionados. Escribir a
Antonio Ventura Cano.
Fausta Elorz, 1. 31370 Fal-
ces (Navarra).

LA RIOJA

jATENCION! ;Quieres
hacer copias de sequridad
de programas como Arka-
noid, Cobra y ofros turbo?
Si es asi necesilas el nue-
vo lurbo-copier cinta y dis-
co. Escribir a Diego Parrilla.
Murrieta, 18, 6.°D. 26005
Logrono, o llamar al telefo-
no (941) 22 88 14.

ARAGON

CAMBIO monitor fosforo
verde por monitor color
CPC-464, abonando dife-
rencia, 0 compro monitor
color CPC-464. Llamar al
telefono (976) 27 90 28, de
Zaragoza, Gregorio La-
torre.

CAMBIO o vendo pro-
gramas club de Huesca.
Programas importados, Ul-
timas novedades. Mandar
lista. Interesados escribir a
Julio Casbas Biarge. Santo
Cristo Milagros, 8. 22004
Huesca. Conteslo a todos.

VENDO y cambio pro-
gramas como Livingsto-
ne. S, Cobra, Movie, G. Co-

llins y muchisimos mas. In-
teresados escribir a Andrés
Garcia Suria. Prdg. del
Mureo, 3, 1.°B. Ejea de los
Caballeros (Zaragoza), o
llamar al teléfono 66 17 71.
Posdata; Los mejores del
mercado,

VENDO, cambio y com-
pro juegos y utilidades, en-
tre ellos tengo el Discology,
Enduro, Racer y bastantes
mas. Llamar al teléfono
{976) B6 77 28, o escribir a
Francisco Sancho. Plaza
San Francisco, 10. 50540
Borja (Zaragoza). No pier-
das esla oportunidad.

CAMBIO juegos comao:
Cobra, Tarzan, Top-Gun,
Jail-Break, Biggles, eicéte-
ra. Poseo cerca de 100. To-
dos ellos buenos. Llamar al
telefono 60 4939, o escribir
a Rodrigo Tomas Blasco.
Avenida de Aragon, 14, 8.°
44002 Teruel. Mandar lisia.

VENDO Amstrad
CPC-464, fasforo verde,
con 50 juegos: Exploding,
3D Star Sirike, eicetera.
Regalo con el dos cintas
virgenes y 5 revistas AMS-
TRAD USER (350 pese-
tas). Solo por 75.000 u
80.000 pesetas. jjiUna
ganga!ll Los juegos tienen
un valor de 70.500 pesetas
(1.500 cada uno). Llamar al
telefono 312399, de6a 8
larde, solo dias laborables,
preguntar por Marcos, o es-
cribir a Avenida Na-
varra, 91, 4. A. Zaragoza.

CAMBIO juegos cin-
ta/disco. Poseo los mejores
juegos y los mas conoci-
dos. También compraria
las dltmas novedades de
los juegos a buen precio.
Mandar lsta a San Juan ce
la Pena, 178. 50015 Zara-
goza. Prometo contestar.

CAMBIO juegos, solo
Zaragoza. Tengo unos 60

Batman, 1942, Fair Ligh,
Gunfrigt, elcétera. Me inte-
resan Hacker 2, Shamanta
Fox, ACE. Mandar lista.
Tengo alguna novedad. Es-
cribir a Roberto Vallespin.
Molino, 6, 2. 50003 Zara-
goza. También tengo utili-
dades. Necesito manual
Devpac.

VENDO, cambio y com-
pro juegos y utilidades para
el CPC. Escribir a Borja
Sancho. Aptdo 5. 50540
Borja (Zaragoza). Tengo

mucho y buenos, lambien |

tengo ulilidades para el
PCW-6128 o PC-1512.

CAMBIO o vendo juegos
y utilidades del CPC-464
en cinta. Tambien compro
unidad de disco pagando
con juegos. Interesados lla-
mar al teléfono (976)
66 21 06. Preguntar por
Sergio, 0 escribir 2 Sergio
Rodrigo. Parque, 6,
3.° dcha. Ejea de los Caba-
lleros (Zaragoza). Contesto
a todos.

COMPRO revista: «Mi-
crohobby», AMSTRAD
desde el numero 60, a 50
pesetas cada una. Tam-
bién compraria impresora
tipo Printer 130 con interfa-
ce a 10.000 pesetas. Escri-
bir a Eduardo Gimeno Pé-
rez. Tenor Fleta, 57, 7.° 8.
50008 Zaragoza.

CAMBIO programas.
Tengo ultmas novedades.
En especial gente de Zara-
goza. Escribir a José Car-
los. Padre Manjon, 38-40,
8. B. 50010 Zaragoza.
También compro periferi-
cos. Pago con programas.
i Escribir anles!

VENDO las siguientes
cint@as ornginaks: Dandy,
Xevious, Breakthru, Army
Moves. A 800 pesetas cada
una. Ademas compro todo
lipo de utilidades, como

ANUNCIESE POR MODUL
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procesadores de lexto, ba-
ses de datos, hojas de cal-
culos, dibujo, compilado-
res, elcetera. Solo en disco
para el CPC-6128. Cada
disco con 8 programas. A
3.000 pesetas. Mandad lis-
ta a Eduardo Gimeno. Te-
nor Fleta, 57, 7.° 8.* 50008
Zaragoza.

CAMBIO juegos para
Amstrad CPC-6128, como
Game Over, Bombjack Il
Livingstone, Supongo...
Mandar lista. Escribir a
Francisco Barbosa. Aveni-
da Sagunlo, 58, 2.7 3.
44002 Teruel, o llamar al
teléfono (974) 60 77 54.
Contestaré a todos.

DESEARIA intercambio
de programas e ideas
PC-1512. Escribir a José
Carlos Ardid Nanez. Tenor
Fleta, 40, 7.7 2. 50007 Za-
ragoza.

s 7

EXTREMADURA

INTERCAMBIO progra-
mas de PC-1512 de toda
clase. Principaimente en
Caceres. Escribid a Fran-
cisco Javier Pérez Hornero.
Avenida Ruta de la Pla-
ta, 18. 10001 Caceres.

VENDO CPC-684 color,
Joystick, lapiz 6ptico, libro
de c/m, muchos programas
y videojuegos. Todo en
perfecto estado. Precio a
convenir. También progra-
mas solos. Llamar al teléfo-
no (924) 24 31 60. Pregun-
lar por Antonio Rubio.

COMPRO el libro «A gui-
de to CP/M plus», usado o
fotocopiado, page hasta
7.000 pesetas por €l o loin-
tercambio por programas.
Llamar al teléfono (924)
66 23 43, de Badajoz. Pre-
guntar por Jose Luis.

DESEARIA contactar

con Usuarios del CPC-464
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en Caceres para cambiar
todo tipo de programas.
Llamar al Llelefono
24 88 59, de 14 a 15 horas
o de 19 a 24 horas. Pregun-
tar por Catlos.

ME INTERESARIA com-
prar o cambiar por ofro el
Terra Cresta, Xevious y el
Arkanom. Interesados es-
cribir a Victor M. Abello.
Bailen, 6, 2. piso. Almen-
dralejo (Badajoz), o llamar
al telefono (924) 66 11 41,
de 10.30 & 11.30 o en ho-
ras de comida.

W 4

CANARIAS

VENDO ordenador SVI
SV-328, 80K RAM, expan-
sible a 144 K, chip de con-
version a MSX, con cassel-
te y juegos. También ma-
nuales. Poco uso. Precio a
convenir. Llamar a los telé-
fonos 69 02 74 o 27 88 83,
de Las Palmas. Preguntar
por Alejandro.

TENEMOS las Gltimas
novedades en disco, los ul-
timos caopiones (Discology.
Handy Man). Escribenos,
vendemos e intercambia-
mos: Mercedes Gonzalez.
Ramirez Bethencourt, 10,
4°G. 35003 Las Palmas
(Gran Canaria).

ESTOY interesado en el
intercambio de ideas y pro-
gramas con usuarios del
Amstrad 8256 de mi provin-
cia. Escribir a2 San Nico-
las, 18, 3/4. Las Palmas
(Gran Canaria).

INTERCAMBIO y vendo
juegos, utilidades y copio-
nes. Mas de 400. Escribir a
Mercedes Gonzalez Fer-
nandez. Alcalde Ramirez
Bethencourt, 10, 4. G. E.
Faina. 35003 Las Palmas
(Gran Canaria).

PCW. Cambio, compro y
vendo programas. Contes-
to seguro y envio lista. Es-
cribir a José A. Guirao Fer-

nandez. Camino de las
Mercedes, 80. La Laguna
(Tenerife).

VENDQ programas a
300 pesetas. Ullimas nove-
dades. Escribir a C. R. A
Soft. Alemania, 46, &tico.
35006 Las Palmas (Gran
Canaria). Tambien cambio
juegos y utilidades.

<
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MADRID

VENDO unidad de dis-
cos de 3 pulgadas para
Amstrad CPC-6128. En
perfecto estado. Regalo ca-
ble de conexion. Llamar al
teléfono 270 92 55, de Ma-
drid. Preguntar por Loren-

20.

VENDO CPC-6128, mo-
nitor fésforo verde, impre-
sora DMP-2000, Joystick,
varias utllidades y juegos,
libros y revistas. Todo en
perfecto estado. Precio:
110.000 pesetas. Llamar al
telefono 742 88 45, hasta
10 p.m. También por se-
parado.

VENDO discos de 3 " vir-
genes por cambio de orde-
nador. Precio: 500 peselas.
Venderia los cinco que ten-
ao a 2.000 pesetas. Intere-
sados escribir a Ana Maria
Manzano Hoyas. Gerardo
Diego, 1, 4. F. 28038 Ma-
drid.

COMPRARIA ensambla-
dor para Amstrad CPC-464
que funcione. Llamar al te-
lefono 254 72 85, de Ma-
drid, de 10a2yde5a8,
dias laborables. Preguntar
por Tato.

CAMBIO ODD JOB,
Tasword 128, Art Studio y
Discovery por Dr. Draw,
Tascopy Tasprint y Tas-
Spell. También los compro,
pero & un precio reducido
que no sea mayor de 5.000

peselas. Escribir a Victor
Montero. Islas Cies, 13,
8.1, 28035 Madrid.

VENDO Amstrad 464,
fosforo verde, Joystick, fun-
da metacrilato, teclado
adaptador de vision color,
Programas de juegos, utlli-
dades y revistas, Precio a
convenir. Llamar al telétono
890 20 58, o escribir a En-
rique de Couto. Velaz-
quez. 17. San Lorenzo de
£l Escorial.

CAMBIO CPC-6128, 200
juegos y ulilidades. Manda-
me lu lista y dime lo que
buscas. Te enviare la mia.
Necesilo compilador de C
con instrucciones. Escribir
a Javier Ansoleaga. Aveni-
da Remedios, 23, 2.7 izqda.
28770 Colmenar Viejo (Ma-
dnd), o llamar al teléfono
{91) 845 58 96.

VENDO Amstrad 6128
Bien cuidado. Cables, 28 li-
bros, 50 revistas, 40 dis-
¢0s. Llenos de juegos y ull-
lidgades. Regalo accesorios
varios. Precio: 135.000 pe-
setas, contado. Mas impre-
sora Star Gemini 10 X. Pre-
cio total: 170.000 pesetas,
contado. Llamar al teléfona
(91) 474 80 42. Rapido.

COMPRO Amstrad
CPC-464 con monitor co-
lor. Precio: 90.000 peselas.
Interesados escribir a Mi-
guel Angel Saugar Arcor.
Colegio Inmaculada y San
Damaso. Carretera Alcor-
con-Plasencia. Rozas de
Puerto Real (Madnd).

COMPRARIA Tascopy
para CPC-464. Escribir a
José A. Espinosa. Pesca-
deria, 7, 4.° A. 28801 Alca-
la de Henares (Madrid).

VENDO CPC-6128-FV,
impresora Newprint. se-
gunda unidad disco, ca-
bles, base, monitor, filiro,
contraste, fundas, Oddjob,
Transmat, juegos origina-
les, discos. Regalo. Como
nuevo. Precio: 165,000 pe-
setas. Llamar al telefono
248 20 26. de Madrid.

CAMBIO programas
para cualquier modelo de
Amstrad, incluido 1512 y
compatbles. Dispongo de
las dgltimas novedades  En-
viar lisla a Jose L. Barde-




ras. Humilladero, 29, 1°
28110 Algete (Madrid).

VENDO impresora Star
Gemini 10X, ideal para
Amstrad 6128-464. Llamar
a Eduardo. Tel (91)
850 23 49. Villalba, Madrid.
64.000 pesetas.

VENDO sintetizador de
voz en castellano MH.T.
para CPC-464 y 6128, con
garantia. Nuevo, comprado
en El Corte Inglés. 9.000
pesetas. Tel. 672 81 80.
Victor (Coslada).

CAMBIO y vendo pro-
gramas para Amstrad PCW
8256 y 8512. Tengo bas-
tantes, también de lo Ulti-
mo. Tambien tengo juegos.
Manolo. Tel. 201 70 91.
Madrid.

VENDO Amstrad 6128.
40 discos lienos de juegos
y utilidades Oddjob, Disco-
ver, Multiplan, DBase Il,
Wordstar, Tasword lll, Tas-
print, Discology. Art Studio,
Stargraf, fundas, archiva-
dores, filtro carbono, cables
separadores, cassette y
para impresora, joysticks,
libros, revistas y mas. Todo
135.000. Tel. 474 90 42, de
2 a 4.30.

PC-Club-dé-Usuarios.
Toda Espana. Inmensa lis-
\a a tu disposicion. Salicita
informacicén a Luis V. Rodri-
guez del Valle. C/ Jose
Abascal, 14, 7." A, Tel. (91)
445 33 88. 28003 Madrid.

CPC 6128, DBase Il, MS
Cobol, Pascal, Supercalc,
Multiplan, Wordstar, Ams-
word, MS Basic, juegos,
utilidades, 17 revistas. 2 li-
bros. Todo por 75.000. Vi-
cente. Tel. 256 90 82 (Ma-
drid).

CPC 464 color, joystick,

méas de 30 programas, re-
vistas, etc. Buen precio,
Escribir a Normando San-
chez Moussé. P Extrema-
dura, 57. 28011 Madrid.
Contesto a todos. Oportuni-
dad Unica.

SE VENDE ordenador
PCW 8256 como nuevo. Se
suministra compilador de
Cobol mas libro, compila-
dor de Pascal, Multiplan,
DBase I, y disquetes con
diversos programas. Precio
total; 75.000 ptas. Llamar al
tel. 200 08 80. Preguntar
por Jesus. 28043 Madrid.

CAMBIO, vendo progra-
mas para Amstrad PCW,
8256 y 8512. Tengo bas-
tantes utilidades y juegos,
Manolo. Tel. 201 70 91.
Madrid.

COMPRO unidad de dis-
co e impresora para CPC
6128 que sean baratas.
Manuel Guerrero. Tel.
216 43 87. Madrid.

VENDO CPC 6128 con
DBase, compilador Cobol,
Pascal (compas), Super-
cale, Multiplan, Wordstar,
Amsword, utilidades,
CP/M, Logo, 2 discos de
juegos, 17 revistas Ams-
trad User y 2 manuales.
75.000 ptas. Jerdnimo.
256 90 82.

CAMBIO, vendo progra-
mas PCW 8256 y 8512.
Tengo bastantes. Tambien
los ultimos juegos. Manolo.
Tel. 201 70 91. Madrid,

CAMBIO programas
para Amstrad PCW 82586.
Llamar al tel. 734 4077 a
partir de las 5 de la tarde.
También cambio revistas,
trucos y juegos.

SOY un usuario de un
CPC 6128 y me gustaria

cambiar programas de jue-
gos y preferentemente utili-
dades. Interesados escribir
a Luis Briones, Luis de Sa-
lazar, 1. 1.” D. 28002 Ma-
drid, Tel. (91) 41303 73.
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ANDALUCIA

DESEARIA conseguir un
copion. Interesados llamar
al tel. 72 92 54. Ademas
me gustaria intercambiar
programas. Llamar al n.*
anterior o escribir a Barria-
da Las Ganchozas. Monte
Perdido, 76. Dos Herma-
nas (Sevilla).

ATENCION: vendo jue-
gos en cintas: simulador de
vuelo, Decathlon y Beah
Head por 990. Procesador
de texto Amsdraw |, Fruit
Machine animal, vegetal,
mineral; Almirante Graf y el
Laberinto del Sultan a 200
ptas. cada uno. Escribir a
José Julio Lorenzo Massip.
C/ Lope de Vega, 22.
11550 Chipiona (Cadiz).
Contestare.

CAMBIO y vendo jueqos
y programas en cinta. Po-
seo juegos de la revista
«Your Computer» y juegos
de todo tipo. Interesados
escribir a José Julio Loren-
20 Massip. C/ Lope de
Vega, 22, 11550 Chipiona
(Cadiz).

NECESITO manual en
castellano del MS-Cobol
version 4.65 para CPC 664.
Tel. (954) 23 14 87, desde
18 horas.

LOTO. Vendo programa
PCW especial para perias.
Realiza combinaciones, es-
crutinios y rellenado de bo-
letos (5.000 ptas.). Ernesto
Ortega. Acera del Darro,
92. 1.°D. 18005 Granada.

QUIERO vender juegos y
buenisimos programas. In-
formame de tus juegos
para proximo cambio. Si
quieres intercambio y sa-
bes llegar a un acuerdo es-
cribeme, que encontraras a
un nuevo amigo. Julio Lo-
renzo Massip. C/ Lope de
Vega, 22. 11550 Chipiona
(Cadiz).

DESEARIA contactar
con usuarios de CPC 464
para intercambio de jue-
gos. Dispongo de juegos
como 3D Grand Prix, West
Bank Bomb Jack Ghost
Globin, Green Berel, Ping-
pong, Yie Are Kung Fu. In-
teresados escribir. C./ Go-
londrina, 24. La Zubia. Gra-
nada. Mandar lista.

CAMBIO toda clase de
programas y ulilidades,
preferiblemente en discos.
Oscar Daza Alfonso. C/ Or-
tegay Gasset, 7,85, pta. 2.
21007 Huelva., Tel.
2277 75.

INTERCAMBIO o vendo
juegos y utilidades. Ultimas
novedades. Interesados
escribir a Diego Sudrez
Castro. Urb. «Pueblo Ro-
cio», n.* 58. 29740 Torre
del Mar (Malaga). Contesto
sequro a todas las cartas.
Cinta y disco, aunque pre-
fiero disco. Gracias.

- RESERVA TUPPZ
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CAMBIO programas, tru-
cos e ideas para el PCW
8512 y B8256. Contestare
todas las caras. Inleresa-
dos escribir a Sebastian Ji-
menez Pinto. Urb. Puerta
de Sevilla, Blogue 15, bajo.
11407 Jerez de la Frontera.
Cadiz.

DESEARIA contactar
con usuarios del Amstrad
8256 para intercambio de
programas, zona Campo
de Gibraltar. José Hazan.
Carretera de Malaga, 25.
2.7 A. 11203 Algeciras (Ca-

diz).

INTERCAMBIO progra-
mas en disco, juegos y uli-
lidades. Trivial, Elite, Anti-
grad, Infiltrator, Art Studio,
Music System, MS Cabol,
Wordstar, Star Watcher.
Poseo un CPC 6128. Man-
dar lista a Luis Aquino Pé-
rez. San Felix, 13, 8- B.
11002 Cadiz.

CAMBIO programas
para el PC o compatibles.
Manuel Verde Salmeron.
Apdo. Correos 5098. 28080
Malaga.

HOLA, somos un club
nueve y necesitamos ur-
gentemente programas.
que sean de lemporada, 0
COMPramaos a un precio ra-
zonable, o vendemos jue-
gos a 150 cada uno, y si
comprais 6 juegos os los
dejamos a 800, y tambien
compramos juegos con dis-
co. Interesados llamar al
(958) 57 19 85. Preguntar
por Ignacio. Llamar en ho-
ras de comer o cenar, u ho-
ras de salida de clases. Ar-
milla (Granada).

BASE datos Amslile
PCW 8256 por programa
para medicos o por ofro de
graficos o por LocoScript
moderno. Cambio tambien
Contabilidad PCW B8256.
Adela. Tel. 62 89 41 de Se-
villa.

DESEARIA conseguir un
copion: interesados liamar
a Juanen. Tel. 7292 54,
Ademas desearia cambiar
algunos programas. Llamar
al nomero anterior o escri-
bir a Barriada «Las Gan-
chozas». C/ Monte Perdi-
do, 76. Dos Hermanas (Se-
villa).

122 / Amstrad User

DESEARIA ponerme en
contacto con usuarios de
PCW 8256 para intercam-
biar ideas, programas. tru-
cos, etc. A ser posible, de
Cordoba o de otras provin-
cias. Conlestare a todos.
Mi direccion es: Ana M.
Garcia Luna. Avda, Almo-
gavares, 11, bajo C. 14007
Cordoba. Tel. (957)
48 03 65.

PC 1512. Cambio pro-
gramas de utilidades y jue-
gos para PC y compatibles,
Llamar a Antonio. Tel
16 26 23. Sevilla.

ESTOY interesado en el
curso de inglés Computer
English Systems de Cam-
bridge School en cualguie-
ra de sus dos formalos, 5-7
disquetes. Cambiaria por
juegos (mas de 350) o uli-
lidades (100 aproximada-
mente). Inleresados llamar
al 21 31 16 de Sevilla. Ma-
nolo.

VENDO monitor verde
por 15.000 ptas. del CPC
464 o cambio a color.
Ofrezco 10.000 ptas. Lla-
mar al tel. 83 07 80 de Al-
munécar (Granada), o es-
cribir a: Paseo Altillo. Pas-
teleria Torico. Almunécar
(Granada). Mi nombre es
Manuel Sanchez Alonso.

INTERCAMBIO progra-
mas para Amstrad CPC
6128, solo discos. Dispon-
go de mas de 500, tanto
juegos como utilidades. En-
rique Gonzalez Bernal. C/
Lima, 18, bajo B. 21005
Huelva.

CAMBIO programas o
utilidades para toda la
gama de Amstrad. Dispon-
go de 700 juegos y ulilida-
des, lales como: Dragon
Lair Il, Shaoling Road, Two
on Two, Sigma 7. Arkanoid,
Politron, Uchimata, Aceps.
Interesados escribir a An-
gel Acebo Castano. Avda.
Carlos Haya, 29, 1-4.
29010 Malaga. Contesto a
todo el que mande lista.

COMPRO Spectrum
48K. Necesito baslantes,
pero de los antiguos. Escri-
bir a Alejandro Delgado. C/
Mejico, 15 B. 11004 Cadiz.
Tel. 21 47 75. Tambien for-
mo Club Amstrad en Cadiz.

PAIS
VALENCIANO

INTERCAMBIO todao tipo
de programas para Ams-
trad en disco. Tengo mas
de 500 programas. Nove-
dades como Discology, En-
doure Racer, Super Cycle,
Bob Winner, Tensions, et-
célera. Fernando Martinez
Martinez. C/ Alicante, 7,
3. A. 30003 Murcia.

VENDO o intercambio
juegos del 6128 0 464 Pre-
¢io a convenir. Muchas no-
vedades. Laborables. de
20 a 23 h. Festivos, de 10
a 22 h. Juan Carlos. Tel.
(86) 132 03 39. Valencia.

VENDO Cobol de Micro-
soft con manual por 20.000
pesetas. Escribir al apdo.
522, Castellon, ¢ llamar a
Enrique Tel. (964)
20 76 97.

INTERCAMBIO juegos y
otros programas para CPC
6128. Enviar lista a José
Luis Sanchez Romero.
Blas Valero, 51, 5. Eiche
(Alicante). Conteslare a to-
dos.

COMPRO, vendo. cam-
bic programas PCW 8256,
PC 1512. M. Pilar Gallach
Fernandez. Avda. Ausias
March, 9, B. 13. 46006 Va-
lencia.

SE CAMBIAN progra-
mas de gestion para com-
patible PC-XT. Delta Con-
sulting. Apdo. 2.019. 03080
Alicante.

VENDO juegos a 200
ptas. Interesados escribir a
Javier Lopez. Avda. de Ali-
carite, 2, 2, 3, 2. 03203 EI-
che (Alicante). Tel
545 74 79. Poseo noveda-
des,

VENDO Amstrad CPC
472, monitor F. V. con joys-
tick y 150 juegos. libros y
revistas por 35.000 ptas.
negociabies. Vicente Jose
Agulle. Avda. lllice. 39.

Torrellano. Elche (Alican-
te). Tel. (96) 568 00 52,

VENDO Amstrad CPC
464. Pantalla fosforo verde
y teclado en inglés. Regalo
programas. Preguntar por
M. Jose. Tel. 37017 48.
Xirivella (Valencia). Horas
comidas.

SE VENDEN programas
de lodo tipo para ordenado-
res Amstrad. Poseo gran
cantidad de novedades en
todos los campos. Mandar
datos & Vicente Greus.
Apdo. 78. 46230 Alginet
(Valencia). Tel. (96)
17505 53. A parlir de las
22 h.

DESEARIA contactar
con usuarios del Amstrad
6128 para intercambios de
juegos. Llamar por telefono
al 370 40 12. Preguntar por
Paco. Valencia.

SE necesila musica para
un juego de guerra, algo asi
como la de Army Moves o
Comando. {Que sea guay!
Si es codigo almacenado
en lineas o Basic (Datas).
Daremos 4 buenos juegos.
C/ Artes Graficas, 14. Alci-
ra (Valencia). Tel. {96)
24107 78.

VENDO sin estrenar Ata-
ri 80O XL, joysticks, casse!-
te. pantalia, graficos, lapiz
oplico, juegos y libro.
27.000 ptas. Horas oficina
laborables. menos saba-
dos. Tel. (96) 326 8503.
Cerda (Valencia).

CAMBIO, vendo, compro
programas PCW 8256. Es-
cnbir @ M. Pilar Gallach
Fernandez. Ausias March,
9 B. 46006 Valencia,

CAMBIO Acrojet original
en cinta par Terra Cresta 0
cualquier olra novedad
para el Amstrad CPC 464.
Llamar al (96) 545 14 63 o
escribir a Juan Fco. Paya
Ibarra. P." Francos Rodri-
auez, 13, 1. Elche (Alican-
te).

VENDO ampliacion de
memoria Anta 64K3 total-
mente nueva o cambio por
4.« unidad de disco abonan-
do diferencia. Tel. (96)
547 59 26. Antonio Jose
Abenza. J. Torreblanca, 2.
03630 Sax (Alicante).

SE CAMBIAN |uegos:




Arkanoid, Ant-Riad, Army
Moves, Dragon’s L. Il y mu-
chos mas. Juan Vicente
Berzosa Tejero. Artes Gra-
ficas, 14. Alcira (Valencia).
Tel. (96) 241 07 78. jMan-
dad lista!

TENGO un 6128. Cam-
bio, compro, vendo copias
de programas en disco
(juegos o utilidades). Tel.
247 57 49. Jorge Pinilla
Adelantado. Virgen de Be-
gofna, 3. Pto. de Sagunto
(Valencia). Enviar lista
completa, teléfono y direc-
cion, Por favor. llamar an-
tes de cuatro meses.

VENDO Silicon Disk
DKTronics 256K para CPC
464 con garantia, sin estre-
nar. 22.700 pesetas. Ade-
maés tengo programas origi-
nales para vender. Intere-
sados llamar al (96)
3230678, de10atsh,o
escribir al Apdo. de
Correos n.” 6008 de Valen-
cia. Marisa.

VENDO CPC 8128, mo-
nitor fosforo verde de octu-
bre del 86, Impresora ma-
tricial, programas en disco
y ginta. Muchas utifidades y
juegos. Libros y rewistas.
Tel. (964) 4728 14, de 9 a
13 y d2 15 a 19 h., o bien
473690, de 13 a 15 h. y
de 19 en adelante.

VENDO Amstrad CPC
6128 (monitor verde). Mas
de 10 discos y 30 juegos.
Cables para casselte, utili-
dades... Sélo 7 meses de
uso. Precio 80.000 pese-
tas. Escribir a Paco Ferrer.
P. Atilots, 43, 2. piso. Sue-
ca (Valencia),

CAMBIO programas
PCW de gestion y juegos.
Contestaré sequro y envio
lista. Escribir a Jose Luis
Albert Cruz. B. N. Factor,
16. 46860 Albaida (Valen-
cia).

CASTILLA-LA
MANCHA

INTERCAMBIO toda cla-
se de programas, trucos,
pokes, |deas, etcetera, Es-
cribid a ¢/ Pablo Medina, 7,
3.7 A, 02005 Albacete. Ten-
go mas de 150 programas
y muchos pokes,

CAMBIO y vendo pro-
gramas para el CPC 6128,
Tengo Dr. Graph, Placon,
Multiplan, DBase |l, compi-
lador de Pascal, MBasic,
Cobol. Tasword, Tasprint,
Wordstar, DKTronic, Light
Pen, efc., y méas de 200 jue-
gos. Preguntar por Hugo.

Tel. 22 54 21. Hermanos
Becerril, 15, 4.°A. 16004
Cuenca.

POSEOQO un Amstrad
CPC 464 y deseo cambiar
juegos y utilidades. Intere-
sados enviar lista a Fran-
cisco Fernandez Castillo.
Santa Marta, 6, 31 Z.
02630 La Roda (Albacete).

SHARK'S Club Ciudad
Real. Intercambiamos pro-
gramas con toda Espana,
Ultimas novedades (Rana-
Rama, Head Over, Heels,
elcétera). Mandanos tu his-
ta con un sello de 19 pese-
las para tener asegurada tu
respuesta. Buscamos nue-
vos miembros, Si vives en
Ciudad Real, no dudes en
escribirnos. Shark's Club.
Joven, 1, 6.° 4.* 13004 Ciu-
dad Real. Tel. 2517 21,
noches, de 830 a 9.30.
Preguntar por Juanan.

MURCIA

VENDO programas para
Amstrad muy baratos, solo
200 pesetas Todo tipo de
novedades, lanto en cas-
sefte como en disco. Ten-
go mas de 500 programas.
Fernando Martinez Marli-
nez. Alicante, 7, 3.7 A,
30003 Murcia.

VENDO juegos de orde-
nador CPC muy baratos
(250 pesetas) en cinta o
disco. Tengo unos 200 jue-
gos, entre ellos: 1992, Goo-
nies, Army Moves, Batman,
Thanatos. Dandare, elcete-
ra. Urb. «La Cumbre=», par-
cela T-S. P2 de Mazarron
{(Murcia). Tel
59 44 28.

VENDO revistas AMS-
TRAD USER, numeros 10,
15y 18, a 250 pesetas uni-
dad. Las tres por 600 pese-
tas. Tambien cambio pro-
gramas. Llamar al (968)
5157 18 y preguntar por
Manolo o escribir a Manuel
Bernabé Garcia. Mayor, 53,
bajo dcha. B.® Peral. 30300
Cartagena (Murcia).

jATENCION! Intercam-
bio juegos y ulilidades del
CPC 464 en toda Espana,
maxima seriedad y contes-
tacion segura. Escribir a
Jose Francisco Martinez
Garcia. Virgen de Begona,
36, B.* Peral. 30300 Carta-
gena (Murcia). {Ahl, enviad
vuestra lista.

PCW/PC. Intercambio
programas para ambos or-

(968) |

denadores. Interesados,
escribir a Juan Fernandez
Molina. La Paz. 2, 3°P.
30012 Patino (Murcia). Am-
plia gama de programas,
|uegaos y gestion.

ESTOY interesado en in-
tercambiar programas de
todo tipo para Amstrad
CPC 6128. Envio lista con
mas de 700 programas. No
vendo. Llamar a partir 22 h.
a Valentin en el tel. (968)
4622 12.

QUISIERA intercambiar
programas para PC's y
compatibles. Ruego enviéis
lista a V. Serrano. Avda.
Juan Carlos |, 67. 30800
Lorca (Murcia). Tel. (968)
46 22 12,

CAMBIO programas de
todo tipo para PCW 8256 y
8512. Tengo muchos de
gestion y juegos. Juan An-
tonio Sanchez Barba. Es-
pejo, 45. 30710 Los Alca-
zares (Murcia).

>

@

BALEARES

ATENCION usuarios de
Amstrad. Estamos forman-
do un club de usuarios de
este ordenador. Si deseais
formar parte de él, debeis
escribir a AC.C.U Roca
d'en Boira, 26. 07200 Fela-
nitx (Baleares). Si estas in-
teresado en el Dr. Graph y
posees el Micropress, no
dudes en escribirngs.

NUNCIESE POR MODUIL

Amstrad User /123
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Oye, ponemos en tus manos un hombazo: el MCD-7 de AMSTRAD.
Lleva todo, incluido Compact-Disc, y no ocupa casi nada.

Suena a lo grande, pero tiene un precio que te sonard pequeno. ‘\
Esta temporada, sequro que se va a llevar. jLIévatelo

tU el primero! @ Radio Stéreo 3 bandas.

e Amplificador-Ecualizador de 5 bandas. @ Doble cassetie.

e Compact-Disc. @ 2 pantallas digitales (2 vias), separables.

e Alimentacion pilas o red.

M. COMPLETA EL CUPON DE PEDIDO Y ENVIANOSLO A AMSTRAD USER.
I
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DFERTAS~~SUSCRIPTORES AMSTRAD

Completa tu coleccién de Amstrad User
con esta magnifica oferta:

iy
174
N2 1 OCTUBRE 1985. 300 pls
Jaan Gudlen: «Mi Japiz £s un
Amstragds. La revolucin del des-

4. Uh ordenador muy museal:
¢Hay wida despues del Basic

L LRI
I.h.".llf\(llll

N* 2. NOVIEMBRE 1985 300 pls.
Los herges 2ngamas (1) EI CPe
6123 Super Amstrad. Aulz infor-
manca con Amstiad. Programa:
Mranda alas estrefias Pascal

Pams wn lyme

N2 3 DICIEMBRE 1965, 300 pis,
Gua de Soltware para Amstrad ,
300 programas. Coma usar las
ninas de [a Rom. PCW 8266, 1a
dtemalva profesional Aen Su-
gar. 4 luerza oe Amstead. Caste
lo y mapa del Knight Lore.

N.% 4, ENERO 1986, 300 pis

Todas los pardéncos . Jovsiks
WMpIEsaIas; [Bpa oplco. Jusgos
Harate. Sorcary, Panorama park
malar Ficneros de acoeso deec-
10. Firmwara

N2 8. JUNIO 1988. 300 pls
Lerzuage g8 programacien. Jug-
gosT Mal I, Vieenes 13, Insine-
tiores legaies del 280, Aalonss
y labiatas. Masler Real

N* 15, DICEMBRE 1986. 350 pis
SIMO. Especial PC 1512 pre-
seriacidn. Sstemas Cperativos
GEM, BASIC, Teénsions. Pactie
Contablidades: Conlabilzd G=
neral |l y Placon. Imprasers
AMSTRAD DMP 2000

Veirte programas departivoes
nimacion &n Bas. (hmpara-
con ge lees lapas Oplices . Jug-
got Finder Keepers, Cralton y
Xunk, Formula one simulalor.
Prolesional user: Conlrol de
siocks Grotur

N.* 16, ENERD 1987, 350 pis
Panfigue @ Nugvo A Speed
King. Pacdic, Glider Reder, Pro-
qramas edutcalivas N

BASIC 1.1 20 un 424 Ges-
100 de wosg Cubs Faclyacmon
Leo. Baena museal AMDRUM:
Converlicor de pantaliss Spec -
trum 3 AMSTRAD

N 11, AGOSTO 1986. 350 pis.
A tros con el ordenadar Banco
# pnie s SEROSHASP 1000
CPC. Bamt: Jack Hasmer Alack.
Baman, Profescnal User.

N 12, SEPTIEMBRE 1908, 350 pis
Fragramas educanvos. Banca de
prug tes F o 1 RSe e ko ik
Turho Spre Wonler Games GSX
tg 1), Base de daios DELTA

LUS, Master OH. Super mapa
para BATMAN.

N* 5. FEBRERO 1985, 300 g
CPM &l sstandar de 8 bE Am-

graph, graficas profesionales.

Juegos Devil's Crown, Raid.

Cyrus P Gestiy 0o s0ngd.

RSX- Comandas ea lecnitaiar

- )
e e

.
N° 13 OCTUBRE 1986, 330 pis
Especial g2 Guera, An-

maciin an BASIC Il Hq 2 de
Calculo CRACKER W, Process-
gor g fextn Tagword 128, Mk
pragramatitn . Programa Timess.

AST

il

n‘n £
W

ey v
s v, ol Tare

N2 17, FEBRERD 1987, 330 pis.
Impresaras AMSTRAD DMP
3000 y EMP 4000, Juggos para
PCW El erigma de ACEPS,
Juzqes Cosa Nostrs, Livingsto-
ne, Jack the Mipper Frostoyte
Army Moves, BASIC 2 ¢l B4SIC
de PG Caracleres de conirol &1
les OPC. Multface i

Nota: los ejemplares 6 y 7 estan agotados.

N.* 18, MARZO 1887, 350 pis
Jugnos: Toad Runnes, Karis
Straat Hawh Miam| Vice. Pro-
4igy. Tennig 30, Knight Tyme,
Zambi, Caracleres casielanos
paia Amswerd. La verdades del
PC 1512 Catiqes de contral
GPM PUs Espetial privee sado-
5 02 16110,

N.* 13, ABRIL 1987, 350 pts.
Encitiopedia Ddoge. Deco BAM
para CPC 5128 Jugpes Impos
sabal Bily, Greal Escape, Des-
pues gz comprar ur PC. Jusgos
parz PC 1312 inpresen & g
fcos en ¢l PCW. hler bea RS
282 y Cenrons paa PCW Suco-
. (esion g2 guarderas Espe-
gialhoias de calao

4 ejemplares 1 00 0 ptas.

N.* 8. MAYO 1986, 300 ps
sy protes anal de lns Amstiad
RS 232 Un esténtar para oomy-
micat. Juegos: Sv Fred, Hatkey
Spyvs Sﬁ’, Yie arKung Fel.
Nuevos pen'arcos DK fronics

N2 4, NOVIEVBRE 1986, 350 pi
e e
Ohosts & Gebing Campemenios

2199n0micos para ardenalor

Converiggres de Tekwdoh G
1512, Gestion GESPACK. Coa:

trol de personal Avial Como

comverir sy PCW 8256 an 8512

Busca el
ejemplar de
Amstrad
User
que te falta
y pddo.

- Si todavia no eres suscriptor, suscribete ahora mismo para continuar tu coleccion
LR COMPLETE EL CUPON DE PEDIDO Y ENVIENOSLO




DFERTAS~~SUSCRIPTORES AMSTRAD

EL MAS COMPLETO CURSO
DE BASIC PARA AMSTRAD

el

FERTA

PROGRAMANDO [j PROGRAMACION

BASIC
CONAMSIBAD B .\ vsTRAD

A

cPC-a464 [NEENNE ———

AMSTRAD

PROGRAMANDO CON PROGRAMACION BASIC JUEGOS 40 JUEGOS EDUCATIVOS TECNICAS DE
AMSTRAD CON AMSTRAD SENSACIONALES PARA Listados compielos PROGRAMACION DE
Fundamental para e usisario Imprescindible para ot AMSTRAD {Marematicas, geografia, GRAFICOS EN EL
principiante principiante y ehcaz misica, elc.) para aprender AMSTRAD

Amena y rapleto de ejgmplos herramienta para el Bventurag, labetinlos: ajedrez, divirtiendose Este Iibro enseiia a aprovechar
programador avanzada. cartas, Masteming, adusaivos, {53 xcelenias NncionEs
utibdades: Todas fos listados en graficas del AMSTRAD, con
BASIC. multiples ejgmpios

COMPLETE SU CUPON DE PEDIDO Y ENVIENOSLO

e IR gLl AHiSTRAD




| INTERFACE SERIE AMSTRAD RS 232 ¢

¢ Disenado especialmente para
ordenadores AMSTRAD CPC.

» Permite conectar el ordenador con
impresoras serie, otros ordenadores,
modems...

e Facimente manejable mediante
comandos BASIC extendidos.

e Uso sencillo & nmediato desde
CP/M 22y CP/M Plus.

e Amplio margen de velocidades de
transmision.

¢ No impide conectar a la vez la
unidad de disco en el CPC 464,

COMPLETE EL CUPON DE PEDIDO Y ENVIENOSLO IVA.Y

SINTETIZADOR DE VOZ AMSTRAD SSA-1

¢ Disefiado especialmente para
ordenadores AMSTRAD CPC.

# El ordenador habla mientras realiza
ofras tareas

o Se puede manejar a nivel de
palabras y a nivel de fonemas.

¢ Incorpora dos allavoces, salida
estéreo y control de volumen.

» Sirve como amplificador para el
‘ sonido del ordenador,

i COMPLETE EL CUPON DE PEDIDO Y ENVIENOSLO



OFERTAS~SUSCRIPTORES  AMSTRAD

. DISCOS VIRGENES
|  NUEVA OFERTA

| Con cada pedido de 10
discos de 3” simple
" densidad REGALAMOS un
.| estuche portadiscos por
J 6.950 ptas.

Si sélo necesitas 5 discos,
por 3.775 ptas. (incduvido
| estuche portadiscos),
. | atendemos tu necesidad.

~ RELLENA EL CUPON
| DE PEDIDO Y ENVIANOSLO

OFERTAS SUSCRIPTORES

NSIBTA

Disponemos de TAPAS ESPECIALES

para sus
ejemplares de: __

: [Mﬂgmmm Ustn {

\




DFERTAS »~SUSCRIPTORES AMSTRAD

PIDE EL MANUAL
DEL BASIC 2

Si quieres escribir programas en
BASIC, este es tu libro. El Manual
del BASIC 2 es indispensable para
profundizar en el BASIC 2, el nuevo
lenguaje del PC 1512.

10

1.990 ptas. ...




CUPON DE
PEDIDO

CUPON DE
ANUNCIO
GRATUITO

Estos anuncios esfan
reservados exclusivamente a
particulares y sin objetivos
comerciales: ofertas de
trabajo, intercambio y venta
de material de ocasion,
creacion de clubs, cambio de
experiencias, contactos y
cualquier otro servicio util a
nuestros lectores. Los
anuncios de venta e
intercambio de programas no
originales seran rechazados
sistematicamente.

TARJETA DE
SUSCRIPCION

I Ruego me envien las siguientes ofertas especiales AMSTRAD USER:

120 [0 Caja de 5 discos al precio de 3.775 ptas.
111 [0 Curso completo BASIC | y Il por 3.200 ptas.

I 121 O Caja de 10 discos 3 " al precio de 6.950 ptas.

El importe lo abonaré:  [J POR CHEQUE (*) [ CONTRA REEMBOLSO

| [J CON MI TARJETA DE CREDITO VISA
Nimerodemitarjeta: [ [ [T TTTTTTTITTTTTITTT]
I Fecha de caducidad: Firma
NOMBRE D.N.IL
I DIRECCION LOCALIDAD 2
CP.

PROVINCIA Z

| (Todos los precios incluyen IVA y gastos de envio)
(*) Dirigir los cheques a Edimicro, S. A.

— — — — o— — — — — — — — —— — — —

0 TRABAJO [0 VENDO COMUNIDAD AUTONOMA

O CAMBIO

| |
| L
] |
||

| | | | |
L | | L

AMSTRAD USER ng garantza mngun plazo de publicacion y e resenva of derecho 3 pobihCar s anuntos

[0 COMPRO

| |1
I |
| | |
I N

il ]
| | |
] | |
| | l

I |
| | |

AL2Y

|
|
I
|
|
|
I
|
|

| [] CONSIDEREME SUSCRIPTOR DE LA REVISTA N.° Factura:............
AMSTRAD USER por 12 numeros.
NOMBRE
EEEESEEEEEEEATEEEEEEER )
SEQ
DOMICILIO CODIGO POSTAL S o® ol

CIITT T i il

[(IIIT1] S s
LOCALIDAD PROVINCIA WM
EEEEEEEEEEEEEEEERREEEEEREEEE

I DN TELEFONO

(TTTTITITITTITIT] (T T T TTT ] PRECIO SUSCRIPCION

3.800 PTAS. « IVA Inc.

I FORMA DE PAGO
M ———— { ELIGE TU REGALO EXTRA:

| [ TALON DE BANCO (1}

* Precio normal en Juioscos

X 3200 i 2
[ Calculadora 10 plas - anuates

1 TARJETA DE CREDITO -
[0 Llavero-reloj-brujula

Fuwma
Carguen 3 800 ptas. a mi tarjeta: VISA LI

CITTITTTITITTITIIL]

a

I Num de mi tarjeta

| Fecha de caducidad (1) Dirigir a Edimicro, S. A

’ [0 Nueva suscripcion. [ Renovacion.



NO
RESPUESTA COMERCIAL NECESITA
Autorizacion N.° 7000 SELLO
B.OC. N° 10 de 30885 A franquear
en deslino

AMSHRNDEE

Apartado de Correos 267 F.D.
28080MADRID

! RESPUESTA COMERCIAL "o
Autlonzacion N.° 7000
) o 10 de s NECESITA
BC.C. N° 10 de 30885 SELLO
A franguesr
en desting
Apartado de Correos 267 F.D.
28080MADRID
RESPUESTA COMERCIAL i~
Autornizacion N ® 7000 Zhind
BOC N° 10 de 30885 NECESITA
'\hi_L:.\
A lrangueat
en gestino

AMSIRIN DI

Apartado de Correos 267 F.D.
28080 MADRID

" ENVIE HOY MISMO

SU CUPON



TAPAS Y EJEMPLARES ATRASADOS

Ruego me envien: N.° Factura:............
c PO N D E 200 1 Tapas para la encuadernacion de mis ejemplares de Amstrad User al precio de 780 ptas.
[J Los siguientes numeros atrasados al precio de 300/350 plas. cada unos s/n.

101 O El libro «Programando ¢on Amstrad» al precio de 435 ptas. unidad

TA PAS 103 [0 El libro «40 Juegos educalivos» al precio de 495 plas. unidad
) 109 [ El libro «Programacion BASIC con Amstrad» al precio de 495 plas. unidad.

EJ E M PLAR Es 110 ) El libro «Técnica de programacion de graficos» al precio de 435 plas. unidad,
l 113 O El libro «Juegos sensacionales para Amstrad» al precio de 495 ptas. unidad.
ATRASAD 0 s 114 [0 El libro «Manual del BASIC Il» al precio de 1.990 plas. unidad

El importe lo abonaré: [0 POR CHEQUE [ CONTRARREMBOLSO
Y LI B RO s 1 CON MI TARJETA DE CREDITO VISA

Nimerodemitarjetar [ [ [ [ T [T TTTTTTTTTITIT]

Fecha de caducidad; ___ _Firma

NOMBRE D.N.I o
DIRECCION __ o R - -

LOCALIDAD . TELEF.____ el
movmcm _z

(Todos los precios incluyen VA y gastos de envio)

AMSTRADIEZ
TARJETA

|
: MIS JUEGOS PREFERIDOS SON:
CONCURSO # C |
S ]
AMSTRADIEZ 3 C o ]
| MIS PROGRAMAS PROFESIONALES SON:
1| . _
| 2 | . ' |
| NOMBRE [ ]
DIRECCION [ ]
| LOCALIDAD [ m
| PROVINCIA | | D.P.LL | #
fsle cupon es valido para cualquier mes)

CUPON DE CUPON DE PED'DO N.c Factura:............

Ruego me envien las siguientes ofertas especiales AMSTRAD USER:
PED I D 0 125 O Interface. RS232-C a 8.900 ptas. unidad.

126 [] Sintetizador de voz SSA-1 por 6.900 ptas unidad.

127 (1 Cadena Compact Disc por 50.400 ptas.

El importe lo abonaré: [ POR CHEQUE (') [] CONTRA REEMBOLSO
[0 CON MI TARJETA DE CREDITO VISA

Numerodemitarjeta: [ L L 1T T T [ J[TITTTTTTTT]
Fecha de caducidad: _ ~_ _Firma
NOMBRE _ D.N.L
DIRECCION LOCALIDAD
C.P. PROVINCIA

(Todos los precios incluyen IVA y gastos de envio)
(*) Dirigir los cheques a Edimicro, S. A.

AU
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51 Vd. tiene ya un PC 1512, 0 &
esta pensando en lenerlo, le interesa
conocer MicroByte.

Tenemos la mas fanlastica coleccion
de programas profesionales,
intluyendo los litulos mas
prestigiosos de las mejores macas...
¥, por supueslo, a precios increibles

CONTABILIDAD + IVA:

[isedada para 1a pequena y mediana
empresa. Permite efectuar los listades de
IVA SOPORTADD & VA REPEACUTIOO y
gl Iraspase automabeo 3 contabdidan

43.950 Pts.”
GESTION CONTABILIDAD:

Para 105 que necesien mas
documentactn de la que ofrecs un
programa de contabilidad general

32.950 Pts.”
STOCK:
Su slock siempre contolado, aungue esle
en varips amacenes a la vel.

37.000 Pts.”
FACTURA:
Efeclos &l cdculo y emisidn de s

lacturas, asi coma todes los documentos
y liglados complementancs.

65.000 Pts.’
BASE DE DATOS:

lna apficacion disenada para la fibre
definicitn y mamipulacion de achvos.

31.500 Pts.”
EDITOR DE TEXTOS:

Un potents adion de texios, e Boly
rapida wllkzacion

31500 Pts."

Estos programas s0n moduidres
8 inlerrefacionables

GEM DRAW:

Realiza cualquier dibup que pueda
imaginar. Con & GEM DRAW converiird
su PC &n un estudio grafico prolesianal

19.900 Pts.*

PRESENTAMUS
LOS MAS FANTASTICOS

PROGRAMAS

GEM WRITE:

Una nueva dimension en el mundo de log
procesadores de textos
19.900 Pts.”

GEM GRAPH:

Graficos de barras, de simbolos, de lineas
o sobre mapas; con rotulos, texto,
colores y londo de releno

19,900 Pts."

GEM WORD CHART:
Ung amplia canta de lormalos paa
presentar y resallas palabras y lextos.

19,900 Pts.
GEM FONT EDITOR:

Para que Vd. mismo cree, disefie iy edile
nueves Bpos de letra.
19.900 Pts.'

GEM DIARY:
La mas completa y eficiente secrelara.
Agenda, cakouladora y larfetero

9.900 Pts’
GEM DRAW BUSINESS
LIBRARY:

Ei complemento perfecto para su
programa GEM Draw y GEM Wordchan.

4900 P1s"

GEM FONT & DRIVERS PACK:

Para poder manejar desde el GEM lodos
los perléricos del mercado.

9.900 Pts.”

GEM PROGRAMMER'S
TOOL KIT:

Fl programa para hacer programas. En
males

39.900 Pts.”

PROA
CRISTAL:

Entorno operativa que incluye languaje
BORIAR, generador automakico de
apheaciones y editor para dibujo o
esgniura

GESTION INTEGRADA +
CONTABILIDAD:

Apunies, cuentas, listades, balances,
attualzaciones, Geslion inlegrada..

§ procasos en una aplicasion

25,900 Pts."

A PRECIOS INCREIBLES

FACTURACION + ALMACEN:

Gestiona independieniements vanos
almacenes y reakza automalicamente la
contabllidad, incluyando el VA

33.900 Pts.”

LOGISTIX:

Hoja elecironica, gestion de Uempas,
gestion de base de dalos y graficos.. fas
4 Lnciones Clave para o usuand, en
esle paquete de software integrado.

NUEVD PRECIO

MOBAIC

| BOFTWARE INC.

INTEGRATED 7:

Programa inlegrado qué incorpors

T mbdutos: 1, Tratamiento de lexios

2, Hoja electronica. 3, Grihoas
empresariales. 4, Base de datos
relacional. 5, Mailing. 6, Comunicaciones
7, Emulacion de Terminales. Permie una
gran llexibilidad para companr &
intercambiar datos.

29.900 Pts.”

Sh ASHTON TATE

dBASE I:

La mds conocida de las beses de dalos
relacionales,

17.800 Pts.*

22.300 Pts.*

(Computer Associates Int)

SUPERCALC 3:

Sus mejores prestaciones se presenian
en la inlegracion con fa hoja elecironica y
&l generador de graficos.

19,900 Pts.*

(BORLAND INT,)
SIDE KICK:

Un programa residente &n memana que
incluye calculadorz oomo mindo
hexadecimal y binario, bioc de nolas,
calendario ton agenda y olas opaiones.

8,500 Pts.”

PLACON:

Para lievar la conlabiidad de hasta
5 empeesas por partida doble sequn e
Plan General Contable.

29900 Pts.”

VA no inclpdo,

/A

mic

P.* Castollana, 179, Tel. 442 54 4
28046 Madrid

U ciescome

Delogacidn en Cataiufie:
¢/, Tarragona, 110, Tel, 325 10 58
08015 Barcelons



Diskettes AMSTRAD
PRECIOS INCREIBLES...

Recomendado por AMSTRAD,
para su ORDENADOR PC 1512

~PIDALOS A SU
DISTRIBUIDOR DE AMSTRAD...

DATA-HARD, S. A.
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