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ERBE REVOLUCIONA
EL MERCADO NACIONAL
DEL SOFTWARE ms

gar en Madnd una importante

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

El motivo de esla informal rueda de
prensa fue el anuncio y discusion de
una de las decisiones seguramente
mas esperadas, aunque no por elio
menos sorprendentes: el descenso
draslico del precio de todo el soft de
ERBE.

Bajo una campana cuyo lema es
«Ser original te cuesta pocon, esla irma
punta en el mercado nacional de jue-
gos para ordenadores domeslicos,
pondra a disposicion de los compra
dores el software en casele de la mejor
calidad al fantastico precio de 875 plas.
(iPV.P. con IVA incluido!), con reduc-
ciones de importancia equivalente pa-
ra programas en disco o especiales
por sus caracteristicas (packs de varios
programas, etc.). Esla nueva larifa uni-
ca enlrara en vigencia el dia 1 de marzo
del presente afio, afectando a |a totali-
dad del extenso catalego de ERBE,
presente y futuro,

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

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

E | pasado dia 29 de enero tuvo lu-

SER ORIGINAL
TE CUESTA POCO

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

RESPUESTA A UNA
DECISION UNILATERAL mm

omo era de suponer, la respues-
‘ la de las demas casas de softwa-
re no se hizo esperar

Dro Soft, quien también convoco rue-
da de prensa, el pasado dia 12 de fe-
brero, nos informo de su inlencion de
secundar |2 inicialiva de ERBE.

Su linea Maslertronic se situara entre
499 y 699 ptas., dependiendo de la ca-
lidad del producto, y los programas del
sello Electronic Arts entre 875 y 1.500
plas. La vanacion en el precio de estos
ultimos, dependera de los gastos de
produccion de los mismos: traduccion
al castellano, manual detallado; asi co-
mo de la presentacion, ya que Dro Soft
ne quiere desterrar definilivamente el
excelente aspecto exterior que carac-
leriza a gran parte de su software.

Esta tonica de diversificacion de pro-
ductos y precios, sera tambien asumi-
da por varias casas de software. Entre
las mas imporlantes podemos conlar
con:

— Proeinsa. La mayoria de sus pro-
ductos de alia cahdad (Activision y
Electric Dreams) bajaran a 880 plas.,
aunque existira una gama de juegos
mas cara, debido a los gaslos de pro
duccion, cuyo precio ascendera a
1.200 pts. Asimismo, se pondra a la
venta una linea barata a 600 ptas., re-
duciéndose el precio del software en
disce a 2600 pias.

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

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

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

AL OTRO LADO DE LA
FRONTERA DEL PRECIO mm

ogicamente, no lodas las firmas

espanolas de software conside-

ran opeortuna la decision lomada
por ERBE. Asi, por diversos motivos,
que van desde |a carencia de una in-
fraeslructura lo suficientemente sdlida
que les permita bajar los margenes de
beneficio, hasta el elevado costo de
produccion de Juegos de primerisima
linea, algunas casas como Opera Soft,
Serma, Discovery, Zafiro o Mind Ga-
mes, persislen en su aclual gama de
precios.

REQUIEM POR UN
PARALELO s

no de los grandes problemas
U con que se enfrenta la indusiria

del software nacional es la exis-
tencia de importadores paralelos, que
sacan provecho de los esfuerzos, fun-
damentalmente publicitarios, de los
distnbuidores exclusivistas.
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Asli, éstos pugnan por hacerse con
los mejores titulos en el extranjero para,
conlratando la distribucion en exclusi-
va del juego con las desventajas que
ello puede suponer (garantia de mini-
mo de unidades vendidas, pago de
royalties por la produccion, elc.), poder
lanzarlo en el mercado espanol en el
espacio mas corto de liempo posible,
con un considerable desembolso para
la traduccion de instrucciones, produc-
cion y fundamentalmente publicidad

Por ofra parte, se crean negocios de
importacion paralela, basados en la
compra directa de los mismos titulos a
comercios exlranjeros, para su distri-
bucion en Espana aprovechando las
campanas publicitarias cosleadas por
los importadores oficiales.

A parlir de este momento, este lipo
de negocio se ve cortado de raiz, dado
que el mero hecho de adquirir software
enunatienda inglesa, por ejemplo, por
parle del i/mportador paralelo, ya su
pondra un costo superior al doble del
Invertido en la compra del mismo pro-
ducto por cualquier consumidor espa-
nol.

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

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

I a pirateria es sin duda la lacra

mos de distinguir dos facelas bien dife-
renciadas en este problema: la pirate-
ria con afan de lucre, mantenida por
una cierta infraestructura, de mayor o
menor envergadura, y 1a siempre polé-
mica copia entre amigos, cuyo Unico
motor es el aumento de la ludoteca y no
el meramente crematistico.

En el primero de los supuestos, se-
gun el soporte economico empleado
para el lanzamiento de su «negocio,
cada pirala se vera afectado en mayor
o menor medida, aunque logicamente
siempre lleva una cierta ventaja dadoel
bajo coste que le va a suponer la adqui-
sicion de una sola cinta en un comercio
espanol para su reproduccion masiva

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

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

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

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

s |
ENHORABUENA A LOS GANADORES

ste mes los agraciados ganado-
E res de una suscripcion por seis

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

David Cabrero Souto, Tolosa (Gui-
puzcoa)

David Asta Gutierrez, Hospitalet de
Llobregat (Barcelona).

Julio Marcos Hoptfe, Palma de Ma-
llorca.

Neus Mato y Turon, Barcelona.

Albert Garcia, Tarrasa.

Y el premio de la mano de Pucho y
Faradio ha sido olorgado a una lectora
madrilena:

Gloria Perez Platero.

Tu premio consisle en una coleccién
completa de la GRAN BIBLIOTECA
AMSTRAD.
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RESULTADOS
PROVISIONALES

INFORMATICA PERSONAL - TU MICRO AMSTRAD
TU MICRO COMMODORE

LA MEJOR CAMPANA DE PUBLICIDAD
Periféricos/ Accesorios Ordenadores Programas
! 1. NEC (Omnilogic) Amstrad (Indescomp) Microbyte
2. IDEAssociates (Omnilogic) Ericsson Soft Express
3. DK'Tronics (Comercial Hernao) Commodore Amiga (Microelectrdnica y Control) GEM (Casa de Software)
4. Ofites Informética Bull Dro Soft
| EL MEJOR ANUNCIO
1 Periféricos/ Accesonos Ordenadores Programas
| 1. NEC Pinwriter [Omnilogic) Amstrad PC1512 (Indescomp) MS Word (Intertec)
! 2. Soportes mag. (3M) Amstrad PCW8512 (Indescomp) Zombi (Soft Express)
. 3. Léapiz bptico [Ofites) Gama Toshiba (Espafiola de Microordenadores)  Turbo Prolog Borland (Micronet)
4. Kyocera [Dirac) Word Perfect (Keylan)
Mail Order Masters (Dro)
LA MEJOR GAMA DE PRODUCTO
Periféricos/ Accesorios Ordenadores Programas
1. DSE Amstrad (Indescomp) Micronet
2. Calcomp Toshiba (Espaiiola de Microordenadores) Mastertronic (Dro Soft)
3. DKTronics (Comercial Hernao) Tandon Logic Control
4. Ofites Informética Commodore [Microelectrénica y Control) Erbe Software
EL MEJOR PRODUCTO
Periféricos/ Accesonos Ordenadores Programas
1. Pinwriter PSXL (Omnilogic) IBM XT-2B6 Word Perfect
2. Conv. monitor/ TV (DK Tronics) Amstrad PC1512 (Indescomp) Lotus 1-2-3
3. Modem Nightingale
{Agroinformética y Comunicaciones) Compag. Deskpro 386 Minja (Dro Soft)
4. Compacto Microgayma (Gayma) Epson PC Asphalt (Soft Express)
Las uolacion_es de los Iect;:)r_es_ - o
han sido recogidas a través de
las correspondientes tarjetas C\
incluidas en los nimeros de di-
ciembre-86 y enero-87 de las
revistas MICROINFORMATICA EDICIONES
PERSONAL, TU MICRO AMS- lnG ELEK
TRAD y TU MICRO COMMO-
DORE deyEdiciones INGELEK. Pizz. Republica del Ecuador, 2-1°-28016 Madnd
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icen algunos de los mas enamo
D rados de los computadores, de

los mas aguerndos jugadores
de videojuegos, que en el interior de l0s
ordenadores existen y viven una mulli-
lud de pequenos personajes, que son
en realidad el alma del artefacto.

La vida de estos personajes comien-
za, como cada dia, cuando conecla
mos a la red electrica nuesiro pequeno
gran micro, y fodos habremos oido al
guna vez a alguien exclamar: «noloen-
tiendo, todo esta bien a primera vista,
pero el programa nofuncional». Estoes
obra de los lraviesos duendes Verw
rrung, que habitan en el valle de Zilog,
cerca de la Ula

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

¢Quetendran los viciosos de los jue-
gos en contra de esta preciosa mujer?
Lo tienen todo. Ende no resulta ser mas
que el ser mas diabolico de entre todos
los que habitan nuestro ordenador, o al
menos, eso piensan los jugadores de
juegos. La mision deEnde esla de aca
bar con los Juegos de ordenador, que-
brar emocionantes aventuras o tantas
ticas batallas, con solo dos palabras
GAME OVER.

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

GAME OVER

&¢Coémo finalizar con éxito un juego llamado Final?
El secreto lo posees entre tus manos... guérdalo celosamente.

con exito una peligrosa y dificilisima vi
deo aventura).

Los joystickeros siempre han guar
tlado la esperanza de que algun gran
dia el Gran Maesltro, creador de lodos
los juegos, pasados, presentes y fulu-
ros, también llamado Snatcho, les indi-
cara el camino a sequir para deslruir a
Ende. El Gran Maesltro, sabedor de que
para derrotar al enemigo ne hay nada
como darle a probar su propia medici
na, ha creado GAME QVER, el juego
cuyo final es el final del propio final.

Sinembargo, pronto descubriremos,
a medida que vayamos avanzando en
el estudio del juego, que el programa
bien podia haberse llamado, del mis
mo medo que Game Over, R Tape Loa
ding Error o Mambru se fue a la guerra,
pues la aventura no hene, Ni porasomao,
nada que ver con el nombre. De lodos
modos, se lrala de un juego emocio-
nante e increiblemente espectacular,
gracias a sus insuperables gralicos.
Vamos pues ya, a desentranar los mis
terios de este formidable programa

iMANOS AL JOYSTICK! s

E! programa esta dividido en dos
partes, siendo necesano para entrar en
la segunda introducir una clave de ac
ceso gue se nos proporciona al final del
primer juego. No diremos cual es esla
clave directamente, y echandole algo
mas de emocion la hemos escondido
en un acertijo que se encuentra al hinal
de este arliculo. Asi que, abramos bien
los ojos y pongamos mucha atencion

Empecemos, pulsemos el boton de
comienzo y lraslademonos al intenor
de un pequeno edificio medieval, pla-
gado de trampas y peligros. Nos en
contramos en la esquina inferior iz-
quierda de la panialla, ipulsemos pau
sa, rapidamente! Hagamos un Inciso

—
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para comenlar algunos detalles de ex-
frema imporlancia que podemos ob-
servar en esta pantalla

En primer lugar, y por obvias razones
de seguridad, omitiremos el nombrede
nuestro héroe, tu, y le llamaremos Ar-
kos. Pues bien, Arkos, en esta una de
Sus mas peligrosas aventuras, va equi-
pado con su potente caion ldser y una
pequena remesa de polentes y muy
utiles granadas. Sinembargo, alolargo
del camino encontrara gran cantidad
de objelos que le ayudaran en gran
medida en su dificil empresa. Eslos ob-
jelos se encueniran en unos lugares
muy especiales, ddonde? Cen
tremos nuestra
alencion en ese bi-
don rojiblanco que
hay a nuestra dere
cha.

Disparando a
los bidones en
cualro ocasiones
estos liberan de su
interior un objel
que puede ser
bueno o puede ser
malo, vease:

.GRANADAS
Aparecen enforma
de monedas. Muy
utiles.

. ENERGIA: Apa
rece en forma de
corazon. Cuidado
pues escapan ra
pidamente hacia

L
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LA LLANURA DEL PLANETA
CARCEL II—

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

Esta tactica obedece a que si en un
momento delerminado aparece una
bomba, no nos cierre & paso. dado que

EALALLELEEE T Y

5

AN TANAN Gy

lasalluras. Aumen
tan nuestro rnivel
de energia,

. PROTECCION
Aparece en forma
de cabeza Nos convierle en invulnera-
bles durante un corto'espacio’deliempo

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

. BOMBA: iCuidado! Este objeto nos
destruye

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

es imposible saltarlas. Avancemos en-
lonces hasla la siguiente eslancia; alli
VEremos un ascensor que lomaremaos
para subir a la platatorma superior
En la siguiente pantalla mas ascen-
sores, y mas molestos Leiser-freiser.
Sallemos hasta el primer ascensor, y
desde alli, disparemos al bidon. Si el
contenido es positivo, saltemos y lome-
moslo, volviendo a brincar sobre el pri-
mer ascensor y, en su momento, sobre
el segundo, dando desde esle el lltimo
sallo hacia la siguiente estancia.
Enésla, una garila galactica nos dis-
para sin cesar bolas de fuego que mer-
man considerablemente nuestra ener

i
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gia. Podemos destruir la ganta impac
tandole siete disparos en la cabeza o
parte superior. Cerca de ella hay un bi
don. No clvidemos dispararle desde |a
derecha

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

Asi, andando, andando, llegamos
hasta una serne de platalormas seme-
jantes a un edilicio en construccion.
Acerquemonos hasla la primera esca-
lera que encontremos y hagamos buern
uso de ella, no sin
anles despejar la
Zona supenor con
alguna granada
Eso si, sin dero
ches; las necesila-
rernos para el final..

Ya en el segun
do piso, entremos
on la pantalla de la
1izquierda para re-

cger el bidén. He-
cho esto, volvamos
por nuestros pro-
pios pasos hasta la
escalera que sube
hacia el lercer piso.
FPor ahora solo en-
contraremos mas
Crcos, hasta que
lleguemos al final
del camino. Salte-
mos justo desde el
borde. Al otro lado
nos espera una
sorpresita...

MUSTACHENKO, EL
MONSTRUO DE LAS ALTURASH

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

Cualquier roce con Mustachenko,
que asi se llama el monstruo (y que na-
die se de poraludido), nos restaraener-

a
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gia. Para destruirlo hace talta disparar
contra el en cuarenta ocasiones con el
laser o en diez con las granadas. S
embargo, aconsejamos ulilizar el laser
pues, como ya hemos advertido, las
granadas las vamos a necesitar mas |
larde.

Despejado esle pequeno problema,
adentremonos en la siguiente panlalla
A la derecha del bidon y ibang! Ahora
una accion muy peligrosa: observe

los dos ascensores. Subamos er

cima del pnmero cuando vaya de aba
Joaarnba. Si el segundo esla en dispo - PEETNE T P Py
siclon para gue nos subamos en el, Fsigaain ¢ B
aprovechemos la ocasion sin dudarlo, TR T R '
colocandonos rapidamente en el bor ¥ HLanET W ...
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d a saltar inmediatamente al vacio
Un awiso mas: cuando nos encontre
mos en el primer ascensor, no dejemos
quEU Ic, t~a;L hasla el tope, pues pere
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s aolro entarimado de repi
sas. Una escalera nos permilira llegar
hasta el segundo piso, desde el cual re

105 el bidon de la panlallade la

12 t'JUiE‘lt"d

A laderecha se encuenlra la escale
onducira hasta el tercer pi

unicos pehgros son los Or
cos, hasta que llegamos a unafisura en
la platalorma :]uc nos obligara a dar un
gran salto S r-af:r ql se-
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una escalera para bajar a recoger los s d ‘:'. S ‘ :
bidones del segundo piso. Subamos

de nuevo y pronlc encontraremos el
nuevo final del camino, desde el cual
saltaremos, justo desde el borde, para
darnos de bruces con..

%
LOS DROIDS SCOUTS I

-
3 {' "h-
T droids con mochila, y encima - _: _“
35, S acercaran a nosotros : . .
amenazantemente. Para destruirlos, K , __':
leamos atentamente lo que debemos
hacer: correr hasta el lado derecho de
la pantalla lanzando granadas. Al llegar L

alli, los habremos acorraladoy el lanza W‘%ﬁ?ﬁ%ﬁ-—p

miento de granadas serd mucho mas 4 ) T g g L

rapido, casi inslantaneo. Los droids se N AN TR rY = b el
ran destruidos en un abrir y cerrar de —— - v
0joS v

Delras se halia la nave que nos con-
ducira hasta Sckunn: el planeta palacio
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de Ende. Una clave aparecera en la
pantalla pero, como ya hemos avisado,
no la vamos a decir por el momento. Si
fuera asi, muchos tramposillos se pa-
sanan directamente al planeta palacio.
iQue os hemos pillado!

La nave ya ha aterrizado en la super-
ficie del planeta. Por la escatilla pode-
mos ver por pnmera vez uno de los
mas simpaticos habilantes de este cu-
noso lugar: los cervobulracanguros
verdes.

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

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

Asi pues, icuidado con las minas! Se
deben saltar cuando estamos a unos
dos dedos de ellas, inunca mas cercal
Después de unos trescientos o cuatro
cientos hombres liquidados, empeza
remos a lomarles el lranquillo,

Estos lugares donde nos encontra-
mos, estan habilados y vigilados por
los droides scouls enanosy los murcie
lagos verdes. Cuidémonos de ellos
mientras pasamos por delante de un
primer ascensor y subimos al segundo,

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

Llegaremos a una pantalla en la cual,
nada mas entrar, guedaremos al borde
de un precipicio. Desde alli, dispare-
mos a una especie de mascara demo-
niaca gue hay al otro lado de Ia panta-
lla. Al cabo de unos cuarenta impactos,
un rayo rojo cubrnra nuestra cabeza.
Entonces ia correr!, no hay liempo que
perder, volvamos sobre nueslos pro-
plos pasos hasta el ascensor de la iz-

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

s
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deseemos hasta el ascensor por den

de subimos alsegundo piso y bajemos
al pnmero. Desde aqui hay que correr
hacia los pantanos y tirarse en el gran
charco existente en la panlalla donde
empezamos el juego, es decir, la pri-
mera.

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

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

Corramos hasta €l (¢ella?) e inlente-
mos siluarmos debajo, justo debajo
Aqui sus balas raras veces nos alcan-
Zzaran y nosolros, sin embargo, si po-
dremos disparar con toda seguridad
de acierto. Pronto haremos desapare-
cer sus alas devampiro, entonces huira
y volvera corriendo, Necesitaremos im-
paclarle en treinla ocasiones para dejar
solo su cabeza. Disparemosle desde
muy cerca de el lado derecho-de la
pantalla.

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

iADIVINA ADIVINANZA! am

Habiamos prometdo dar una pista
sobre cual es la clave de acceso al se-
gundo juego de Game Over. Pues aqui
esla; la siguiente Irase esconde la res-
puesta:

DER LOSUNGSWORT IST:
EINS NULL ZWEI EINS ACHT

/’fOZ/fX

FICHA TECNICA

Nombre: GAME OVER
Precio: 875 ptas.

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

[cauricacion |
[ Originalidad: |
[ Adiccién: ]
[ Graficos: |

Dificultad: |
[ Sonido: ]|
[ Calif. medigy |1]2]34[5[6]7 181910
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GEM WRITE es un programa

disefiado por

DIGITAL RESEARCH, INC,,

el cual conjunta perfectamente

el tratamiento de textos con la

gestion de disefios gréficos.

Todo ello, mediante la selecciéon

de comandos desde menus,

o por introduccién directa de los

mismos a través del teclado,

y siempre con la ayuda

que representa el uso del ratén.
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GEM WRITE

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

E | programa sopona también la in-

PUESTA EN MARCHA DEL
PROGRAMA I

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

El siguiente paso, comun ya a las si
guientes ejecuciones, es el accesoala
pantalla de edicion del texto, dentro de

la cual se pasaa los diferentes menusy
submenus. La seleccion de cualquier
elemento del men, se produce posi-
cionando el raton sobre ella (parle su-
penor de la pantalla); con ello, aparece
en la panlalla la lista (submenu) de op-
ciones correspondiente, dentro de las
cuales la seleccion se vuelve a produ-
cir por indicacion con el raton.

FUNCIONES ESPECIALES I

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

Por olro lado, en cuanto a edicion se
refiere, puede hacerse uso de lasteclas
de borrado e insercion de caracteres,
ademas de la posibilidad de seleccio-
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rar el modo de insercion aulomatica,
especialmente util cuando deseamos
introducir un parrafe dentro de un en-
torno de texto exislente,

TECLAS DE FUNCION Imm

El programa hace uso lambién de las
leclas de funcion definibles (F1 .a F10),
al iempo que deé sus combinaciones
con SHIFT, ALT y CONTROL, dando lu-
gar con ello a un gran numero de op-
ciones. De esla forma, se pueden gje-
cutar directamente la mayor parte de
las operaciones de edicion de texto.

Muchos de los comandos, por lo tan-
10, pueden gjecutarse de maneras dife-
rentes, es decir, a lraves
de la pulsacion de las le-
clas de funcion, o cor: lase
leccion asistida con menus
y apoyada por el raton. De
esta lorma, el usuario tiene
otal liberntad a la hora de
eleqir la forma que le resul-
le mas comoda, o incluso
una combinacion delas dos

LINEA DE ESTADO

Lalinea de estado apare
ce, en la parte inferior de Ia
pantalla, para suministrar al
usuario valiosa nforma
cion relativa al documento
en edicion. A su izquierda
aparece la pagina y nume
o de linea en gue se en
cuentra el cursor, a sudere
cha, el espacio reservado
para la wisualizacion de
mensajes generados por
el programa "

ello, el programa esta dotado de un sis-
terna automatico de agrupamiento por
palabras, el cual sitia las que cabenen
cada linea, dejando las restantes para
la siguiente, de forma que no es nece-
sano, cuando se escribe, preocuparse
para nada delos margenes. No obstan-
te, esla posibilidad puede inhibirse me

diante una tecla de funcion.

FINALES DE PARRAFO NN

El unico relorno de carro «requeridon
por parte del usuario es el de final de
parrafo. Este produce una marca espe-
cial en el texlo, la cual puede hacerse

GEMAd=—

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

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

SANGRADO DE PARRAFOS Il

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

DESPLAZAMIENTO
HORIZONTAL I

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

La anchura de linea, al
Igual que la posicion de los
margenes izquierdo y de-
recho, se define con la ayu
da de una «reglas; la cual
puede aparecer y desapa
recer de la pantalla a volun-
tad, indicando las diferentes
posiciones horizontales con
sus numeros de columna.

L] DIG”AL —_eamemee——————

Oro elemento Indicall- RESEA‘RCH# FRACCIONAMIENTO
VO 5th:a{'}FJ en el margen INDESEADO
lateral de la pantalla, es la DE UNA LINEA I

«gorrederas. Se trala de un

indicador analégico que expresa, en
forma proporcional, la posicion de una
pantalla concreta dentro de la exten-
sion total del documento en edicion.

AGRUPAMIENTO DEL TEXTO

GEM WRITE hace innecesaria la ac-
cion de pulsar la tecla de retorno de ca-
1o por cada nueva linea impresa. Para

tarnbien visible o invisible, por medio
de una tecla de funcion

FORMATEADO DE FICHEROS Y
DOCUMENTOS I

Las caracteristicas relativas a cada
documento se almacenan en un fiche-
ro denominado de «lormatox». Dichos fi-
cheros (~FMT) contienen inforgpacion
relativa a los margenes izquierdo y de-

La posibilidad de justificacion de tex-
los a la derecha de que dispone el pro-
grama, lanto si esta se genera de forma
automatica, como por pulsacion de
una lecla de funcion, puede ser causa
de separacién de determinada frase, la
cual deseamos se manlenga unida
dentro del texto.

Puede ser esle el caso de un nombre
compueslo, una fecha, texlo descriph-
vo de una cantidad, etc. De ser asi, pue
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de recurrirse a la introduccion dentro
del texto de espacios «duros», s decir,
aquellos que son respelados a la hora
de justificar el texlo a la derecha.

COMBINACION CON
DOCUMENTOS

O GRAFICOS

EXTERNOS I

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

En cualquier caso, los graficos solo
pleden introducirse si son ficheros
normales de dibujo GEM. Los progra-
mas de aplicaciones lales como GEM
DRAW v GEM PAINT, estan capacila-
dos para producir este lipo de licheros
con un contenido de imagenes y obje-
tos gralicos, respeclivamente.

COPIAS DE SEGURIDAD

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

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

En eslos casos, de seleccionarlaop-
cion correspondiente, es posible partir
siempre de la copia anterior verificada,
para efectuar de nuevo las correccio-
nes, con el unico coste adicional de 1a
perdida de algunos segundos en el
liempo de grabacion

OTRAS CARACTERISTICAS Il

GEM WRITE no limita el lamano de
los documentos a tratar al espacio dis-
ponible en la memona BAM. El limite
real es el impueslo por la capacidad de
almacenamiento en disco ya gue, de
ser necesario, los documentos se frac-
cionan convenientemente para que
pueda producirse su lratamiento.

No obstante, y por motivos de veloci
dad, el programa sigue lanorma de tra-
bajar en RAM, para evilar las perdidas
de tiempo en los accesos a disco.

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

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

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

desilusiona en una primera impresién la lentitud

con que se escriben y borran las ventanas que gestiona.

DE UN

por primera vez con el Locomotive

BASIC 2, haya o no programado
anterniormente en esle lenguaje, cuan
do menos se siente sorprendido, o al
menos confuso, al cargaren el PC 1512
Su nuevo interprete.

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

T odo aquel usuario que se enfrenta

LOS MENUS DE LOCOMOTIVE
BASIC 2 I

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

LOCOMOTIVE
BASIC 2:

EL PODER
INTERPRETE

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

Las dos primeras se encargan de las
transferencias de programas entre los
medios de almacenamiento externos y
la memoria principal del ordenador.
Para ello, se dispone de una ventana de
dialogo en la cual es posible seleccio-
nar, tanto la trayectoria correcta del di-
rectono, como el nombre preciso del fi-
chero en cueslion. La lercera de las op-
ciones sirve para abandonar el intér
prete, aunque como medida precau-
loria se toma la molestia de informar-
nos que el programa actual en edicion
lodavia no ha sido grabado, pues de
otra forma lo perderiamos iremedia-
blemente.

EL MENU DE PROGRAMAS

En su interior se encuentran todas

aquellas opciones relacionadas con la
ejecucion, edicion, interrupcion, lista-
do, etc., del programa en curso. El pri
mer bloque esta formado por las orde-
nes Ejecutar, Parar y Continuar. Estas
pueden seleccionarse mediante el ra-
ton o directamente en el teclado pul-
sando F9, CTRL-C o F7, respectiva-
mente. Como es natural, no lodas se
encuentran aclivas simultaneamente,
pueslo que un programa que no esteé
funcionando, por ejemplo, dificilmente
podremos pararlo.

El segundo grupo contiene los mari-
datos Editar y Listar. Para aclivar la
edicion de un programa se dispone de
tres maneras dilerentes: una mediante
la presente opcion, otra pulsando la te-
cla F10, y como ultima alternativa, es-
cribiendo en la ventana de didlogo la
orden Edit. Si nos encontramos en este
modo, esla linea del menu cambia por
la opcion contrana (Abandonar Edi-
cion). Por otra parte, Listar envia el
contenido de la ventana de edicion ha-
cia la impresora.

La siguiente altemnativa dentro del
menu de Programas es Nuevo. Acli-
varla supone eliminar de la memoniael
programa actual. A idéntico resultado
se llega ejecutando el mandato Newen
la ventana de dialogo.

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

CON TODA COMODIDAD s

El menu de edicion facilita cualquier
lipe de accion que llevar a cabo con el
hstado del programa en curso. La pri-
mera de sus opciones es variables
(Editar/Aband. Edicién) segun el pro-
ceso gue en un momenlo parlicular es-
temos desarrollando, pero es en todo
andgloga a la del menu anterior.
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Sin embargo, su inofensiva apariencia

esconde mucho mas de lo que deja entrever: una cvidada version,

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

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

Dentro de esle mismo ment, es posi-
ble bascular entre la insercion o no de
caracteres durante la edicion, y el renu-
merado de lineas de programa, Si es
gue utlizamos esle s'stema al desarro-
llarlo. En este senhdo, es importante
puntualizar que en Locomotive BASIC 2
los nomeros de linea no son necesa-
rios, puesto que es posible delinir eti
guetas (funcion LABEL) a las cuales re-
fenrse en cualguier momento para ac
ceder @ una subrutina del progra
ma.

Aunque para el programador poco
expenmentado pueda resullar este sis-
tema, en principio, algo mas complica
do, con la practica se demuestra que
los programas manejando etiquelas
son rmas faciles de codilicar y depurar
que sus homonmimaos numerados

CARACTERES PARA TODOS
LOS GUSTOS Nl

El cuarto menu de la linea supenor
de la pantalla (Fuentes), se encarga
de definir la forma y tamano de los ca-
racteres, en modo texto, impresosen la
ventana de resultados. Se encuentra
dividido en tres zonas independientes
la pnmera establece el formalo del ca-
racler, la segunda sulamano, y laterce-
ra sus atnibutos (Negra, Ténue, Cursiva
0 Subrayada).

Cierlamente, solo con entrar en el
menu de Fuentes durante la ejecucion
de un determinado programa, puede
medificarse sustancialmente el forma-
tode lasalida hacia la pantalla, y sin ne
cesidad de memorizar complicados
mandatos. Los efectos que se consi
guen son realmente buenos.

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

COLORES I

De la misma manera gue seleccio-
nar unlipo de letra delerminado es una
operacion de lo mas sencillo, modificar
el color de los caracleres escrilos, se
trale de texto o gralicos, no ofrece com-
phcacion adicional alguna.

Medianle el menu de Colores gue-
dan a nuestra entera disposicion 16 di-
ferentes (16 lonos de gris en un monitor
en blanco y negro), divididos en dos
blogues independientes: uno supernor
destnado a definir el color de texto, y
otro inferior cuya mision es seleccionar
el color para los gralicos. Basta con
marcar con el puntero del raton, para
que los escogidos sean tomados, a
partir de ese momento, por defecto

RELLENANDO FIGURAS I

El siguiente menu (Tramas) ofrece
una ampha variedad (un total de 38 di-
lerentes) entre las cuales escoger la
mas adecuada para rellenar el interior
de cada figura dibujada.

Como el anterior, el menu de Lineas
solo puede utilizarse para el desarrollo
de graticos. Esta dividido en tres zonas:
acluando sobre la primera es posible
definir la plantilla que seguira cada tra
zo gue realicemos (continuo, disconti-
nuo, elc.); el bloque central es el encar-
gado de mostrar los diferentes groso-
res que pueden ser asignados a cada

linea; la ultima zona del menu éstable-
ce el aspeclo que adquirira el principio
y el final de las lineas dibujadas.

VENTANAS I—

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

La titulada Dialogo es |la encargada
de recibir las ordenes BASIC como
mandatos directos. Edicién, por su
parte, recoge las secuencias de ins-
trucciones que configuran un progra-
ma cualguiera, y sobre ella actian 1o-
das las ayudas a la programacion que
comentamos anteriormente.

Finalrmente, se encuentran disponi
bles dos ventanas de resultados, titula-
das Resultados-1 y Resultados-2.
Normalmente es la primera la encarga
da de recoger la informacion, aungue
el mandatc STREAM 12 desviara la sa-
lida hacia la segunda

Puesto que durante una sesion de
trabajo cualguiera, es posible que en
determinado memento sea necesario
visuahzar alguna de ellas, oculta bajo
las olras, y por tanto inaccesible para el
puntero del raton, el menu de Venta-
nas incluye todas las opciones desli-
nadas a mostrar y ocultar cada una, in-
dependientermente del estado de las
demas.

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

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




EE[EIEE][E]E]EI—EIE]
BASE DE DATOS PCW

Presentamos un programa para guardar lo que sea:

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

grama, una vez lecleado,

nos permitira definir una ficha de-

terminada, con un maximo de 10

" campos, El nombre del ichero es libre,

y se puede incluir el prefijo para la uni-
dad (a o b).

Sies la primera vez que se menciona
el fichero, no se encontrara en el disco.
El programa pasa entonces ala defini
cion de los campos. Preguntara prime
ro el numero de ellos, su nombre, y su
extension (en numero de caracleres).

Despues, podremos situar los nom-

bres y el conterido de los campos a
nuestro gusto en la pantalla, moviéndo
los con las teclas del cursor y fijandolos
con RETURN o INTR

Iras la definicion, o bien si éstano ha
tenido lugar porque ya QAI“[[']C”EL'!ETU
daparecera un menu con cuatro '
nes, que permiten anadir fichas (se pre
sentara para ello la ficha antenormente
definida) modificarlas, o buscarlas.

La opcion de busqueda permite indi-
car el numero de ficha o bien un
campo determinado. Para ello, hay que

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

Dado que el buffer trabaja durante |a
operacion, ciertos datos no pasan di-
rectamente al disco. Por ello, ya sabe-
mos gue para terminar el trabajo debe-
mos sele 1ar la opcion 4 «terminam
{P('rc' rulln np <L' evidencia de lo evi-
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10 HEM oossnstaaudteessssdtd ot i dtt st s adsaddadddddssannenad
20 REM = BASE DE DATOE - 1988 A.G. VERDUCGD TU MICED L
0 FEF #086essatttnta s s e e e e e ana et i 00 eeeteseesettsansenas
40 O ERROR GOTO 2320

S0 DEFETIR h

60 hesc=CHRS (27)

70 bhome=hesc+"H"+hesc+ E*

80 hon=hecc+"p”

%0 hof f=hesc+"q"

100 hpl=CHRS(7)

110 DEF FN nt$dx,y, t3)=hesc+"'Y" +CHRS (32+y) +CHRS (32+4%) +13
120 DEF FN in$(l)=bhon+SPACES(])+hoff+STRINGS (1,82

130 VIDTH 255

140 hlf=CHRS (10} +CHRS(13)

150 DIN mfiC10)

160 houew"10 2 3 4 5 6 7 8 &

170 hmov=CHRS (13) +CHES(8) +CHRS (1) +CHES (3 1) +CHRS (30) ¢CHRS (32)
180 tper=1

1590 DIN coord{l10,2),coord2(10,2), long (10}

200 PRINT homs

210 FRINT “Nombre del fichero > “;

220 nchar=10: COSUB 2230

230 hnfich=hout

240 1F FINDS (hout+" . def™ <" THEN 1220

250 hout=UFFPERS (hout): PRINT homs

260 PRINT hpi: PRINT TAB(S);"<";bhout;"> no existe. 'S' para crear fichero, otra t
ecla para reintentar.”

270 as=INPUTS(1): IF as<>"s" AND as<>"5*' THEN 200

260 PRINT home

290 PRINT"Numero de campos >

300 nchar=2:GOSUB 2230

310 IF IRSTR(bnum, bout)=0 THEN FRINT hlif:PRINT bpi:"Solo cifras. Maxime 10 campo
&.":GOSUE 2360: GOTO 280

320 nca=VALC(hout)

330 PRINT hlf;" Introduzca nombre de los campos y longltud:™
340 FOR a=1 TO nca

350 PRINT FN at3(0,a®2+2,"Campo ")t PRINT USIRG "RR";a; :PRINT " >%;
360 nchar=15

370 GOSUB 2230

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

390 ki (ad=hout

200 FERINT FN at$(35, ae242,"Longitud >™);

a10 nchar=2

420 GOSUB 2230

430 1F VALChout)=0 OR VAL(hout)>80 THEN PRIRT hpl;:GOTO 400
440 long (a}=VAL (hout?)

450 NEXT

400 FPRINT FH at%(0,24, " Escriba 1 -"+STES(nca)+" para corregir o {RETURE> para co
ntinuar.")

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

480 IF INSTRC(hnum, houtd=0 DB bout="" THEN €20

490 s=VALthout)

500 1F a<l OR a>nca THER PRINT bhpi;:GOTO 460

510 PRINT FN atS(10,as2+2,%");

520 nchar=15

530 GOSUB 2230

8540 IF hout="" THEN 510

550 hfifa)=hout

560 PRINT FN atsi(a5, ne242,"");

570 pchar=2

580 GOSUB 2230

S80 IF VALthouti»0 OR VAL(hout)>%9 THER PRINT hpi;:GOTO 560

600 longtal)=VYAL (hout)

610 GOTOD 480

620 tot=0:FOR a=1 TO 10

B30 annlnxtlnngtu}:lEIT

640 IF tot>128 THEN PRINT FN ats(0,24,"Error: longitud total superior a 128 byte
&, "+ETRINGS (56, 32) +hpi) : GOSUE 2360: GOTO 460

650 PRINT home

660 PRINT hif;"Situe los campos y su contenido con las teclas de movimiento del
cursor. Fije con <(RETURN>*

670 PRINT hlf; TAB(22);"Pulss una tecla para continunr’

G880 asS=1NPUTS(1)

690 FRIFT home

700 POR a=1 TO nea

Ti0 »=0: y=0

T20 PRINT FN ntSix,.y,hfi{a))

T30 ass= [NPUTS (1)

740 IF INSTR(hmov, aS)=0 THEN 730

750 IF aS=CHRS$(13) THEN coordia, 1)=x:coord (b, 2)=y: GOTD BYO

T80 PRINT PN at$(x,y,STRINGS (LEN(h{f{a)), 32))

770 1F ag=CHR$(31) THEN y=y-incr

78O IF as=CHRS$(30) THEF IF y+incr<20 THEN y=sy+incr

790 I'F as=CHES (1) THEN x=x-incr

Boo IF paS=CHR8(6) THEN x=x+incr

810 IF aS=CHRS (32) THEN PRINRT hpi;:IF incr=1 THEF incr=10 ELSE incr=1
aze PFOR b=1 TD a-1

B30 FRINT FN ats{coordib,1),coordi(b,2), hfi (b))

B40 FRINT FN atS(coordZ(b, 1) ,coord2(b,2) CHRS(175)+ETRINGS (loemg(b), 4

G)+CHRS (1740 )
850 NEXT
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860 GOTO 720

avoe x=0: y=0: haux=CHES (175) +STRINGS (long(a), 46) +CHES (174)

880 PRINT FN atS$(x, y, haux)

690 aS=IFFUTS (1)

900 IF IFSTR(hmov, aS)=0 THHEN B%0

S10 IF a$=CHR$(13) THER coord2(a, 1)=x: coord2 (a, 2)=y: GOTO 1050
P20 FRINT FN atS$(x,y, STRINGS (LEN (haux), 32))

W30 IF as=CHHS (31) THEN y=y-incr

940 IF a3=CHR$(30) THHN IF incr<20 THEF y=y+incr

950 IF a$=CHES (1) THEN x=x-incr

G6H0 IF aS~CHRS (6) THEN x=x+incr

970 IF a$=CHRS (32) THEN PRINT hpi;: IF incr=1 THEN incr=10 ELSE incr=1
980 FOR k=1 TO a

950 FPRINT FN ats(coord(b, 1), cuord(b,2), b1 (b))

1000 NEXT

1010 FOR b=1 TO a-1

1020 FRINT FN ntStcanrdsz.1J,c:urdztb,2;,cuu1t1?b;tsfklucsnlung<b;,4

Gy +CHES (174))
1030 NEXT

1040 GOTO AB0

1050 NEXT

1060 PRINT FN atS(0,31,"Unicad (A/B) para puardar los datos >");
1070 nchar=1

10680 GOSUB 2230

1090 IF hout="" THEN 1080

1100 IF INSTR("AaBb" , bhout)=0 THEN PRINT bpl; : GOTO 1060
1110 OFTION FILES hout

1120 OPEN "O",1,hnfich+" def™

1130 VRITE R1, nca

1140 FOR a=1 TO 10

1150 WEITE R].hflIﬂ),]ﬂng(n!.cunrd(n.1!,Lnurd(n.?)_ccnrd?(n_ll.cncrdﬂtn,z)
1160 NEXT

1170 VRITE R1,90

1180 CLOSE 1

1190 OPEN "E", 1, hnfich+". dat"

1200 CLOSE 1

1210 °

1220 OPEN “1",1, bnfich+" . def”

1230 INPUT Rl,nca

124C FOR a=1 TO 10

1250 INPUT Ri.hft(a), long(a),coordta, 1), coord(a, 2), conrd2(s, 1) ,coord2in, 2}
1260 NEXT

1270 INFFUT R1,nd

1280 CLOSE 1

1290 BUFFERS 50

1300 OPEN “B“, 1, bhnfich+”.dnt”

1310 FIELD 1,long(1) AS hoont(l),long(2) AS bhcont(2),long(3) AS bcont(3), longt&)
AS hcont (4), long(5) AS hcont (5), long(6) AS beont (6
Yy long(?) AS hoont(7), long(A) AS hecont(8), long(§) AS hcont(9), long (103 AS hcont(
103

1320 PRIFT home

1330 FRINT FN at&$(30,10,"1- Afiadir fichas™)

1340 PRINT FN ats$(30,13,"2- Modlficar fichas")

1350 PRINT FN at$(30,16,"3- Buscar fichas")

1360 PRINT FN nat$(30,19,"4- Termicar™)

1370 FRINT FN ats(30, 24, " Entre opcion ")

1380 nchar=1

1390 GOSUB 2230

1400 IF INSTR("1234", bhout)=0 THEN PRINT hpt ; : GOTO 1370
1410 ON VALChout) GOTD 1420, 1670, 1840, 2120

1420 PRINT home

1430 FOR 2=t TO nca

1440 FRINT FN ats(coordia,1),coordia, 2),.bfiin))

1450 FRINT FHN ntS<{coordZ(a, 1), coord2(a,2), CHR${175) ¢ETRINCS (long(a), 46) +CHRS C174
1)

1460 NEXT

1470 FOR m=1 T0O nca

14B0 FRINT FH atsSt(coordz(a, 1)+1, coord2(n,2),"");

1490 nchar=longin)

1500 COSUR 2230

1510 LEET heonttal=hout

1520 WEXT

1530 PRINT FW ntE (0,209, "Algun arror? (s/ 3 3");

1540 nochar=1

1550 GOSUB 2230

1560 PRINT FN nt$(0, 20, STRIFGS (22,3211

1570 IF IESTR("Es", hout)=0 THEN 1600

1580 GOSUB 2370

1590 GOTOD 1530

1800 PUT 1,nf+l

1610 nf=nf+i

1620 ‘PRINT FN ats(D, 20,"Mas fichas? (/n) 3*);

1630 pohar=1

1840 GOBUB 2230

1650 IF IBSTH("En",hout) THEN 1320

1660 GOTO 1420

1870 FRINT home

1680 PRINT FR at8(0,20,"Numero de ficha 3");

1650 snchar=4

1700 GOSUB 2230 )

1710 1F VAL(bouti=0 OR VAL Chout)»nf THEK FRINT bpi; :COTO 1320
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1720 PRIET FN ntS (0,20, ETRINCGS (20,322

1730 GHT 1, VALChout)

1740 FUR a=1 TO nca

1750 FRINT FN atS{coord(a, 1), coord(a, 2}, hil (a))

1760 PRIET FN ntsfcoordztn,lJiLlcﬂﬂrﬂH(ﬂ.EJ,thnl(uJJ

1770 WEXT

1780 GOSUB 2370

170G FRINT FE at8(0,29,"Mas correcciones? (s/ ) >y

180C nchar=1

1810 GOSUB 2230

1B20 IF INSTR("Ss",hout)=0 THEN 1220

1830 GUTO 1670

1840 PRINT home

1850 PRINT FE at$(0,29,"Por <N)uesro o por {Crampo »");

1860 nchar=1

1870 GOSUB 2230

1880 IF TNSTR("NnCc", hout)=0 THEN PRIRT hpd ; : GOTO 1850

1890 PRINT FN atS$(0,29, STRIRGS(30, 323

LS00 IF INSTR(“Ce", bout) THEN 1870

1610 PRINT FR at3(0,29," Indique numerc de ficha 2y

1520 nchar=4

1930 GOSUB 2230

1940 IF VAL{(hout)=0 OR VAL(hout))»nf THEN PRINT hpi ; : GOTO 1320
1950 GET 1, VAL (hout)

1960 GOSUB 2500: GOTO 1320

1970 FRINT FN matS (0,29, "Introduzca numerc de orden del campn ),
1980 pchar=2

1990 COSUB 2230

2000 IF INSTR(hnum, houtd)=0 THEN PRINT hpli;: GOTO 1320

2010 car=VAL{(hout)

2020 PRINT FE 8t$(0,29,"Indique el contenido del campo “+ETRS (cam)+" %),
2030 nchar=1long(cam

2040 GUSUB 2230

2050 IF hout="" THEN PRINT bhpl;:GOTO 1320

2060 bthmckfhuui*STRIIGI(l:nstrhn1 LEN(hout) , 323

2070 FUR f=1 TD of

2080 GET 1,1

2090 IF hoent(cam}=hcheck THEN GOSUB 2500

2100 KEXT

2110 GOTO 1320

2120 FRINT home

2130 KILL hnfich+" . daf™

2140 OPEN "0, 2, hnfich+". def"

2150 VEITE B2, nca

2160 FOR a=1 TO 10

2170 N¥RITE R&.h!ifni,longtn),conrdtn‘il_cucrd(a.?i.nncrdztn'1J'rourd2:n,31
2180 WEXT

2190 VRITE B2, nf

2200 CLOSE 1,2

2210 ERND

2220 STOP

2230 FRINT FN ins{nchar);:hout="":ntr=0

2240 hin=INKEYS: IF hin="" THEN 2240

2250 IF bin=CHES(13) THEN RETURR

2260 IF hin=CHRS (127) OR hin=CHRES(8) THEN IF cntr>0 THEN hin=CHRS (B)+FK ins(i):c
ntr=cntr-2: hout=LEFTS (hout, LEN (thout)-1): GOTO 2280 EBL

SE GOTO 2240

2270 hout=hout+hin

2280 cntr=cntr+l

2290 PRINT hin;

2300 1F cntr=nchar THEN RETURN

2310 GOTO 2240

2320 PRINT home

2330 FRINT:PRINT FN at${30,10,"Error en:"):

2340 IF ERR=2 THEN ON EREOR GOTO 0

2350 IF EBRR=64 THEN PRINT bhpi: PRINT FN at3(30,12,"Nombre de fichero no valido. *)
:GODEUB 2360: RESUME 200

2360 FOR a=1 TD 2000 NEXT: RETURN

2370 PRINT FN at$(0,26, “Seleccione campo pars corregir")
2380 x=1

2390 PRINT FN ntS {coord? (x, 1341, coord2(x, 23, honthcont (x) +hof £)
2400 as=INPUTS{1)

2410 IF as=CHRS(31) THEN IF x>1 THEN PRINT FR ats (coord2(x, 1241, coord2(x, 2), heon
tix)):xw=x-1:G0T0 2360

2420 IF as=CHRS(30) THEN IF x{nca THEN PRINT FN atltcunrdz(n.l)+1.nuurd2(x.2).hc
ont (X)) x=x+1:GOTO 2360

2430 IF as<>CHR$(13) THEN 2400

2440 PRINT FN ntilﬂ.29.318!.6!(30.321};

2450 nchar=Iong(x)

2460 FRINT FN ats(coord2(x, 1}+1,coordZ(x, 23,"");

2470 GOSUE 2230

2480 LEET hcont (x)=hout

2490 RETURN

2500 FRINT bhome

2510 FOR a=1 TO nea

2520 PRIKT FR ats(coord(a,1),coord(a,2), Kifita))

2530 FRINT FN ats(coordZ{a. 1), coord2(a,2), CHRS (175)+heont (a) +CHRE (174 )
2540 FEXT

2880 nchar=1

2560 GOSUB 2250

2570 RETURNK




El modo de utilizar caracteres

no accesibles normalmente,

o de hacer mas facil el manejo REDEIN'CION

de un programa, es redefinir

DEL
Aqui lo explicamos todo...
lo relacionado con esto. I Ec LADO
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6lo hay un programa capaz de

cambiar la estructura prefijada

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

A>setkeys nombre

donde "nombre" es un fichero gue con-
tiene los datos para reconfigurar el te-
clado.

cDonde puede ser util la ayuda de

SETKEYS? Siempre que se necesiten
ciertos caracleres no accesibles por te
clado directamente, como las vocales
acentuadas, 0 quiza el alfabeto griego.
También resulla muy comaodo para la
elecucion de programas, desde el mis-
mo BASIC hasta otros programas co-
merciales, donde puede pedirse con
frecuencia una pulsacion incomoda. Y
no digamos nada de sustituir las se-
cuencias de teclas por una sola pulsa-
cion:

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

UN PASEO POREL EDITORED B

Para escribir el ichero de definicion
se necesita un editor; en este caso, €l
mas comodo es ED, dado que se lrata
de un texto muy corto. El manegjo de es-
le editor resulta algo complicado, de
manera que vamos a dar unas cuanias
indicaciones.

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

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

COMO DEFINIR LAS TECLAS il

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

Para obtener un caracter, |a linea ha
de ser asi:

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

«numero-de-tecla» es el codigo co-
rrespondiente a la tecla que deseamos
redefinir (en el manual hay un esquema
completo); estado indica las teclas au-
xiliares que han de pulsarse junto con
la principal para gue se produzca el re-
sultado delinido; éstas son MAYS, EX-
TRA, ALT, o MAYS+ALT. Los codigos
de eslado son S, E, A y SA respectiva-
mente. («S» viene de shift, en inglés. El
resto coincide con el castellano).

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

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

A>ed teclains

|

3 N *a” Estupido gjemplo de a en INS
(SAL)

‘e

A>setkeys leclains

El 3 es el numero de la tecla INS, «M\bs In-
dica el estado «normals, en el que no se
pulsa (n/z). El reslo ya lo podemos
suponer,

Si deseamos que la «a» se genere
solo con ALT+INS 0 EXTRA+HINS, pon
driamos 3 A E «a» (el cormentario nos lo
podemos ahorrar).

Fara mencionar un caracter que en
ese momento no genera el teclado, hay
que acudir a su codigo (ASCII). Supon
gamos la «a» acentuada, que quere-
mos obtener con EXTRA+a. El nimero
de latecla «a» es 69, el codigo de [a «a»
acentuada es 224. La linea de defini-
clon sera:

BI9E "1224™

Asimismo, se puede indicar el codi-
go del caracter generado en hexadeci-
mal: 69 E“ 1" #EQ" el signo « 1 » se ob-
tiene con EXTRA+u).

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

7THEN"15»

Por ultimo, podemos hacer que una
sola lecla emita una secuencia de ca
racteres y codigos de control. Para eflo,
hay que definir previamente un «codi-
qo expansible», el cual asignaremos
despues a una tecla Los codigos ex-
pansibles tienen los numeros 128 a
159. Los primeros ya estan definidos,
por lo que conviene tomar los ulimos
Asignemos, por ejlemplo la secuencia
«|ist= & la tecla 1. El lichero de defim
cion elaborado con ED contendria es-
tas lineas:

E 159 “hst" codigo 159
contiene la cadena «list»
2 N 1159 se asigna el codigo 159
a la tecla

También pueden incluirse en la ca-
dena codigos de control, Por ejemplo,
podemos anadir a «list» el codigo con-
trol+m, que equivale aRETURN, con lo
cual, al pulsarf1, se ejecutara automan
camente un «list»

E 159 “list M" codigo 159
ncluye un return
ZN 1159
y €50 se asigna a {1

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

REDEFINICION AUTOMATICA

El proceso de redefinicion se reduce,
una vez indicados los datos para ésla, a
escribir en CP/M la inslruccion A>set-
keys fichero. Eslo parece simple y po-
co molesto, 0 no; segun se mire. Resul-
ta realmente comodo encender el or-
denador, meter el disco y empezar a
manejar el programa elegido. La ejecu-
cion de SETKEYS se puede incluir en
esle proceso automatico de cargas.

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

Imaginemos ahora que lenemaos un
fichero con una detinicion de las teclas
1-f8 para trabajar con BASIC. Para
conseguir el preceso automalico de
carga con un disco, debemos incluir,
como no, el fichero de CP/M (con dis-
tntvo EMS), los ficheros SUBMIT,
SETKEYS, y en el que se encuentren
esos datos

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

setkeys leclas.del
basic

donde suponemaos que «leclas.def» es
el nombre del fichero de definicion,

A partir de este momento, cuando
vayamos a frabajar en BASIC, encenda-
mos el ordenador y metamos el disco
previamente preparado. Se cargara el
CP/M, se detectara a continuacion el fi
chero PROFILE vy se gjecutara linea a
linea lo gue en el se indique (o sea: de-

\CAPS SHIFT

finir teclado y cargar BASIC).

Un detalle importante es gue el disco
asi preparado NO puede estar protegl-
do contra escritura, puesto que SUB-
MIT crea sobre el un fichero ternporal
{llamade SYSINXXX.$$$, donde XXX es
un indicador interno. Este se barra al
lerminar la ejecucion del contenido de
PROFILE.

En el caso de que SUBMIT encuen
tre el disco protegido, provoca el efror
correspondiente, con lo gque se nos
permite desprotegerlo, o «Cancelar
Esto ulimo detiene la ejecucion aulo-
matica del proceso, y tlambien dos pul-
saciones de la tecla STOP.

Como ultima recomendacion dire-
mos que conviene tener otro ichero de
definicion para reslablecer |as carac-
teristicas anteriores del teclado, y asi
evitar complicaciones al utilizar otros
programas que reconocen la configu
racion estandar. En tal caso, nuesiro
PROFILE guedaria asi:

setkeys nueva.del
basic
setkeys antigua.def

y al terminar el trabajo en BASIC te-
cleando system, SUBMIT devolveriael
teclado a su estado anterior.
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algunos de los periféricos que

puede llevar un ordenador, pero
lodavia quedan algunos que no hemos
vislo.

El primero que vamos a conocer
ahora, es uno que liene un nombre muy
simpalico: el ratén. El peniférico es una
peguena cajita con una bola por deba-
jo y de uno a tres botones por encima
Se utiliza para trabajar mas faciimente
con programas sin ulilizar apenas el te-
clado. Al mover esta cajita por encima
de una mesa, la bola gira, y se desplaza
en la misma direccion una flecha que
aparece en la pantalla. Se le puede

E n otros meses hemos hablado de

PERIFERICOS

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

Un uso importante del raton es la rea-
lizacion de dibujos en la pantalia, de
una forma muy sencilla, para luego pa-
sarlos por laimpresora y tener un boni-
lo dibujo en el papel. También hay
olros penféricos que sirven sclamente
para dibujar, aunque se utilizan menos.

Entre ellos se cuenta, por ejemplo, la
lableta grafica. Consiste en una peque-
na plancha forrada de plashco, con al-
go parecido a un lépiz, unido a la plan-
cha por un cable. Los dibujos se hacen

con ese lapiz, que no pinta, sobre latar
jeta, siendo de mejor calidad en com-
paracion con el raton, porque es como
si estuvieramos pintando con un lapiz
de verdad. En los extremnos de la tarjeta
hay una serie de cuadritos con dibujos
dentro. Estos cuadros son una especie
de teclado muy particular, gracias al
cual no tienes que pulsar ninguna tecla
del ordenador, sino que basta con se-
nalar con el lapiz a cualquiera de estos
cuadritos, para que se ejecute la fun
cion correspondiente: borrar un dibujo,
hacer lrazos mas o mMenos gruesocs,
elc..

Otro periférico muy ulilizado para di-
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bujar es el lapiz optico. Como su nom-
bre indica, es parecido a un lapiz, pero
los dibujos no se hacen sobre ninguna
larjela, sino directamente en la pantalla.
Segun se va moviendo por la pantalla,
en ella dejara la marca, recta, puntos, o
lo que nosotros queramos. Tambien es
un método sencitlo, pero si el dibujo es
complicado el brazo se cansa de estar
en el aire dibujando. Por su comodi-
dad, lambien es empleado en progra-
mas profesionales cuando es necesa
no elegir una opcion entre varias. Con
ellapiz optico solo con senalar cual nos
conviene, no necesitamos tocar el te
clado.

Ahora vamos a hablar de otrotipo de
penfenico dislinto, que no sirve para di
bujar sino para hablar. £Qué te parece
nia si lu ordenador hablase? Para ello,
deberia lener una boca, y Sequro que
por mas que busques no veras ningu-
na enlu AMSTRAD. Pero, si quieres, se
la puedes poner con un perifénco que
sellama sintetizador de voz. Con él, po
demos conseguir que el ordenador ha
ble ydiga lo que queramos, convirlier
do un altavoz en la boca de una magu
na muy charlatana.

7 MICRO

ANMSTRAD

CONCURSO PUCHO

Las preguntas de este mes son
bastante sencillas;

1. ¢Te acuerdas de quées un pe-
ntérico?

2. Escribe los nombres de todos
los perniféricos que hemos hablado
en esta seccion de la revista y cuen-
la qué es lo que hacen. Facil, Lver
dad?

STRO
NUMERO 12

U MICRO AMSTRAD es una publicacion abierla alodos nosotros, y por tan-

lo, quiere servir lambien de amigo comun entre lodos sus lectores. A lraves

de estas paginas de BASTRO, deseamos crear una corrienle de informa-
cion y contactos que amplien el mercado y la cohesion de la gran familia AMS-
TRAD: pero eso si, cuidadito con los piralas, que no van a ser bienvenidos..

Anadamos también que esta es la gran oportunidad que estaban esperando
los clubs de usuanos; Lque lal si canalizais a traves de nosotros la informacion
sobre vuestras actividades? Seguro que son de gran interes para muchos lecto
res, y su dilusidn a nivel nacional, puede animar a muchos a emprender iniciati-
vas similares a las vuestras,

En lo referente al sistema que seguiremos para la publicacion de los anuncios,
escogeremos, por rigurosc orden de llegada a nuestra redaccion, aguellos que
hallan rellenado todos los dates que se salicitan en |a 1arjeta adjunia, de forma
bien clara, ulilizando letras mayusculas, y que por su texto no supongan la difu-
sion de una aclividad de pirateria de software.

Si no quereis recortar la revista para enviar la larjela, podeis hacer una fotoco-
pia, y en caso de que por molivos excepcionales, el texto que pretendéis publi-
car tenga una mayor loengitud que la maxima establecida en este aparlado, po-
deis remitirlo escrito en un papel, jJunlo con la tarjela, en la cual solo figuraran en
este caso el resto de los datos. Ahora bien, escribid con letra muy, muy clara, y si
es posible a maquina

Bien, ya nada mas, animaos y dingid vuestras informaciones a:

TU MICRO AMSTRAD
(RASTRO)
APARTADO DE CORREQOS 61.294
28080 MADRID

[_Tuqeh: de ununcmn!e

Escribe en forma clara y en mayusculas, a ser posible a maquina, y con una
sola letra por casilla. No olvideis complelar todos los datos que se solicitan, in-
cluso l volo para EN LA CUMBRE, gue te permitira participar en el sorleo de
suscripciones a nuestra revisia.

NOMBRE [ |' 1[0 000 OO SR EnEe O
DIRECCION [ D (11 CO0O00O0O0OOnO
| LOCALIDAD [_|| OO0O0O00O0OgooOoooOg!
| TELEFONO (si llenes) OOogogoid
Voto para EN LA CUMBRE = —_—
| TEXTO DEL ANUNCIO' ODO0C0O00O00ooogooal
I 1000 0C ] J ELTENL
| L [_lll__.l I_"l 50 1) O OO0O0
OO ETL'_ o 0 g o o e oy
1 DI 100 0 ) O e O 0 ]
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ENIL AICUMBRIE

Colaboremos lodos en |la conleccion de este EN LA CUM-
BRE. Envianos €l nombre de tu programa favorito (no tiene
por que encontrarse ya en la cumbre), dejando bien claro lu
nombre y direccion. Todos los meses sorlearemos diez sus-
cripciones por seis meses a nuestra revista entre las res-
puestas recibidas. Animate y escribenos a: TU MICRO AMS-
TRAD. EN LA CUMBRE. Apartado de correos 61.294, 28080
MADRID.

SKY-FOX

SIR FRED
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Galia se encuentra ocupada bajo
la mano del Imperic Romano.
Bueno, la verdad es que toda, toda no...
un pequeno pueblo de fieros galos se
resiste aun a la dominacion romana.
iAstenyx, Obelix, Idefix, Panoramix,
Abraracurcix, todos, todos los persona-
jes de lasinolvidables historias del galo
en la propia pantalla de nuestro orde-
nador! En esta ocasion Obelix, que
suele olvidarse de la fuerza que liene
desde que, de pequeno, se cayera en
€l caldero de la pocion magica, ha pe-
gado una patada a este al negarse Pa-
noramix a darle una parte de su conte-
nido.

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

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

& THE SOLD A MILLION 3: Cuatro de
los programas mas vendidos en Gran
Bretafna (Fighter Pilol, Rambo, Ghost-
busters y Kung-lu Master) en un solo
estuche.

= REVOLUTION: Otro programa del

E selano50antesde Cristo. Todala

ASTERIX Y EL
CALDERO
MAGICO

autor de grandes eéxitos como High
Way Encounter o Tornado Low Level.

Graficos de gran cahdad.

s FUTURE KNIGHT: Excelente movi-

miento y aun mejores graficos

e FIRELORD: Excelente videoaventura

en una ciudad del medievo.
e THE WAY OF THE TIGER II: Fantast

co programa en el cual encarnamos a

un poderoso Ninja. Docenas de panta
llas. Altamente recomendado.
¢ THANATOS: Uno de los mas increi

bles programas llegados a nuestro po
der, si no el mejor. Super recomendado

(calificacion 9).

s BREAKTHRU: Un increible rallye.
una increible aventura (calificacion 5)
e ANTIRIAD: Especlaculares graficos
En esle programa se tocan ¢l pasado v

el futurg (calificacion 8),

e TOP GUN: La lamosa pelicula ahora
en nuestro ordenador. Una autéenlica

batalla aérea en la pantalla.

e THE GOONIES: De nuevo el cine en

nuestra pantalla. Muy enlretenido a pe
sar de los gralicos (calificacion 6).

Nombre: ASTERIX Y EL CALDERO
MAGICO

Precio: 875 plas.

Soporte: CASETE

Modelo: 464, 472, 664 y 6128

FIcHA TEcNicA I

| Originalidad:

[ Calif. media: [1]2]3]al5|67[8/9
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quellos que deseen jugar a un
Ajuego de esos de siempre, de

los primeros que tuvimos en
nuestras manos, han encontrado un
sensacional programa que podriamos
resurnir en tres palabras: BUENC, BO-
NITO Y BARATO.

Thrust nos pone al mandode una na
ve provista de un poderoso laser, cuya
mision es robar las capsulas de ener-
gia Klystron que permitiran a nuestra
confederacion atacar al Imperio Inter-
galactico.

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

También enconlraremos deposilos
de combustible que podremaos vaciar
utilizando el succionador que posee la
nave. Cuando la pastilla haya sido re-
cogida, disparando insistentemente a
Ia central de energia, se creara una si
tuacion limite, que solc durara diez se
gundos, Iras la cual el planeta sera des-
lruido

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

e REBELSTAR: Video aventura para
uno o dos jugadores. Uno sera el ata-
cante y otro el alacado (calificacion 6).
* BOMBSCARE: Desactivaremos una
bomba introducida en el centro de la
eslacion espacial de los planelas, dir
giendo al pequerio robot Amold (califi-
cacion 6).

& SPIKY HAROLD: Convirtamonos en

THRUST

un genial erizo y preparemonos para la
hibernacion, visitando cada una de las
57 pantallas del juego. Recomendado
(calificacion 6).
» HARVEY HEADBANGER: Simple
pero muy enlretenido. Juego muy reco
mendado y con el que no quedaremos
defraudados (calificacion 6)
e NINJA MASTER: Otro juego de nin
jas. Esta vez tendremos que sobrepa-
sar cualro pruebas. En la primera, de-
beremos evilar las dagas que nos se-
ran lanzadas

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

| CAUFICACION =

| Originalidad: L
oA TECICA I A 1
FICHA TECNICA [ Gittcos: ]
Nombre: THRUST [ Dificultad: J
Precio: 699 pias. | Sonido: I
Soporte: CASETE ‘ ']




CONQUISTAMOS EL OBJETIVO

LOS MEJORES JUEGOS

COMMODORE 64

Kane

Action Biker

Finders Keepers
Nontemaqueus
1985The Day After
Bump Set

Kik Start

One Man And His Droid
Human Race

Speed King
227

Hollywood
Street Surler
Super Pipeling 11
Los Angeles SWAT
Back to Reality
Master Chess
Storm
Moleculeman
Xcel

Panther

Serie M.A.D.
Five a Side
Talisman

Last V8

Ninja

Hole In One

180

Flash Gordon

SPECTRUM

Action Biker
Locomaotion
Formuia 1

Finders Keepers
Nonterraqueus
1985 The Day After

a0

DRO SOFT

Back to Reality COMMODORE

AL PRECIO MAS BAJO

Ninja COMMODORE

Sky Ranger

Jason Gem .
Incredible Shrinking
One Man Apd His Droid

Space Walk™

Bump,Set

Slorm,

Pippo 4

Hyperbiowl -4

Xcel :

Future Games

"Oclagon Squad

Kane [

Serie M.AD.

Kright Tyme
Canquest
Master Of Magic
1801

La Venganza
Ninja

AMSTRAD

Locomotion
Formuia 1

' Finders Keepers

Chiller
Nonterraquens

DRO SOFT, FUNDADORES 3. 28028 MADRID, THEFONO 2554500/09

Flash Gorglon COMMODORE

Oblivion

One Man And His Droid
Molecule Man

Kane

Radzone

Speed King

Starm

The Apprentice

Super Pipeline Ik

Back To Reality

i Hyperbowl 5 ¢
“Xceel § We

Hollywood or Bust
Fly Spy

Serie M.A.D.
Lasv8

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

Ninja

Formula 1
Finders Keepers
Chiller

Space Walk
Molecule Man
Speed King
Storm

Octagon Squad
3 2:1 Johnny Comomolo
Soul a Robot
Caves ol Doom
Serie MLAD.
Knight Tyme

La Venganza
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ntrando de lleno en el mundo de

los llamados juegos de simula-

cion, Challege Game convierte la
pantalia de nuestro ordenador en un fa-
buloso yale, con el cual se inlentd con-
quistar, el verano de 1986, el famoso y
codiciado Blue Riband, titulo reservado
para aquel barco que consiga cruzar
de lado a lado el Océano Atlantico en
un tiempo récord de tres dias y una do-
cena de horas

Seran, pues, los mandos de la fabu-
losa embarcacion Virgin Allantic Cha-
llenger, los que seran puestos a nuestra
entera disposicion, para intentar de
nueve la hazana. Nuestra mision es en-
camar al capitan del barco, Richard
Branson, manteniéndonos alerta sobre
las constantes senales del sistema de
compuladores del que esta dolado el
Virgin.

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

Cerca del telex se encuentra el radar,
el cual nos dard la informacion necesa-
na para enconlrar los barcos petroleros
en los cuales iremos repostando com
bustible. Peroel radar solote indicarala
presencia de los enormes barcos, es
tando abierta la posibilidad de encon-
trar otros obslaculos

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

En la sala de maquinas, observare-

ATLANTIC
CHALLENGE

mos la temperalura y la polencia de el
molor principal. Hemos de conseguir
que ésla no sobrepase los 200 grados,
para impedir su explosion. Cerca de
alli, se encuentra, del mismo modo, el
mapa. Este lambien esta computeriza

doy nos sefalara con toda exachiud el
rumbo ideal y el real. Ambos deberan
coincidir para llegar hasta la meta. Enla
cabina de mando, podemos variar la
velocidad y el rumbo, a fin de no trope

zar con los obstaculos, de los cuales
nos avisa incansablemente el ordena

dor central.

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

[ CALIFICACION
[ Originalidad:
[ Adiccion:
[ Graficos:
[ Dificultad: 1
| Sonido:

_I'_H_I_.l_l —

Calif.

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

FICHA TECNICA
Nombre: ATLANTIC CHALLENGE
Precio: 2.200 ptas.
Soporte: CASETE

Modelo: CPC 464, 472, 664 y 6128
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gos como Green Berel, Rambo o

Comando. Podriamos decir de
Jail Break que se Irata de la misma his-
tona pero con distinto argumento. En
esta ocasion, nuestro personaje se
mueve de izquierda a derecha, como
ya ocurriera en Green Berel, y la (nica
diferencia radica en nuestros enemi-
gos. Esla vez no se trala de soldados,
son presidiarios.

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

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

El argumento de Jail Break es el si-
guiente: los presos de la carcel del con-
dado han conseguido escapar tras
amotinarse en el intenor de la prision.
Ahora son los duenos de laciudad y la
preoccupacion se ha converlido en pa-
nico entre las ciudades colindantes y
los propios vecines de la urbe.

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

Las autoridades no pueden consen-
lir este chantaje y han decidido enviar
hasla la ciudad siniestrada a un valien-
le y suicida policia que acabé con los
presiciarios. Tras previo sorteo, 1, con
la suerte que le caracleriza, has salido
agraciado con el honor de ser el primer
policia que se dirja hasta alli.

No le preocupe ni el riesgo ni el peli-
gro. Tu mision es la de acabar con to-
dos los presos de laciudad y rescatara

S eguro que lodos recordamos jue-

JAIL BREAK

los rehenes, tanto nifios, como mujeres
y el propio alcalde. Taly como rezanlas
mismas insirucciones del juego: iasi de
facil!

Para esta «sencilla» mision, vamos
armados hasta las orejas con una mag-
num 44,y los lanzagranadasy lanzado-
res de pelolas de goma que iremos en-
contrando por el camino, a mismo
liempo que vamos recogiendo rehe-
nes. Perg, icuidado!, si nos equivoca-
mos y alcanzamos con nuestras balas
a algun inocente perderemos todas
nuesiras armas, excepto la pistola.

Jail Break es, en resumen, un juego
reservado a verdaderos arfistas del
joysiick, y para todos aguellos gue, sin
serlo, deseen pasar un buen rato, que
es loimportante, enfrente de la pantalla
de su ordenador. La banda sonora de
este programa incluye alguncs lextos
hablados por el ordenador.

AcHA TEcNica T !

Nombre: JAIL BREAK
Precio: 3.900 y 2.200 plas.
Soporte' DISCO Y CASFTJ.‘
Modelo: 464, 472, 664 y 6128

/I KONAMI

| CALIFICACION

[_ Originalidad-




— Panasonic
Automatizacion de Oficinas O A
= Los disquetes
— ideales para la era
del ordenador

—Certificacion al 100% m

CF2
CF2D

-CF2DD
CFIDD

Modelos adecuados
— para los ordenadores Amstrad®

OFICINA

514"
MDID
MD2D
MD2DD
MD2HD
Las necesidades actuales

se basan en los modelos de 5.1/4"
Panasonic le ofrece

una respuesta estable y fiable.

312"
MFID
MF2D

MF1DD
MF2ZDD

Los disquetes para
la nueva generacion de ordenadores,

protegidos por un cartucho
Distribuidor oficial

y cortinilla automatica
()/CROESTRUCTURAS
> LECTRONICAS, SA

Casnliqos 283 - 0B025 Barcelona
Tel. (93] 347 &7 33 - Télex 9BB03 NCRE E

Clara del Rey, 39, Of. 204 - 28002 Madrid
Tel. (91) 413 22 43
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DAN DARE

an Dare es un tamoso héroe de
D los comics ingleses. Despues

de vivir grandes avenluras, de
deshacer numerosos entuertos, Dan ha
sido invilado a asistir a uno de los pro-
j gramas de la cadena inglesa EBC, litu-
lado «Esta es tu vidas.

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

Dan Dare estaba visiblemenie emo-

Olros programas de Virgin Games,
distribuidos en Espana por Discovery,
son los siguientes:

e STRANGELOOP: Un giganlesco jue-
go, una gran aventura con mas de dos

cienlas cincuenla panlallas (califica

cion 6).

® SHOGUN: Aventura en las miticas y
misteriosas lierras japonesas, con mas
de 128 pantallas a todo color. Puedes

encarnar a mas de una treintena de
personajes (calificacion 6).

. cionado por las palabras de sus ami- LCAURCACION ]
gos, cuando repentinamente las panta- [ Originalidad: ]
llas de video que servian para vigilar el | T v | . ]
Sistema Solar comenzaron a emborro — FICHA TECNICA
narse y aparecio sorprendentementela [ Graficos: |
Ik cara verdosa del malvado Mekon. Me- [ Dificultad: | | Nombre: DAN DARE
kon informo a los presentes de su dia- [ Sondes{iiRIEEE ] | Precio: 3.000y 2.200 plas.
. bolico plan para hacerse con ¢l poder — Soporte: CASETE Y DISCO
del planeta. Un asleroide hueco de un = 64477 BG4 v 6128
tamano parecido al de un planeta, ha [ Calif. media: [112/3/4/5/617[8/9 [10] Modelo: 464, 472, y

sido dirigido e impulsado hacia la Tie-
rray no seradestruido sila Tierra no ad-
mite sus pretensiones
I Alerrados, todos los presentes en el
A estudio miraron a la misma persona
I Dan Dare. Este abandono rapidamente
| los estudios ante el jubilo general, que
deposito lodas sus esperanzasenel jO

ven coronel. Dan, Digby y el profesor
! Peabody se dirigieron hasta el asteroi
! de con su ya velerana nave Anastasia
| Sin embargo, Dan no sabia que los
reens, secuaces de Mekon, les habian
seguido hasta alli. Cuando desembar
caron fueron rodeados. Sin embargo,
Digby se echo contra ellos ordenando
a Dan que cornera y cumpliera con su
deber. Encontro en suaveniuraalos e
mibles Treens, canones laser y muchos
mas peligros

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

LDANRDARE

S|, THOT &?‘pl PFUTURS
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APRENDIZAJE
DE LA LECTO-

ESCRITURA

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

programas educativos, pero, en su mayoria, eran temas

habituales: autonomias, geogréficos y sobre todo mucho «cuerpo

humanon; cualquier parte de nuestra anatonia la podiamos

encontrar representada en el ordenador gracias a las casas de

software educativo. Sin embargo, este mes vamos a adentramos

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

& Or Qué No intentamos apren-
6 der a leer y escribir? Lo va-
mos a conseguir de la mano

de ALEA. Hace unos meses hablamos
por pnmera vez de esta empresa de
software, con su programa de logica
LOGICOLOR; ahora se trata de uno
igualmente complejo, el cual intenta
ensenar a leer y escribir a ninos desde
4 hasta 9 anos.

¢Como se puede ensenar a leery es-
cribir con un ordenador, cuando es ne
cesario relacionar las lefras con los so
nidos? Pues, para saberlo hay que ver
el paquete de software, que recibe €l
apropiado nombre de “LEXA". Consla
de 4 cinlas de casete, conleniendo
olros tantos programas, con los atracli-
vos nombres de "EL DUENDE", “EL TE
SORO", "EL TORREON" y “EL OASIS"

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

No obstante, esta ultima circunstan-
cla no puede ser considerada como un
inconveniente, dado que con el mejor
libro es necesaria siempre |a presencia
del educador, y el ordenador en cierlo
modo no es mas que un libro, aunque
un poco especial.

En este caso, la ayuda del educador
no es solo imprescindible para cargar
en la maquina los diferenles progra-
mas, sino tambien para realizar una se-
rie de actividades complementarias 2
cada programa y olras extras. Es acon-
sejable, por tanto, que los programas
se sincronicen con el metodo de
aprendizaje ulilizado usualmente; de
no ser asi, «\LEXA» se queda corte para
conseguir un buen aprendizaje

De todo eslo se extrae como conclu
sion, que este paquele de programas
debemos entenderle como un comple
mento, un buen complemenle, alas ac-
tividades normales del Centro, junio
con las sugeridas en las instrucciones.

<¢QUEES LO QUE
COMPRAMOS?

La presentacion externa de los pro-
gramas (cada uno se compra por se-
parado) es la misma que en el paquele
«LOGICOLOR», anahizado en un nume-
ro anterior, y parece converlirse pues
en la caracleristica de ALEA. Cada ca-
sete va contenida en una caja de plash-
co irompible (identro de un orden),
con material de escritura, goma de bo-
rrar, sacapunlas y lapiceros de colores.
Las instrucciones parecen un pegueno
libro, con hojas de carion, y buen uso
de los colores, preparado para que lo




utilicen directamente los nifos vy
aguante, el mayor tiempo posible, en
SUS Manos.

Enlos distintos folletos de instruccio
nes podemos destacar varias partes
bien diferenciadas:

— Una infroduccion que comenta
como eslan estructuradas las instruc
clones, Con consejos para su buen uso.
tanto de éslas como del programa.

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

— Utilizacion del teclado. Es una ex
plicacion de las teclas que tienen algu
na funcion especifica en los pregramas
{en los cuatro son las mismas). El tecla-
do esta preparado para escnbir con
«fi», 5in embargo, esta no se encuentra
enel lugar habilual, sino que esla sobre
la «». Hubiera sido mas conveniente
Jue se siluara al lado de la «b»

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

Crientaciones pedagogicas. Eslas
lineas no se dingen a los nifps, sino
que explican el conlenido del progra
ma, con una quia de los pasos a segquir
por el educador para un mejor aprove-
chamiento de los mismos. Como era
de esperar, estas orientaciones no son
«gslandars, sino que cada programa
tiene las suy. ropias, diferentes a las
de los demas. Es evidente que no es lo
mismo el aprendizaje lecto-escritor a
los 4 anos que a los 9

— En el apartado de aclividades
complementarias, se cilan aquellos
gjercicios de ayuda a cada programa, a
los cuales ya hemos hecho mencion
con anterioridad. Aunque en su mayo-
ria se basan en la misma actividad ori-
ginal (letras de carlulina recontadas), el
desarrollo es distinto y adaplado al pro
grama y edad del alumno.

Podemos comprobar que son unas
instrucciones baslante completas vy
bien terrminadas, en las que ningun
adulto interesado se encuentra desam
parado para ayudar al nino a aprender
aleer y escribir. 1IAh! y como excepcion
al software educativo, aparece clara
mente |la edad para la que es aconseja-
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ble cada programa. Ya no es necesario
imaginarlo.

LOS PROGRAMAS I

Cada programa se basa en una
aventura que debe ser contada al nino
antes de que se ponga a trabajar en el
ordenador. De hecho, se recomienda
que se dedigue una unica sesion solo
para la aventura. Evidentemente, esta
aclua comno centro de inlerés y excusa
para que, el nino motivado, se siente
anie el ordenador, se ponga atrabajary
resuelva el problema que hay en cada
una de ellas.

EL DUENDE I—

El pnmer programa de la serie esla
indicado para ninos de 4-5 anos y su
objetivo es el reconocimiento de las le-
iras mayusculas y minusculas, El pro
grama empieza por un menucon 5 op
cones: “Contrasena”, “Mensaje 17,
‘Mensaje 2", "Mensaje 3" y "Mensaje
4"

El objetivo de la aventura es desper-
lar a un duende, para lo cual debemos
descubrir cuatro palabras que forman
la contrasena.

La pnmera achtividad es rellenar un
leciado dibujado en la pantalla, po-
niendo las letras que fallan. Eslo se ha
ce cualro veces, y en cada una de ellas
aparecera una letra de color distinto
Eslas las debemos lener en cuenta por-
qQue nos daran acceso a las cualro pa
labras de la conlrasena: nube, sela, fo-
cay luna

A continuacion, se deben escribir
cualro mensajes. En la pantalla apare-
ce representado el teclado y se va se-
nalando cual es la lelra que se debe
pulsar. En cada mensaje figurara una
letra de dislinto color, que debemos
guardarlas para escribir el nombre del
duende. Cada vez que un mensaje es
escnto correclamente aparece un di
bujo.

Una vez cumplimentadas lodas las
frases, ha llegado el momento de escri-
bir el nombre poniendo esas cuatro le-
iras en el lugar apropiado: en las casi-
llas del mismo color. Aqui el problema
se encuenlra para los ordenadores de
fosioro verde: deben empezar a com-

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

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

En el supueslo de que nueslros es-
fuerzos se coronen por el exilo, sonara
una musica y aparecerarn los cualro di-
bujos de las frases anteriores. En caso
de fallo, se regresara al menu imicial. Al
juego le falla la alegria que pueden
proporcionar unos sonidos adecua
dos: sena suficiente con los de aciertos
y errores, que servirian de lazarillo a los
usuarios de monitor monocromo.

EL TESORO I

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

fres

En la opcion Cofres, primero apare-
cenltres en la panialla, enlos cuales de-
bemos escribir olras lantas consonan-
tes. A conlinuacion, apareceran pala-
bras que comiencen por esas letras,
aunque les falta la primera silaba a ca
da una de ellas: deberemos averiguar
cual esy escnbirla. Como ayuda dispo
nemos de un dibujo de la palabra y va-
nas silabas, de las cuales siempre una
es correcta.

Una vez lerrminada esla fase, ya pa-
samos a Isla, para adivinar el contenido
de los quince colfres, Para consequirlo,
lendremos en la pantalla la palabra co-
rrespondiente a su contenido, pero so-
lo con su primera silaba; nosolros de-
beremos escribir lo que falta. En algu-
nos casoses dificil, pero todos los con-
lenidos de los colres son palabras que
han aparecido en la fase Cofres anle-
nor, por tanto, en caso de «ignorancia»
sera necesario regresar y escribir en
los cofres la consonante que nos inte-
rese para averiguar el contenido del
mismo.

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

EL TORREON I

El lercer volumen de la serie esla in-
dicado para nifics de 7 a9afios y en &l




se trabaja el tema de la disciminacion
fonélica y ortogréfica.

Como en el resto de los programas,
se comienza con un menu principal, en
este caso baslante onginal: en la pan-
lalla vernos dos caminos que se bifur-
can, uno lleva a un bosque y otro @ un
caslillo. En el centro de la union, hay un
hombre que suponemos estara medi
tando. Mediante el cursor, indicarernos
cudl sera su destino.

Como consejo de amigos, recomen
damos empezar por el bosgue y debe
mos averiguar que personaje vive alli
Es muy facil, basta con ir tecleando Ic
que se nos indigue enla pantalla. Cada
vez gue se pulse correctamente, se di
buja un poco de nuestro enigmalico
personaje, y no hace falla mucha ima
ginacion para ver que se tralade unbu
ho, el cual nos invila a leer una carla,
que se encuentra en las insirucciones,
y nos da unallave con la palabra «suer-
len.

En dicha carta, el buho se toma la
confianza de convertirnos en aveniure
ros que debemos liberar una estrella
cauliva enla decimosexta torre del cas
lillo, para lo cual debemos pasar por to
das las anteriores. La llave de la pnme
ra torre ya la lenemos y en esta encon
lIraremos la de la segunda, donde esla
ra la tercera, y asi sucesivamente. Las
llaves hay que ganarselas, atravesan
do una serie de pruebas.

Una vez en la opcion correspondien
te al Castillo del menu inicial, lo primere
es entrar en el, diciendo el nombre del
personaje del bosque: «buho». Ya esta
mos anle la primera torre, escribimos el
nombre de la llave, «suertes, y comien
zan las pruebas, las cuales son de tres
lipos.

— Completar palabras a las que les
faltan lelras, las cuales aparecen en las
esguinas superores de la pantalla.

- Separar palabras unidas, por
gjemplo «Esemnos=. Con el cursor mo-
veremos una flecha (1) parasiluarlaen
el lugar oportuno.

— Dictado-copia: Aparece una frase,
que es ocultada rapidamente, y debe
serescntadelormacorrecta. Lafrasela
podemos ver todas las veces que que
ramos apretando «0»

Segun se van superando las prue-
bas, cada vez mas dificiles cuanto mas
cerca estemnos del final, aparecen nue-
vas llaves en las lorres restantes, que

M e
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dan acceso a las siguientes. Al llegar a
la ultima lorre, se nos felicita con una
musica.

EL OASIS I——

Se lrala de la ultima parte del paque-
le, para 7-9 anos, y su tema es “Silabas
Inversas, compuestas y grupos conso
nanlicos”.

En esla ocasion, nos encontramos
én una caravana del desierto que pier-
de loda su mercancia en una lormenta
del desierto. Tras intensas busquedas
conseguimos enconlrar todo menos
diez objelos; un magoe con un lapiz ma-
gico nos ayuda.

El menu del programa, igualmente,
tiene dos opciones: Espejos y Oasis
Debemos escoger la primera para sa
ber gue objetos hemos perdido y bajo
que dunas del desierlo se encuentran
de lo cual nos informara cada espejo

Las pruebas a pasar con los espejos
son de eleccion entre silabas simelri-
cas («na» 0 «an», por ejemplo) para
complelar palabras. En caso de acer
far, nueslro lapiz magico va creciendo
Tras terminar las pruebas de los espe-
jos, aparece el nombre de uno de los
objelos perdidos vy en que duna se en-
cuentra. Continuaremos asi hasta loca-
lizar los diez que nos faltan.

A continuacion, elegimos Oasis en el
menu principal y vamos indicando, con
ayuda del cursor, que y donde se en
cuentran los objetos que faltan. Cuan-
do lo hagamos correctamente, apare-
cera unrepresentante arabe de nuestra
caravana, saltando de alegria acom pa-
nado de una musica de su pais.

¢SE APRENDE A LEER Y
ESCRIBIR 7 (I

Ya hemos visto como son los progra-
mas a efeclos de presenlacion, pero.,
ésonrealmente validos para lo que fue-
ron concebidos? Hay que repetir que
los programas solos no sirven: deben
eslar acompanados de las aclividades
complementanas y de trabajo de oltro
lipo.

Por ofro lado, como muy bien se ad-
vierle en las instrucciones de cada pro-
grama, ninguno de ellos es para una
unica sesion. De hecho, se recomienda

que en la pnmera se exphque el centro
de interées de cada programa (por
ejemplo, la exislencia de un duende
dormido, al cual debemos despertar,
parael primer programa) y en la segun
da se familiarice al alumno con eltecla-
do. A continuacion, es cuando se em
pieza a trabajar con el programa es-
pecifico, de nuevo en varias sesiones.

Los programas estan bastante bien
terminados aunque presentan pocas
achvidades. En nueslra opinidn, el me
jor es el tercero: El torreon, con una
gran canlidad y variedad de activida-
des siendo el mas denso de 10dos.

Sobre 1odo el pnimer programa, El
duende, seguramente el menos conse-
guido de todos, deberia lener mas ejer-
CICIOS, ya que un nino necesila mucho
Irabajo para conseguir un buen apren-
dizaje, y quiza lo mas imporante, los
ejercicios son stempre los mismos; pa-
ra eslas cortas edades es dificil memo
nzar lanlas palabras, pero.. nunca se
sabe. Ademas, cuanto mas vanados
sean los ejercicios el aprendizaje sera
menos complicado

Por ofro lado ¢hasta qué punto esim-
prescindible que un nino de 4 anos dis-
linga enlre mayusculas y minusculas,
cuando el objelivo principal es que
aprenda a leer con un Unico lipo de le-
tra? Esle programa lo consideramos

la letra

s5a una tesla

mas adecuado para edades mas ele-
vadas, para nifos que saben leer co-
rrectamente,

En resumen, programas buenos,
bien terminados, aunque podrian ser
mas completos. No obstante, con el ne-
cesario trabajo «extra-informatico» se
pueden conseguir buenos resullados,
con la imporiante ayuda de la motiva-
cion del programa, aunque ALEA se
deberia acordar un poco mas de los
equipos de fosforo verde. Las instruc-
clones merecen, simplemente, la de
nominacion «chapeaus» y ensu presen-
lacion y concepcion general se trala
del producio de alla calidad al que nos
tiene acostumbrados ALEA.

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

Precio: 2.800 plas. (cada volumen).

Distribuidor: ALEA.
Modesto Lafuente, 6.
28010 Madnd.
el.: (91) 446 57 64/62
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ATENCION

ESTE ORDENADOR
AMSTRAD
PUEDE SER VUESTRO

GRAN
CONCURSO

AULA INFORMATICA

Para premiar el mayor esfuer-
zo en pro de la informética en las
aulas, TU MICRO AMSTRAD
convoca un concurso de progra-
macién, el cual estard abierto a
las aulas de informaética de to-
dos los colegios, institutos y aca-
demias, sin limitacién tampoco
en cuanto al nmimero de aulas de
un mismo colegio que entren en
concurso.

Para esta cuarta convocatoria,
le aguarda al centro ganador
una bonita sorpresa: un ordena-
dor AMSTRAD CPC 464/472
CONMONITOREN COLOR, yun
buen regalo para todos los es-
tudiantes que hayan colaborado
en el programa, que todavia no
desvelaremos porque 1o bueno
es participar por participar, y no
por la obtencién de un premio
material.

BASES DEL CONCURSO

Los programas remitidos al con-
curso deberan ser creacion original concurso debera acompanarse de
de los autores, y completamente ine- la siguiente informacion:
ditos, pudiendo remitir tantos pro- e ¥
gramas como se desee. E::,?: POTORANR. O bongle

Todo programa presentado al

= Nombre del programa.

dos en casete o diskete a TU MICRO B

AMS ( X irae ALIS WAl * Modelo o modelos parael cuales
TRAD (Con ta destinado.

ca). Apartado de comreos 61.294 By

28080 MADRID. = Descripcion del programa, deta-

3 Los programas versaran sobre el Mo B8, HRESEIheq| Nooeas-

2 Los programas deberan ser envia-

tema LA TABLA PERIODICA pudien- FES DR SU SiatNEi06:

do estar enfocados de cualquier ma- LoD OGS prBTIRICE AN S
nera {juego, expositivo, elc.), aunque z / :

sin olvidar nunca el objetivo del pqro— ser propiedad de la revista TU MICRO
grama, que no es otro que la asimila- AMSTRAD, pudiendo hacer éstalibre
cién por parte de un supuesto alum- uso de ellos y renunciando sus au-
no o grupo de alumnos del tema lra- tores a cuaiquier otra compensacion

fada: distinta al premio,

Ademas, todos los programas de-
beran presentarse en los lenguajes 8 Lof p:ogr:jr:‘ais n?l premiados, que
BASIC, LOGO 0 CODIGO MAQUINA, 0 por su calkiad se hagan merecedo-

res de su publicacion, seran adquiri-

bar- Supusein, Gombineciones e dos por Ia editorial, aplicando la tari-

eli:a. Atk : ta vigente.
0sprogramas deberan Sef remiti- Los programas deberan ser remiti-
4 dos desprovistos de cualquier pro- dos depsg?ovistos de cualquier pro-
teccion que impida o dificulte el ana- 9 teccion que impida o dificulte el ana-

lisis del mismo, asi como su repro-
duccitn, en las paginas de la revista,

y deberén estar disefados en cual- :
’ y deberan estar disefados en cual-
5 Qiiar Srdanacion AMSTHAD. quier ordenador AMSTRAD.

Cuando la ejecucitn del programa Elj i
. g jurado decidira sobre todos losas-
precise de la concurrencia de un de- 10 GCA08 10 CONMDIAT0S Gn aktas

terminado perilérico o aditamento -
(ioysticks, ratones, programas co- basesy su decision sera inapelable.

merciales