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En el Aula
Informatica, un
programa de
quimica, con
amplia
mformacion sobre
todos los
elementos de la
tabla periodica

Eﬂll"lISTlml_]1

Un perifénco
realmente ongmal,
el equipo

) Fischertechnik
Computing, el cual
nos permitirta mas
de 10 montajes
robdticos distintos.

Puesto que es
imposible hbrarnos
de nuestra
cbligacion anual
como
contribuyentes, sera
mdas agradable si le
encargamos el
trabajo a nuestro
ordenador.

Mindshadow: no sabes dénde

te encuentras, m que hacer;
tu inico objetivo es descubrir
(quién eres,
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ESPECIAL INFORMAT...

omo ya anunciabamos en

nuestro numero anterior, entre

losdias 13y 17 del pasadomes
de mayo, tuvo lugar en Barcelona la fe-
ria INFORMAT ‘86, que contd con la
participacion de destacadisimas em-
presas del mundo de la informalica

Dedicamos eslas paginas de noli-
cias, mas exlensas de lo habitual, a re-
pasar la multitud de informaciones re-
cogidas en los mentideros de INFOR-
MAT y préximos al mismo

Antes de «introducirnos en el recinto
fenal», aprovechamos la ocasion para
remediar una pequena errata de nues
Iro numero de mayo: «A partir del proxi-
mo martes 13 (vaya con la fechita) y
hasla el domingo 18, se desarrollara en
Barcelona la bienal INFORMAT '86»,
deciamos. Por una parte, |a tena, finall
z0 el sabado 17, y por olra se trata de
una reunion anual, y no bienal. Una vez
solventado este pequeno problema, si-
gamos adelanle.

En lo referente a la asistencia, la fena
conto con la presencia de importantes
representantes de las empresas del
seclor, tanlo exposilores como visitan-
tes, y concretando a algunos nombres
de especial interés para nososlros: Ar
kofoto, Casa de Software, Dro Sofl, Fe-
e Morel, Idealogic, Serma, Master
Computer o Plot-Microcomputers, ade
mas por supueslto de la Ediciones IN
GELEK, en cuyo stand se centro toda la
atencion de la feria «la nuit», ante una
notica que corrno como reguero de pol
vora: la gran fiesta de la Ediciones In
gelek en la mas preligiosa discoleca
barcelonesa, UP & DOWN.

Pues bien, todo transcurrio segun el
plan previsto, y alas 9 de la noche (hora
poco taurina, pero muy discotequera)
del miércoles 14, comenzaron a hacer
acto de presencia en el punto de reu-
nion las mas destacadas personalida
des del mundillo informatico y electrd
nico, no solo nacional, sino extranjero
desde las personalidades orientales de
Epson, hasla los distribuidores nacio
nales de software Proein, Dro, elc

La fiesta se abrio con unas palabras
pronunciadas por los jefes de redac-
cion de las publicaciones presentadas:
Tu Micro Amstrad, Tu Micro Commo
dore, Tu Micro Personal y Elecironica

5

Aclual, y tras lan soporifero discurso se
procedio al sortero de un ordenador
Commodore 128 y un Amstrad PCW
8256 entre los asisientes

Para finalizar, unas palabras dingi-
das a todos por nuestro Director Geren-
te, Antonio M. Ferrer Abelio, dieron en
trada a la proyeccion de un video sobre
las actividades de nueslra editorial,
quedando (por fin) los presentes en li-
bertad para entrar de lleno en Ia fiesta,

1. De izquierde o derecha: Lorenzo Bertagnolio
{Director Editor por Jackson Hisponio de
ELECTRONICA ACTUAL), Fernando Lépexz (Jefe
de Redaccién de TU MICRO AMSTRAD y TU
MICRO COMMODORE), Cormine Forrer
[Directora de Publicidod de Ediciones
INGELEK), Pilar Manzenera [Secretario de
Redoccidn de TU MICRO AMSTRAD y TU
MICRO COMMODORE), Froncisco Lara (Jefe de
Redoccion de TU MICRO PERSONAL| y Antonio
Ferrer (Director General de Ediciones INGELEK).

3. Unas palobras del jefe de redaccién de TU
MICRO AMSTRAD

4. Entre los dias 13 y 17 del pasado mes de
mayo tuve lugor en Barcelona la feria
INFORMAT 86.

5. Asistieron o nuestro fiesto destacodas
personclidades del munde de la informatica,
entre ellos oitos directivos de la firma EPSON.

que se prolongo hasta altas horasdela
madrugada

Vayamos ahora con la amalgama de
noticias que han surgido en estas fe
chas no sin antes hacer notar que no ha
caido en el olvido la 1.” Fena Amstrad,
celebrada los dias 23, 24 y 25 de junio
en la capital de Espana, si bien para
dispensarle la atencion adecuada,
pospondremos la informacion sobre la
misma a nueslro numero de julio-agosto.

-
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I 4 AMSTRAD

ENHORABUENA A LOS
GANADORES

nie todo daros las gracias por la
Agran acogida que habéis dis-

pensado a nuestro concurso de
Pucho y Faradio, que aunque en un
principio eslaba pensado para los mas
pequenos de la casa, nos ha sorprendi-
do a todos por la gran diversidad de
edad de los concursantes, y desde
aqui 0s animamos para que sIgais es-
cribiéendonos.

Sin mas preambulos pasaremos a
notificaros que el ganador del mencio-
nado concurso en el pasado mes ha si-
do nuestro amigo de Valencia:

Juan Ehas Luna Millan
Cami-Nou, 61, Pta. 6
Benetuser (Valencia).

Seguro que todos estals intrigados
en conocer en que consisle el premio,
que llega de la inocente mano de una
de nuestras preciosas azafatasen la fe-
ria; pues se trata de tres maravillosos

.Juegos de ACTIVISION donados por”

PROEIN, S. A.: Ghoslbusters, Mindsha-
dow y Barry Macguigan World Cham-
pionship, todos numeros uno de esta
firma lider en software.

Tampoco nos hemos clvidado de los
ganadores de la suscripciones @ nues-
tra revista por un ano, por su ayuda en
la confeccion de la seccion EN LA
CUMBRE.

Celso Lopez Alvarez
Avda. Nuesira Sra. Bellvilge, 90
Hospitalet de Llobregat (Barcelona)

Franciso Martinez Guirado

Madre Soledad Torres Aoska, 10, 3" F
Jaen

Borja Sancho Alberto

Rafael Salgado, 19

Sevilla

Gonzalo Machado
Marin Ocele, 8, 6." F
Granada

Enhorabuenaatodos, y ya sabeislos
demas ianimaos y seguid escribiendo!

UNA PEQUENA NOTICIA
PARA NUESTROS
LECTORES DEL
NOROESTE

s notificamos que el servicio
o técnico de Amstrad para la zo-

na de Galicia, Asturias y Leon,
se encuentra situado en la calle Mag-
dalena, numero 213 de Ferrol (La Coru-
na), v es llevado a cabo por la empresa
MASTER HARD.

CAMPEONATO

aster Computer con la colabo-

MERCENARIO
racion de Microbyle, celebra-

M ra el proximo sabado 14 de ju-

nio a las seis y media de la tarde, €l se-
gundo campeonato Master Computer
basado en el juego MERCENARIO en
su version para Amstrad. Tendra lugar
en los locales de Master Computer si-
tos en el centro comercial El Bulevar en
La Moraleja (Alcobendas). Ammaos a
participar ya que habra premios para
los mejores y regalos para todos los
participantes. Animo y al joystick.

ACTIVISION EN DISCO

ran nolicia para los usuarios
G del CPC 6128: PROEIN, S. A
(distribuidor oficial en Espana
de Activision) comercializara a partr

de primeros de junio la version en dis-

co de los juegos Hacker, Barry McGui-

gan World Championship, Winter

Sports y un nuevo tilulo Spindizzy al

precio por unidad de 3.700 pesetas.
¢Buena idea, verdad?
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ERBE EN EL MUNDO DE
LA EDUCACION

partir del dia 11 de mayo, Erbe
A comercializara sofiware dedi-
cadoala ensenanza para Ams-
trad de la marca Tasof, Entre los titulos
presentados se cuentan: «geomeiria
del espacio» y «geometria del plano»,

cuyo precio es de 2900 peselas, «el

MIND GAMES Y MAX
HEADROOM

tfra novedad en el campo del

software es el anucio del lanza-

miento al mercado del progra
ma «Max Headroom», para que conti-
nuemos en nuestro ordenador el argu-
mento iniciado en la pelicula del mis
mo lilulo. Como tal vez sepas; sobre to-
do si hablas catalan y sigues la exilosa
serie televisiva de TV3, los malos de la
pelicula no han logrado aniquilar a
Max, un gran locutor de radio, el cual
tiene como unico objetivo encontrar la
caja negra donde esta loda su mente.
Ya sabes, como suele ocurrr en estos
casos lu eres el indicado para ayudarle
a encontrarla. El juego esta comerciali-
zado por MIND GAMES, sito en |a calle
Mariano Cubi, 4, de Barcelona.

lot Microcumputers ha presen-
P tado una red de comunicacio

nes para ordenadores Amstrad,
disenada especialmente para la ense-
nanza de lainformatica, ya que la union
fisica de los ordenadores Amstrad
6128 por cables permite el paso de da-
tos e informaciones entre ellos, y acce-
der a los periféncos comunes como
impresora o unidad de disco; gracias a
su diseno especial para su ulilizacion
en aulas informaticas, el profesor des
de un puesto central puede controlar y
dingir a los alumnos.

El puesto de control central esta
conslituido por: un ordenador Amstrad

cuerpo humano», de precio 3.200 pe-
selas, «Esparia y sus recursos» y «Es-
pana y las comunidades auténomas»
(hasta el momento se ha comercializa-
do el numero 1, con las comunidades
de Cataluna, Aragon, Rioja, Islas Cana-
rias, Ceula y Melilla) con un precio de
3.000 pesetas. Dichos programas se
distribuyen en cuatro cinias o bien en
un disco.

QUICK SILA

Gran novedad en el campo del software: Mind
©3 nos froe un juego que promete ser
explosive: Max Headroom.

MASTER PLOT PARA
AULA INFORMATICA

6128, 1 monitor color o fasforo verde,
una unidad de disco de 360 k, un mater
plot y una impresora. Por olra parte, el
puesto del alumno es bastanle mas
restnngido: un ordenador Amstrad
6128 0 464, un monitor color o fésforo
verde y un inlerface RS-232 para cone
x10n a la red. Para recibir mas informa-
cion podéis dingiros a Plot-Microcom-
pulers en la calle Diputacion, 279 de
Barcelona o al teléfono (93) 3176092,

Entodo caso, y contando con la cola-
boracion de Plot-Microcomputers, con-
fiamos en reproducir pronto en nues
tras paginas de AULA INFORMATICA,
un completo articulo sobre este intere
santisimo sistema.

[lIE S e e ]
BAJADA DE PRECIOS

en el precio de los ordenadores

Amstrad CPC 6128 cuyo precio en
fésforo verde es ahora de 84.900 pese
tas, y de 119.900 pesetas en su version
con monitor en color. Estos precios no
incluyen el LV.A,

I ndescomp anuncia una reduccion

EXCLUSIVA MUNDIAL

asler Hard presenta en Espa-
M fia como primicia mundial el

convertidor de monitores, me-
diante el cual cualquier tipo de monitor
(incluido el sislema americano) en co-
lor o fosforo verde, se puede transfor
mar en un completo y perfecto receptor
de television o terminal de video. Con
una sencilla instalacion, podemos ver
en el monitor de nuestro ordenador, un
programa de marcianilos, nuestra peli-
cula favorita, o un partido de futbol, con
la mayor nitidez propia de los monito
res. El convertidor de monitores esla
comercializado y patenlado a nivel
mundial por Master Hard. Magdalena,
213. Ferrol (La Coruna).

NOVEDADES DINAMIC

inamic Software lanza al mer-
D cado las versiones para Ams-

rad de los programas Wesl
Bank, Camelot Warriors y Ole Toro (in
cueslionablemente nacional).

En West Bank, ambientado en Soft
City, ciudad nacida a raiz de la fiebre
del oro, deberas conseguir depositos
de dinero en cada una de las nueve
puertas que poseen las oficinas del
banco. Has de sobrevivir durante dos
dias a los constantes duelos con los
asesinos a sueldo, y procurar no malar
a inocentes. Si logras superarlos, Lcudl
es el misterio que se oculta Iras el se
gundo dia? El interrogante queda en el
aire, los secretos y tesoros fueron in-
ventados solo para los vencedores.

En Camelot Warriors franqueas la

|




puerta del misterio, y mas vale que olvi
des todo lo que conoces, porque te In-
lernaras en un viaje sin retorno en mun
dos pasados y futuros, magia negra,
trampas ocultas.. Aprieta la espada

con tus punos y nunca, nunca eches la
mirada atras, solo al final encontraras la
verdad.

Ole Toro, le situa en medio del bulli-
cio de la Maestranza de Sevilla, tenien

do que afrontar las mas diversas suer-
les y dar cuenta de los seis loros que
componen esta corrida. Cada unoliene
sus propias caracterishcas: estudialos
y a echarle valor.

e ———————— s

NO TE DEJES LOS 0JOS
EN EL MONITOR

orque lavista es laquelrabaja, y

se trata de un bien inapreciable,

hemos de cuidarla, y con espe-
cial esmero aquéllos que pasamoes
grandes periodos de tiempo expueslos
a los «peligros» de los monitores.

Ahi van dos productos que sin duda
alguna redundaran en nuesliro benefi-
cio: dos modelos de gafas especiales
para las personas que se pasan mu
chas horas delante de un ordenador,
de las casas Essilor Soft y Comput Irex

La Essilor Soft es una lente anticho-
que, dos veces mas ligera que la lente
mineral, de la cual cabe destacar fun-
damentalmente la combinacion de una
tonahdad verde degradada con un tra-
tamiento mullicapa Superdialal anti-re-
fleiante, particularmente eficaz para to-
dos los que trabajan con pantallas o
para personas que ven la television y
que desean un mayor confort visual. La
eficacia de las lentes Essilor Soft se ha
demostrado al pasar con éxilo un exa
men con numerosas personas traba-
jando hasla mas de 6 horas con pania-
llas, en importantes empresas france-

sdas, suizas y espanolas. Ademnas, estas
lentes pueden ser adaptadas si se ftie-
nen problemas con la vista. Essilor Es
pana se encuentra en la calle Labastida
s/n de Madnd, teléfono 7290808, y el
precio de las lentes se cifra en torno a
las 10.000 plas.

Por oftra parte, las gafas Bolle Com-
put Irex ha sido especialmente conce
bidas para eliminar el 100% de los
rayos ultravioletas y el 90% de los rayos
infrarrojos residuales, atenuar los relle
jos de las fuentes luminosas y dismi-
nuir los destellos, permitiendo eliminar
los riesgos de percepcion del lenome
no del centelleo, y simplificando el tra-
bajo de acomodacion del ojo (luz Azul)

Estas galas estan disponibles en 6
modelos: 2 monturas para mujer, una
montura para hombre, una mixta, una
monltura para ninos, y un suplemento
que se adapta a las gafas de vista. Las
monturas son de nylon muy flexible y
los oculares son irrompibles y tratados
contra las rayaduras. Estas gafas se
distribuyen en las opticas, puntos de
venta de microinformaticay almacenes
especialistas en proteccion laboral, va-
riando el precio segun el modelo de la
moniura entre 8.300 y 10.300 pesetas.

|
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EMSTRAD CPC -464

» TECLADO ¢ Teclado profesicnal con
74 teclas en 3 bloques - Hasta 32 teclas
programables - Teclado redefimible

* PANTALLA » Momitor RGE verde (12")
o color (14")

Puntos 3 1| BAC ;

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

¢ J canales de 8 octavas meduladas
independientemente - Altavoz intemo
regulable - Salida estereo » BASIC

* Locomotive BASIC ampliado en ROM -
Incluye los comandos AFTER y EVERY
para control de mterrupciones

SERIE CPC AMSTRAD CPC 464 |

UNIDAD CENTRAL. MEMORIAS

* Microprocesador Z80A - 64K RAM
ampliables - 32K ROM ampliables
CASSETTE e Cassette incorporada con
velocidad de grabacion (1 o 2 Kbaudios)
controlada desde Basic * CONECTORES
# Bus PCB multiuso, Unidad de Disco
exterior, paralelo Centronics, salida
estéreo, joystick, lapiz optico, etc

» SUMINISTRO ¢ Ordenador con monitor
verde o color - § cassettes con
programas - Libro “Guia de Referencia
BASIC para el programador” - Manual en
castellano - Garantia Oficial AMSTRAD
ESPANA.

TODO POR:!59.900 Pts, (m
90.900 Pts. (m

AMSTRATD

AMSTRAD CPC 6128

UNIDAD CENTRAL. MEMORIAS

* Microprocesador ZBOA - 128 K RAM
ampliables - 48K ROM ampliables
UNIDAD DE DISCO # Unidad
Incorporada para disco de 3" con 180K
por cara » SISTEMAS OPERATIVOS

¢ AMSDOS, CP'M 22, CP. M Plus (3.0)

* CONECTORES ¢ Bus PCB multiuso
paralelo Centronics, cassette exterior

2 Unidad de Disco, salida esterao,
Joysticks, lapiz ophico, etc

* SUMINISTRO * Ordenador con monitor
verde o color - Disco con CP'M 22 y
lenguaje DR LOGO - Disco con CP-'M
Plus y utilidades - Disco con 6 programas
de obsequio - Manual en castellanc -
Garantia Oficial AMSTRAD ESPANA.

TODO POR | 84.900Pts. (mor

1119.900Pts. 'm0




| PCW - 8256

AMSTRAD PCW 8256

UNIDAD CENTRAL. MEMORIAS

. Mmmprocesador ZBOA - 236K RAM de
ias que 112K se utilizan como disco RAM
* TECLADO e Teclado profesional en
castellano (fi, acento..) de 82 tecias

« PANTALLA ¢ Monitor verde de alta
resolucion - 90 columnas X 32 lineas de
texto « UNIDAD DE DISCO ¢ Disco de
3" y 113K por cara - Opeionalmente,

2* Unidad de Disco de 1 Mbyte integrable
o SISTEMA OPERATIVO » CP M Plus
de Digital Research « IMPRESORA
Alta calidad (NLQ) a 20 c.p.s. - Calidad
estandar a 80 c.p,s. - Papel continuo u
hojas sueltas - Alineacion automatica del
pape! - Caracteres normales,
compnmidos, expandidos, control del
paso de letra (normal, cursiva, negnta
subindices, superindices, subrayado, efc)
* OPCIONES e Kit de Amphacion a

512K RAM y 2.* Unidad de Disco -
Interface Serie RS 232C y paralelo

AMSTRAD CPC- 6128

Centronics « SUMINISTRO ¢ Ordenador
completo con teclado, pantalla, Unidad

de Disco € Impresora - Discos con €l
procesador de Texto LocoScript. CP- M
Plus, Mallard, BASIC, DR.LOGO y diversas
utilidades - Manuales en castellano -
Garantia Oficial AMSTRAD ESPANA

TODO POR 129.900 Pts.

L5 mas prestigiosos paquetes de
Software Profesional, en formato
AMSTRAD 2 “precios AMSTRAD”

=2l HAD—

Existe también la version PCW 8512 con
512K RAM vy la 2° Unidad de Disco de
1 Mbyte incorporada FaT MRS
* £l PCW 8256 puede utlizarse como
terminal y en comunicaciones

El LV.A. no estd includo en ios precios

NOTA: Es muy importante venli cat Agararma del
aparalo ya que solo AMSTRAD E A puede
garantizarle la ordenada reparacian y sobte todo
mateniales de repuesto aficiales (Monitor
ordenador. cassette o unidades de discos)

SPARNA




(=] = 1

luacion. Tranquilo: no es tan gra-

ve. Tienes en u mano derecha un
ejemplar del programa Mindshadow
dela firma Aclivision y en la afra, un ba-
te de beisbol'a punto de sacudir la car-
casa de tu ordenador.

Como recordaras, todo empezo
aqguel dia, leyendo la revista Tu Micro
Amstrad, en la cual se te aconsejaba un
lantastico programa, Mindshadow, de
excelentes graficos, con el que le ase-
guraban horas y horas de ocio y diver-
sion... Iy de desesperacionl, por su-
puesto.

Como observamos que ya posees
entre tus manos un ejemplar de la re-
vista, ya no tienes mas que temer. En-
clende tu ordenador, pon a cargar el
Juego, corre rapidamente al teléfono a
anular la plaza de habitacion en el ma-
nicomio que habias reservado y lee
alentamente el siguiente apartado.

Examnnem:}s delenidamente la si-

COMO JUGAR A
MINDSHADOW I

Mindshadow se encuentra incluido
dentro del conjunto de juegos denomi-
nados grafico-conversacionales, pro-
gramas que le permilen controlar el
movimiento de un personaje por la
pantalia, no por medio de un joystick,
sino a lraves de frases y ardenes. Sin
embargo, dicho personaje no es otro
que iti mismo!

El lenguaje empleado por estos pro-

No sabes dénde te encuentras,
ni qué hacer,
ni a dénde ir. Tu Onico objetivo
es descubrir quién eres

(y sin mirar en el camet de identidod,

gramas es del ipo «pelicula de indios»,
valgan los siguientes ejemplos: «IR
NORTE, COMPRAR TU MICRO, PEGAR
JEFE REDACCION». Sin embargo, nos
encontramos con nuestro primer gran
obstaculo: Mindshadow es un juegoin-
glés y tan solo podemos hablar en este
idioma.

Si padeces la Iremenda desgracia
de lan solo dominar el frances, alerman,
iahano, flamenco, ruso, austrohungaro,
portugues, calaburritano y ochenta y
siete dialeclos del taburun, pero no sa
bes una palabra en lengua inglesa, no
te preocupes, un faniastico y grueso
diccionario le esta esperando. Y te ase-
guro que valdra la pena, el programa
va aumentando en emocion a medida
que franscurre la accion y termina... no
vamos a decir como termina, de eso te
encargaras tu.

El juego se divide en dos partes. La
segunda solamente la debemos cargar
despues de haber finalizado exitosa-
menle la pnmera elapa de la aventura.
Ademas, disponemos de un progra-
ma-ayuda, especialmente disenado
para jugadores allamente desespera-
dos,y en el cual se nos explica el meca-
nismo de juego de los famosos progra-
mas grafico-conversacionales.

En esle ultimo programa, bautizado
TUTORIAL, se nos presenta a un curno-
s0 personaje: el CONDOR. Casi siem-
pre eslara dispueslo a ayudamos en
aquellas situaciones en las cuales nos
encontremos al borde del atague epi-

MINDSHADOW

claro).

leptico, telele u olras vibraciones ner-
VIOSas, aunque en ocasiones, Sus con-
sejos tan solo sirvan para rematarmos
definitivamente. «HELP ME CONDOR>»,
sera pues, nuestra frase magica de
gran utihdad en siluaciones apuradas;
pero icurdadol, tan sélo podremos em-
plearia en tres ocasiones.

Mindshadow es un programa espe-
clialmente recomendado a los amantes
de los grandes folletos explicativos, da-
das las extensas e interminables ins-
lrucclones que acompanan la casele.
Son exaclta e integramente estas: «Te
encuentras perdido en no se sabe don-
de, en medio de un misterio. {Quién
eres tu? {Donde debes ir? £Qué debes
hacer? Londres, Luxemburgo. Tt te es-
fuerzas por conseguir eslas respues-
tas, tu identidad y la persona que te
abandond» 1Y no dice nada mas, fin de
las instrucciones!

Sin embargo, podemos asegurarie
que se trata de un magnifico juego y
pasaras horas y horas, de..., eso lodavia
no lo sabemos; pero horas y horas las
pasaras, eso seguro. Ahora, sin mas ro-
deos, vamos a relaiarle, paso a paso, el
camino que debes seguir para llegar
exitoso hasta el final del juego. ¢Eslas
preparado? iComenzamos ya!

iMANOS A LA OBRA! mummm

Acabas de cargar la primera parie
del programa (MIND1) y aparece anleti
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un atractivo paisaje: le encueniras en
una soleada playa, de cierto aire cari-
beno, con altos cocoleros y enormes
palmeras. Pero, ¢no hay nadie?, ique
haces alli? Eslas y otras preguntas se
agolpan en tu cabeza, y no ienes mas
remedio que «lirar palante» y esperar
acontecimientos.

Fijando tu mirada en el oceano ob-
servas en el honizonte la silueta de un
barco y comienzas a gritar, te subes a
las palmeras, saltas. Todo es inutil, el
navio esta demasiado lejos y no fe pue-
den oir. iQuizas provocando un peque-
no fuego!, pero no llevas encima nin
gunmechero, nisiquiera una cerilla. No
hay mas remedio que explorar €l lugar
donde te encuentras, presumiblemen
te una isla, una isla mistenosa. ikn mar-
chal

En la playa recoges una concha mul
ticolor, aparentemente sin ulilidad al-
guna, sin embargo la guardas (porque
como s& le ocurra lirarla eslas perdido)
y conlinuas la busqueda. Parece que al
norte divisas una pequena cabana de
paja, semiderruida por el tempo. En
tras en ella y tomas un trozo de paja de
la pared (TAKE STRAW). Saliende dela
cabana y hacia el este, encuentras hun-
dido en la arena, un velero encallado
en muy mal estado. Ni por casualidad
podrias hacerlo navegar, aunque de
bes recoger de su esqueletc un trozo
de acero, STEEL para los amigos, y
continuas avanzando en la misma di-
reccion.,

Teves inmerso ahora en la jungla del
oasis, cubierla por helechos y lianas,
ilianasl, seria interesante recoger algu-
na. Parece que la isla termina aqui por
esta parle: sera mejor que vuelvas a la
cabana. Ves un cartel al norte, y al acer-
carte liemblas al leer su mensaje: «Cui-
dado. Arenas movedizas». Encima,
ahora te encuentras perdido por unas
montanas; con pies de plomo intentas
salir de ellas pero ialehop!, iuna nueva
playa aparece ante lus ojos! En ella en-
cuentras un tronco medio quemado y
en su interior isorpresal, una botella de
ron.

Esquivando las arenas movedizas
vuelves a la playa de origen y divisas a
tu derecha un acantilado.iCuidado!, no
mires hacia abajoy ata cuidadosamen
te la lana a una roca cercana. Ahora
suelta todo lo que lleves (DROP ALL),
no puedes bajar por la hana cargado
de objetos, y desciende. Te encueniras

delante de la boca de una cueva llena
de piedras: coge una como recuerdo y
vuelve a subir. Arriba recoge los traslos
de nuevo y encaminate hacia la playa.
Podrias intentar hacer fuego, que tal
golpeando el acero confra la roca
(BANG STEEL WITH ROCK). iCielos!,
has provocado un fuego, |a paja co-
mienza a arder y iparece que el barco
te ha visto! El navio envia un bote hasta
la isla, en él viaja el capitan de la em
barcacion, unviejo lobe de mar. Tu, co-
mo un loco te dinges hacia el bote
cuando el viejo, pero fuerte capitan pa-
ra en seco U frayectona y dice: «chee,
tranquilo, en mi barco no viaja nadie
gratis. £Qué puedes ofrecerme? Tu, in-
seguro y con remordimientos, le entre-
gas la botella de ron. Olra vez sera.

CON CIEN CANONES POR
BANDA, VIENTO EN POPA A
TODA VELA...

Nuestra nave de rescale resulta ser
un barco pirata del ano 1890. iQué ma
la suerte!, podias haber sido rescatado
por un transatlantico o por el yate del
Kashogui ese. Sin desammarte por es-
lo, comienzas a explorarlo y descubres
al capitan, dingiendo en la popa. El vie-
jo lobo no quiere ser molestado pues,
al parecer, el Royal Navy esta acercan-
dose.

A estribor descubres un viejo bote
salvavidas que lal y como lo define el
mISMo programa «no podria salvar vi-
das ni en una banera», pero en su inle-
nor hallas unas lonas, vulgarmente |la-
madas CANVAS (en especial por los
programadores en lengua inglesa), las
cuales seran muy utiles mas tarde.

En la proa esia el ancla, que desgra-
ciadamente se encuentra alascado
con una cadena. Si consiguieras echar
el ancla quizas pudieras salirdel barco.
A su derecha se encuentra el telesco-
pio desde el cual solo ves olas, olas e
incluso alguna que ofra ola.

A eslnbor se encuentra la pasarela,
al norte de la cual estan los accesos a
los camarotes. Si sigues hacia el oesle
entraras en la habitacion del médico
del barco, el cual comenzara a pregun-
tarte sierra en mano, sobre una supues-
la herida que seguin él, tienes en la ca
beza. Como sus intenciones te pueden
lraer algun que olro quebradero de ca-

beza sera mejor que salgasde alliy te
dinjas hacia el sur.

Has dado con las habitaciones de
los piratas, precisamente mientras es
tan jugando a las cartas y pintan baslos
para ti. Cuando le dispones a pasar ala
siguiente habitacion, mas al sur, unode
ellos te corla el paso. Pero lu no estas
para jugar con piratillas de agua dulce,
por muy dos melros que midan y le sa-
cudes un uppercut al pecho (HIT MAN)
rompiendole tres costillas y alguna que
olra muela

Ya sin ningun obstaculo que te impi-
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I IR u;ﬂl N 'uw, nos ha desermbarcado
z ca de una

crd qurun
mos Baker Streel, la calle mas impor-
lante de la ciudad y poseedora de la
mayoria de los comercios de la zona
Mas al esle te adentraras en un largoy
oscuro callejon, lugar predilecto de los
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ladrones.

Al sur del callejon se encuentra un
hombre durmiendo a la intlempene y
quizas pueda ayudarnos en algo. Sin
embargo, lus intentos por despertarlo
resultan vanos. iIRonca que un gus-
1o! Esla bien, si no quiere borar no
tendras mas remedio qu istrario y
mirar si lleva algo util (SE
iEl hombre lleva un somb
bras! Atencion: no puedes

as, pues llevas dermasiados (
encima. Sera mejor que hires alguno, la
roca y el acero, por ejemplo.
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Encaminandote de nuevo hasta Ba-
ker Street y subiendo hacia el norte en-
contraras un lugar agradabie: Rick's
Cate. En la entrada, una bella sefiorila
te pedira el sombrero para guardarlo
mientras dure tu eslancia en el bar-res-
taurante. En el salon, un camarero te
servira una bebida, tu prefenda, por
clerto. Cuando estas a punto de beber-
la, descubres en su interior una lableta
de veneno, y en ese momento, un hom-
bre de baja eslalura (lodas las sospe-
chas apuntan hacia el Jefe de Redac-
cion de Tu Micro Amstrad, el maivado
JR), sale huyendo derribando sillas y
mesas. iSiguelo! (FOLLOW ME no, es
FOLLOW MAN).

La persecucion terminara en los ser-
vicios, cuando el peqguenc hombre,
después de confesar que el no fue
quien te traiciono en el TYCOON caera
{ desmayado. El Tycoon, équé es el ty-
| coon? Comienzas a pensar (THINK TY-
COON) y recuerdas algo de 1u vida. El
Tycoon es un yate muy familiar para ti.

Dirigete a la salida y pide el sombre-
ro. Examinandolo observaras que la

senorita ha escrito un mensaje en el fo-
rro: «Te espero en la caseta 11 dela po-
sada». Otro misterio a resolver: no re-
cuerdas haber wvisto posada alguna

el aeropuerto y toma el avion. La aven-
lura esla locando su fin

iESTO SE ACABA! mmmmmmmm

Nos encontramos en Luxemburgo.
Si piensas en él (THINK LUXEM-
BOURG) tendras la impresion de haber
estado por aqui antes. Nada mas llegar
ala enorme calle Strausbahr veras atu
izquierda una posada, iah, la cita con la
chica del café Rick! Enfrando en la po-
sada observas 99 casetas alineadasen
Ia pared. La cita decia enfrar en la case-
ta numera 11. iTemblel, en vez de la
chica hay un muerto en su interior (sin
duda, el Jefe de Redaccion estuvo por
aqui antes que nosolros). Después de
registrar al cadaver, descubrimos una
nota y un carnet de conducir.

El carnel pertenece a un tal Bobh Mas-
ters (THINK BOB) y la nota dice: «Jared
se encuentra en la habitacion 207.
Suerte». Cada vez estas mas hado,
aunque apenas sin aliento, te dinges
cornendo al hotel situado al norte de la
ciudad. Tu habitacion es la 202. Cuan
do llegues al hall del hotel, colocate las
lonas por encima (WEAR CANVAS) y
entra en tu habitacton. iCielos, un aten
lado!, alguien ha colocado una trampa

Encaminandote hacia el puertoy al sur {7 o o e e, g . 0 e 1 s deiras de la puerta (JR, sin duda) pero
de unas casas anaranjadas encontra- g Mt i e . B3 iy e e las lonas te han protegido de unfinal fa
ras a un viejo pescador. No pudiendo el s b gt gt ol Jow vy B k-shedt o, D tal.

i wi Gy o

resislir la tenlacion, compraras su cana
por el modico precio de 5 libras.

Una vez en el muelle ponte a pescar
y paradojicamente, en vez de una bota,
io mas usual, quedara enredado en tu
anzuelo un viejo penodico en el cual se
habla de un tal ARCMAN. Piensa sobre
el (THINK ARCMAN). Al norte de las ca-
sas anaranjadas encontraras el aero-
puerlo, y a los pies de un avion prepa-

En tu habitacion, complelamente de-
sordenada, se encuentra unmapaenel
que observas dosarbolesy una cruzen
el medio. Se trata, sin duda, de las mon-
tanas Wilderness, al este de la ciudad.
Excavando con la concha encontraras
€l numero de cuenta de una caja de se-
gundad. {Qué esperas? iCorre haciael
banco!

En la caja de sequndad encueniras

rado para volar hasta Luxemburgo un st Lt una pistola, y algo te empuja a dingirte
borrachote avisa que la unica forma de UL g 1 9 T o 14 1 R el it hacia el hotel..., hacia la habitacion 207

hacerse con un tickel es conociendo la e s
palabra clave. Acambio de cinco libras
(OFFER MONEY) te la dira.
Rapidamente, debes dirigirte ahora
al norte de Baker Street y luego al este
hasla enconlrar una tienda bastante es-
pecial: sus estanterias esian vacias
Alli, un lipo de aspecto bastante sospe-
choso nos preguntara qué deseamos,
a lo cual responderemos con la pala-
bra clave. Ipso facto, el tendero nos sa
ludara sonnente y nos vendera un tic-
ket aereo por 200 libras (unas 40.000
peselas, igue barbaridad!). Corre hasta

o 0 b b e eewd il e 7 L5 L el

1 i gromd, B
ol el

La nota decia que Jared estaba aqui,
piensa en el (THINK JARED) y entra en
la habitacion. Ante i, un hombre dormi
do. Parece inofensivo, y sin embargo, te
ves empujado a llevar a cabo jun cri
men! Lo piensas una, dos, tres veces,
idisparal...

El hombre cae al suelo dejando al
descubierto un revolver y un mensaje
que dice: «Cuidado Jared, William ha
volado hasla Luxemburgo». Piensa en
William (THINK WILLIAM), iatenciont,
parece que recuerdas algo, ieslas re-
cobrando la memonal, te llamas W...




iDESPEGA CON MICROBYTE!
JUMP JET

JUMP JET

© ANIROG
Vive la aventura de pi-
lotar un Harrier. Te en-
cuentras en la cubierta
de un portaviones en
medio del océano. Tienes que despegar vertical -
mente, alejarte de la nave y, de repente, te encon-
fraras s0l0 en el aire, sin ver otra cosa que agua
hasta que aparezcan los aviones enemigos dis-
puestos a destruirte. Defiéndete, lucha por la
supervivencia... jjjELLOS O TUlll.

P.V.P. Cassette, 2.200 Pts. Disco, 2.900 Pts.
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Trasladate a los anos
cuarenta, segunda
guerra mundial. Ponte &8
alos mandos de un
caza Spitfire de la épo-
ca y siente tu mismo la
sensacion de volar y
combatir en aquellos
aparatos donde la peri-
cia del piloto era el no- -
venta y cinco por cien- _
to del exito. Solo tu sangre fria y habilidadte salvaran

del desastre. +

P.V.P. Cassette, 2.200 Pts. Disco, 2.900 Pts.
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A LAS BASES
DE DATOS ()

La razén de ser del ordenador es el almacenamiento de gran
canfidad de informacién, quedando a favor del usuario, la
facultad de consultar o manipular dicha informacién. Este mes
vamos a iniciamos en la creacién de bases de datos, las cuales
podrés, més adelante, disefiar a lo medida de tus necesidades.

remos creando en esla ocasion un
fichero discoteca, en el cual, alavez
que explicamos los distintos pasos

a seguir, podras almacenar, no los [u-
gares de moda que conoces, sino los
autores, canciones, etc., de lus discos

Se trata, sin duda de un proyecto sin
muchas pretensiones, pero que sirve
de ayuda para la descripcion y com-
prension de lo que es una base de da-
tos, puesto gue nos va a permilir ver en
la praclica su funcionamienlo, y estu
diar los pasos generales sequidos para
su diseno

Una vez aprendida esla «leona ge-
neral» lodo se reducira a un mero pro
blera de ampliar las opciones que po-
ne a nuestra disposicion el programa, o
mejorar su presenlacion en pro de una
mayor calidad esltetica o un incrementc
de su funcionahidad y comodidad de
manejo.

COMENZAMOS CON EL
MENU I

Cuando decidimos confeccionar un
fichero, del lipo que sea, lo primero que
debemos saber es lo que realmente
€speramaos conseguir, para poder con
feccionar lo que llamamaos un MENU
Ya en nuestro numero anternor, trala
mes en la seccion MULTISOFT estein
leresante lema de los menus, si bienes
cierlo que desde una oplica algo mas
avanzada que la aportada en este PA
SO A PASO; asi pues, silo deséas pue
des amphar tus conocimientos en el
mencionado articulo, aunque para
aquellos con un nivel de programacicn
menor, vamos a realizar una sintesis
del mismao.

Alguna vez, habras ido a un restau
rante a comer y te habran ensenado
una carta en la que figuran los distintos
platos disponibles y sus respectivos
precios. Y en algunos, incluso habras
podido observar un apartado que reza:
Menu del dia» o «Menl recomenda-
do», en el cual aparecen una serie de
platos que tu podras escoger.

No es que lengarnos hambre, perd la
similitud entre un ment culinarioy el de
un fichero, como vas a tlener ocasion de
comprobar, no es fruto de la casual-
dad

LQué es lo que debera figurar en
nuestro menu de programa? Al igual
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que en la «carlas», las opciones de que
dispongamos en nuestro fichero, ya
sea, grabacion, actualizacion, consulia,
maodificacion, fin, elc. Eslas cinco seran,
precisamente, las que incorporara
nuestro fichero discoteca. Los que no fi-
guraran, seran los precios de eslas op-
ciones, como ccurria en el reslaurante,
por razones obvias; si, en cambio, ha-
bra un numero o una letra, que sera la
que debamos pulsar, para acceder a
una opcion concreta.

La funcién que realiza, la varnable
«chekr» en la linea 70, la detallaremos
mas adelante. De momento, nos basla
ra con saber que al ejecular el progra-
ma, «chek» es igual a cero.

En lalinea 80 dimensionamaos (as lis-
las de vanables. La uliidad de esla
linea es muy grande: al dimensionar
una lista, por ejemplo disco (500), lo
que estamos haciendo es prever quela
variable disco podra contener 500 va-
lores dishintos. Algunos os pregunta-
réis, ¢y como sabremos el valor que tie-
ne «disco» en un momento determina-
do?Y sino os lo habéis preguntado, no
liene importancia, porque os lo vamos
a contar igualmente. A la vez que ire-
mos dando a disco los diferentes valo-
res, le iremos colocando un subindice.
Asi, por ejemplo, disco (1) =2, disco (2)
=5,disco(500)= 23, siendo en este ca-
so, 500 el mayor subindice que podre:
mos utilizar. Mas adelante explicare-
mos como asignar los subindices a las
variables.

Como veras, disco es una variable
destinada a lomar valores numericos,
pero lambién podemos dimensionar
lisias de variables literales, como gru-
po$ (500), song$ (500), dur$ (500) o
cara$ (500), que emplearemos en
nuestro fichero.

La presentacion en la pantalla de las
opciones disponibles se realiza en las
lineas 100 a 150, mientras que en la
160 se solicita las seleccion de una op-
cion, la cual sera almacenada en la va-
nable selec. Aqui hay que hacer una
aclaracion, puesto que la opcion de
grabacion y la de actualizacion pueden
prestarse a confusiones. Pediremos la
opcion 2 de grabacion, cuando sea la
primera vez que introducimos datos. Si
ya tenemos algun dato grabado en el
disco, deberemos oplar por la numero
3.

Es en las lineas 170 a 210, donde se

produce la decision. Es decrr, si selec
tora el vaior 1, entonces se realiza un
desvio alalinea 240, donde se encuen-
tra la grabacion, etc. La ultima linea de
esle apariado, la 220, hace que se vuel-
va a la seleccion de una opcion, en el
casode que la elegida no se encuenltre
entre las expuestas (entre la 1 y 1a 5).

GRABACION DE LOS DATOS B

Esta claro gue para poder consullar
datos a un ordenador, tendremos que
introducirlos  anteriormente. Aqui no
hay meigas, aunque en algunos orde-
nadores de fabnicacion gallega, se han
dado casos extranos, producidos por
alguna variable con morrina. Pero sal
vando eslos casos inusuales, lo acon-
sejable es introducir los datos, para po-
der consultarlos despues.

Y eso es precisamente lo gue nos
proponemos ver ahora mismo; puedes
leclear las siguientes lineas:

Si no has oido hablar nunca de un
contador (en informatica, se enliende),
en las lineas 260 y 270 tienes un claro
gjemplo de ello; tan claro, que lo que
ves en esas lineas, no es ni mas ni me-
nos que un contador. ¢Que para que
sirve un contador? Pues para contar;
pero no nos va a contar que tenia una
novia en Laredo.., sino el numero de
veces que pasamos por la linea en |a
cual se encuentra. El contador propia-
mente dicho, esta en la 270; lo que ha-
cemos en la linea 160 es ponerio a ce-
ro.

Recordaras que habiamos dejado
pendiente la forma en que vamos a
asignar los subindices a las variables
que hemos dimensionado. Pues bien,
aqui es donde entra en juego el conta-
dor.

En la linea 290, se nos interroga so-
bre el numero de disco que queremos
archivar. Obwviamente, antes de archi-
var nuestros discos, deberemos nume-
rarlos. Cuando hayamos contestado a
esto, el numero del disco, quedara
guardado en la vanable disco (c). Pero,
como podemos ver medianie un rapi-
do analisis, en este momento ¢ vale 1,
luego el subindice que toma disco es
1.

En la siguiente linea, la 300, la pre-
gunta se refiere al nombre del grupo o
cantante solista autor del disco, y la res-
puesta quedara archivada en la varia-
ble grupo$ (c). Observa que esla vana-
ble, va seguida del signo del dolar (%),
lo cual significa que los datos que es-
pera guardar deberan ser unicamente
literales. Podremos archivar numeros,
pero tendran un caracter literal, es de-
cir, N0 podremos operar con ellos.

Asi, iremos conlestando a todas las
preguntas que nos vayan haciendo e
iremos confeccionando nuestro fiche-
ro. Al introducir la duracion, no debere-
mos poner signos de puntuacion, pues
esto puede dar lugar a errores.

Cuando hayamos terminado de in-
troducir todos los datos referentes a un
disco, Se nos preguniara si deseamaos
realizar otra grabacion (no tan amable-
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mente, desde luego) a lo cual, si tienes
la bondad, puedes contestar, si es po-
sible con sinceridad. Tu respuesta, sera
memarizada en la variable sino$. Co-
mo ocurria anteriormente, ahora en la
linea 350 tiene lugar una nueva deci-
sion: st sino$ es «s» (mayuscula o mi-
nuscula), entonces vuelve a pasar por
el contador (ahora e vale 2) y nos vuel-
ven a efecluar las mismas preguntas
anterniores. De esta manera, las vana
bles tomaran el nuevo subindice, gjer-
ciendo como otra variable distinta a la
del subindice antenor.

En el caso de que tu respuesta haya
sido «n», es decir «no», entonces pasa-
remos a la grabacion propiamente di-
cha, gue no es Ni Mas ni menos que el
almacenamienlo de los datos en el dis-
co. Ahora debes colocar en la unidad
de disco, el diskelle que quieras utilizar
para archivar los datos, teniendo en
cuenta que debe eslar lormateado

Lo primero que debemos hacer es
abrir el fichero, esto lo hacemos en la
linea 360. Una vez abierto con el nom-
bre mas hortera que hemos encontra-
do, «Discotec. Doc», en la linea 370 uli-
lizamos un lazo FOR — NEXT, en el
cual la vanable a ira tomando valores
desde 1 hasta c. {Que pretendemos
conseguir con esto? Muy sencillo, co-
mo ya sabemos, lenemos lodos los da
tos almacenados en vanables con
subindices.

Anteriormente, esos subindices lue-
ron almacenandose paulalinamente,
en c. Luego c es ahora igual al mayor
de los subindices ulilizados, que es la
mismo que decir que ¢ es igual al nu-
mero de canciones que acabamos de
archivar. Si analizamos detenidamenle
eslo que acabamos de decir, veremos
que cada vez que archivamos una can-
cion, la guardamos en una vanable con
un subindice, pero a la vez, eslamos
guardando olros datos relacionados
con esa cancion (como el numero de
disco en que se encuenlra, elc.), en va-
riables distintas, pero con el mismo
subindice.

Vamos a poner un ejemplo para ilus
trar el comentario anterior. Suponga-
mos que queremos archivar la cancion
«Whose side are you on?», que perte-
nece al grupo Matt Bianco, que dura 4
1/2 minutos y que se encuentra en la
cara A del disco numero 7. Al ir introdu-
ciendo estos datos, se iran almacenan-
do, respeclivamente en las variables

song$ (c), grupo$(c), dur$(c), cara$
(c) y disco (c). Como veras, todas tie
nen el mismo subindice.

Asi, le podemos decir (al ardenador,
por supuesto), que busque todos los
dalos que esten almacenados en las
variables que tengan el subindice 1,
por ejlemplo, y que los grabe en el dis-
co. Entonces, por medio del lazo FOR —
NEXT, ira almacenando todos los da-
los con subindice 1, luego los que ten-
ganel 2, el 3, elc, asi hasta ¢, que es el
ultimo subindice.

En la linea 380 es donde se produce
el almacenamiento de los datos en el
«port de salida», pero no se transferiran
al disco hasta que encuentre el coman-
do CLOSEOUT (en la 400). El NEXT
que enconltramos en la linea 390, indi-
caque hay gue incrementar en una uni-
dad a, siempre que sea dislinta de c.
Otro comenlano que nos dejabamos
en el intero, es la utilidad de chek. Aqui
le damos el valor 1, pero este valor es
simbolico, puesto que hubiera dado
igual darle valor 5, por gjemplo. Lo uni-
co que pretendemos es saber que si
chek es dislinlo de cero, para indicar-
nos que tenemos dalos en la memaona
del ordenador. Cuando acabamos de
coneclar este, su memoria se encuen-
tra en blanco, luego cargamos el pro
grama, pero seguimos sin tener datos
en la misma. Si ahora guisiéramos ha-
cer una consulla, tendriamos que ex-
traer los datos del disco, cargarlos enla
memona del ordenador y ya podria
mos preguntarle por un dato concreto.
Pero si ahora quisiéramos hacer de
nuevo olra consulta, seria absurdo vol-

ver a buscar los dalos en el disco,
pueslo que ya eslan en la memoria in-
terna. De esta manera, chek hace de
«chivalo» y detecta la presencia o node
datos en la memorna.

Podiamos haber prescindido de es-
lo, e ir a buscar los datos directamente
al disco cada vez que quisiéramos
consultar alguno, pero consideramos
gue es mucho mas lento y somete a la
unidad de disco a un desgaste innece-
sano, si bien es cierto que este ultimo
sistema no ocupa espacio enla memo-
na del ordenador, con lo cual no ten-
driarmos limite a la hora de introducir
datos. De cualquier forma, hemos pre-
fendo el pnmer mélodo, aunque mas
rudimentario, para ajustarlo a nuestros
conocimientos basicos del lenguaje
BASIC

Por ultimo, nos queda la linea 420,
que es olro «chivato», el cual nos indica
si eslamos aclualizando o grabando
por primera vez. Aqui. lo que hacemos
es desaclivar el chivalo t (t vale 0), en el
caso de que Bstuviera activado (t vale
1). Y ya la ultima linea, la 430, hace un
relorno al menu, quedando en espera
de nuevas instrucciones.

EN MARCHA CON LA
ACTUALIZACION N

Brevemenle, por su senciliez, vamos
a comentar estas dos lineas. En la 470,
activamos el ya mencionado chivato t,
indicando que estamos en aclualiza:
cion, para poder marcar una diferencia
con la pnimera grabacion, puesto que
utilizan gran parte del programa con-
juntamente. La gran diferencia, reside
en que si estamos actualizando, ya le-
nemaos algunos dalos archivados. Sies
asi, habra que recuperarlos del disco,
para anadir los nuevos y volverlos a
guardar jJuntos. Como podras observar,
hacemos un «chequeo» mediante el
chivato chek para ver si los dalos se
encuentran en la memona interna o en
el disco. Siya estan en lamemornia (po-
driamos haber hecho una consulta, por
ejemplo y luego, sin desconectar el or-
denador, comenzar la aclualizacion),
enlonces realiza un desvio a la 270,
donde liene lugar la grabacion.

Si chek es igual a cero, entonces el
desvio lo realiza a |a linea 550, que es
donde comienza a realizarse la lectura
de los datos en el disco, pero eso yaes
ofra historia, que narraremos en el pro-
XIMo NuMmero.
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BIT A BIT

El casete, en general, es considerado el punto mas débil en la
mayoria de los microordenadores. Los constantes fallos
provocados en la lectura de programas aparentemente bien
grabados forman, sin duda, una de las principales fuentes de
desaliento entre los sufridos usuarios. Sin embargo, los creadores
del firmware de los ordenadores AMSTRAD pusieron el méximo
empefio en evitar fodos estos inconvenientes,

uando aparecio enelmercadoel

CPC 464, una de sus caracteris-

ticas mas notables consistia en
lievar incorporado en el mismo chasis,
junto al teclado, una unidad de casete.
Aquel anadido no suponia ninguna no-
vedad espectacular. De hecho, algu-
nas marcas ya habian adoptado dicho
sistema, en especial en sus ordenado-
res portatiles.

No obstante, un sistema compacto
ordenador-periférico, reduce notable-
mente el numero de conexiones y ca-
bles sobre la mesa, eliminando los
consiguientes problemas que de esto
se derivan.

Pero si bien al principio no se hacia
palpable, con el paso del tiempo los
pioneros de aquel primer AMSTRAD
coincidian en un punto muy particular;
la excelente fiabilidad en todas las ope-
raciones de lectura/escritura entre ca-
sete y ordenador.

Alguien puede objetar que tambien
de cuando en cuando falla. De acuer-
do, pero hemos de pensar que se trala
de un sistema mecanico, y como lal,
tiende a desajustarse con el paso del
tiempo. Aun asi, en la inmensa mayoria
de las ocasiones, el error no es impula-
ble al casete, sino al deterioro progresi-
voy a la perdida de propiedades dela

cinta magnetica.

Son precisamente las rutinas desa-
rrolladas en el firmware del Sistema las
que proporcionan una fiabilidad tan
aceptable, pues todos los impulsos ge-
nerados o la interpretacion de éstos, se
efectua al cien por cien via software.

EL GESTOR DE CASETE

Si ojeamos el manual de BASIC de
nuestro AMSTRAD y nos centramos en
las lineas que encontramos a cerca del
comando SPEED WRITE, quizas para
muchos sean suficientes, pero todos
los que buscamos profundizar en las
interioridades de nuestro micro queda-
mos un tanto perplejos ante tan sucinta
explicacion.

«Establece la velocidad de transmi-
sion de datos al magnetctono». Hasta
aqui, nos sentimos orgullosos de la po-
sibilidad de doblar la velocidad inicial
por detecto, sutuandola en 2000 bau-
dios (bits por segundo), cifra en absolu-
to desdenable.

Sin embargo, si continuamos, se nos
indica que para leer la informacion
contenida en una cinla, no es necesario
indicarle al ordenador a que velocidad
fue grabada: ila determina automatica-
mente!

Lo cierto es que uno de los mayores
problemas enlre los pequenos caseles
€s que a pesar de tener normalizada la
velocidad de avance de la cinta a 4.75
cm/s, no es exactamenle la misma de
un modelo a otro, y por tanto, un pro-
grama gue no ocasione ningun proble
ma en uno de estos equipos, puede ser
mision mas que imposible cargarlo en
la memoria de nuestro ordenador des-
de una grabadora diferente {aunque
este en perfectas condiciones).

Todo ello, fue cuidadosamente estu
diado al disenar el firmware del AMS-
TRAD, y en el encontramos la respues-
la a las afirmaciones vertidas en el ma-
nual de BASIC.

Un bit se escribe en la cinta como un
periodo de bajo nivel seguido de otro
idéntico a nivel alto. Para establecer la
diferencia entre 1s y Os logicos, la senal
correspondiente al 1 se mantiene acti-
va doble tiempo que la del 0. Es decir,
los 1s tienen frecuencia mitad que los
Os.




7t MICRO

I, =] AMISTRAD

NOMBRE FICHERD » CODGO6 NULDS

N' DE BLOOLE
= S ULTIMO BLOQUE

NATURALEZA FICHETY)

£.7 DESLOCALIZADGS

1. proecioo ()

TE5 4321 R

N' DE BYTES DEL REGISTRO DE DATCS

[DIRECC COMENZD DE LS DATDS GRABADOS
@ S| ES EL 1™ BLOGUE DEL FICHERO
LONGITUD TOTAL DF1 FICHERD EN BYTES

T

ERR) |
DRECC. DE EECUCION
[E LOS PROGRAMAS
EN C/M
F1 231 &5 ET7TB9WMYTRONEETENAYRNANEBETHHARE N
i
T B
CAMPOS CEL SISTEMA CAMPOS DEL
EDLEBET BN @ O QL 55 7TMI9NS 525 5.5 %5 5 %66 66
"USLARID RS i
3
y—
- oo Umeres Rt
Puaim o0 Tapaps Fagrhos (L e—— Tt [ Wl g Pogmn
it Culmre. - = te catmcw o O LLR LT CAheCom -
ol mas P o —_e—— e o YN i bt et e brgr: el P | g il o P acrm
Y
e RS AR REGHERTO
L e ——
pocws | me - - ot Bim 258 e

Lz velocidad de escritura de la infor-
macién sobre el casete, |a fija la subru-
tina CAS SET SPEED, cuya mision
consiste en definir el periodo para el 0
I6gico, y a partir de este, como decia-
mos en el parrafo anterior, el del 1. Ade-
mas, se establece un parametro mas
de extraordinana importancia: la pre-
compensacion.

Este factor es precisamente el que
evila problemas de compatibilidad en
tre cinlas grabadas con distintos apa-
ralos. En concrelo, alarga el periodo de
los 1sy acorta el de los 0s. De esta ma
nera, se consigue disminuir al maximo
los errores procedentes de las variacio-

nes de velocidad entre grabacion y re-
proeduccion.

Para establecer la velocidad selec-
cionada, en baudios, se sigue la si-
guiente formula:

Numero de baudios 1.000.000/
3 x longitud de medio 0 = 333.333/
longitud de medio 0.

Lalongitud de medio 0 se expresaen
microsegundos, y debe estar com-
prendida entre 130 y 480 para garanti-
zar una cierta liabilidad. De lo contrario,
los errores de lectura/escritura estaran
al orden del dia.

Por ejemplo, en el caso de la veloci-
dad inicial por defecto (1000 baudios),
333 microsegundos es la mitad del pe-
riodo del 0 asignada por el ordenador
para conseguir este valor. No obstante,
la tasa de baudios asi obtenida es tan
solo aproximada, es decir, consideran-
do que el bloque de datos esta forma-
do por idéntico nimero de 1s que de
0s. (Recuerda que el periodo del 1 es
doble que el del 0).

La precompensacion se expresa
igualmente en microsegundos. Ha de
variar entre 0 y 255, aunque como an-
tes, los valores allos provocaran erro-
res en la transmision. A 1000 baudios,
el firmware asume un valor de 25,
mientras que a 2000, son 50 microse-
gundos los sumados o restados a los
periodos del 1 o 0O, respectivamente,
buscando que el aspecto de la onda fi-
nal sea el ideal al ser leida del casete.

TRENES DE IMPULSOS Immmm

En los diagramas hemos representa-
do esquematicamente el formato ge-
neral de la informacion conlenidaen un
fichero cualquiera aimacenado en cin-
ta magnética. Analicemos paso a paso
cada uno de los campos.

Cada fichero queda dividido en blo
gues, cada unc de los cuales consta de
tres campos caracteristicos: el pnmero
es una senal de puesta en funciona-
miento para el motor del casete, ade-
mas de separar unos bloques de olros.
El segundo es el registro cabecera del
fichero, el cual contiene informacion de
vital importancia para el tratamento
posterior de los datos. Finalmente, en-
contramos el registro de datos.

Ademas de los tres anteriores, cuan-
do se trata del primer y ulimo bloque
de un fichero, aparecen otros dos cam-
pos destinados a marcar aun mas la
separacion entre los ficheros

El registro de dalos se subdivide asu
vez en una serie de segmenlos con ca-
pacidad cada uno para almacenar 256
bytes, comenzando por un tono guia
(leader), cuyo ohietivo consiste por
una parte en elevar al optimo el nivel de
grabacion en los casetes que lo incor-
poren automatico, y por otra, en detec
tar la velocidad de grabacion de la in-
formacion cuando ésta es de nuevo re-




producida. Tras el ulimo segmento,
encontramos un bloque final o cola
(trailer), tormado por 32 bits 1

El numero de segmentos en cada
bloque varia de 1 a 8 (normalmente 8),
rellenandose los ultimos de ceros du-
rante la escritura si no existen suficien-
tes dalos para cubrirlos,

El leader, presente al comienzo de
lodos los registros, se compone de
2048 bits 1, seguidos de un bit 0 que
marca hinal del tono guia, mas un byte
de sincronismo deslinado a conocer la
naturaleza de los datcs. Es decir, sena
la la diferencia entre dalos de cabecera
y dalos del fichero propiamente (&2C y
&16, respectivamente).

EL REGISTRO DE CABECERA =

Todos los bloques del fichero contie-
nen un registro de cabecera que guar-
da toda la informacion referente a los
datos alli aimacenados. Esta formado
por 64 bytes que el sisterma operativo
utiiza para varios propositos. Este re-
gistro consta de un unico segmenlo.

Los pnmeros 16 bytes (0 a 15) con
servan el nombre del ficheroc completa-
do con caracteres nulos. El 16 contiene
el numero de bloque, y sien el 17 apa
rece un valor distinto de cero, significa
que los datos a continuacion, pertene-
cen al ultimo bloque del fichero.

El 18, en funcion de sus bits indivi
duales, proporciona la informacion so-
bre «lipo o naturaleza» de fichero. En
concreto: si el bit 0 esta alzado, signifi-
ca fichero protegido. Sienlos bits 1a 3
aparece un 0, quiere decir fichero BA-
SIC, un 1 significa binario, un 2 imagen
de pantalla, mentras que un 3 se inter-
preta como ASCIl. Ademas, en el caso
deestosulimos,enlosbits del 4 al 7 ha
de aparecer un 1. Para los demas, estos
cuatro bits permaneceran a (.

Siguiendo hacia adelante por la ca-
becera, llegamos a los bytes 19 y 20,
los cuales almacenan la longitud del
bloque en octelos, y las posiciones 21 y
22 contienen la direccion de comienzo
donde eslos fueron grabados. Si el
contenido del 23 es diferente de cero,
significa que se trata del primer blogque
de un fichero.

Aqui finalizan los denominados
«Campos del Sistemas» y a continua-
cion se encuentran los «Campos del

Usuario», pues son utilizables por éste
segun lo considere 0 No necesario.

En las posiciones 24 y 25 esta alma-
cenada la longitud total del fichero, y en
la 25y 26, la direccion de ejecucion de
los programas en codigo maguina. Fi
nalmente, los byles comprendidos del
28 al 63 noestan utilizados y se pueden
emplear para cualquier proposito que
se crea conveniente.

CATALOGO s

Como aplicacion de las rutinas de
control del casele del firmware hemos
preparado un lector de cabeceras
(HEADER), siempre til ala hora de cla-
sificar los programas almacenados en
una cinta cualquiera.

Fara ello, el listado ensamblador es
el encargado de recoger los datos pro-




cedentes de la cinta, aimacenandolos
en un area de memoria intermedia o
bufter gue hemos situado a partir de la
direccion 30.000, pero podria ser cual
quier otra siempre que no interfiera con
el programa BASIC destinado a deco-
dificar la informacion u otras zonas re-
servadas al Sisterna

En este ulimo, dentro de las senten-
cias DATA del final del listado, se en
cuentran los cédigos hexadecimales
de las correspondientes instrucciones
en ensamblador, guedando este ubi-
cado a partir de 20.000, aungue como
antes, es posible reubicarlo teniendo
presentes las consideraciones alli ex-
puestas.

Cuando lo ejeculemos, se nos pre-
quniara en primer lugar si deseamos la
impresion de los datos sobre la panta
ll2 0 a raves de impresora. A conlinua-
cion, se nos pide el nombre que pensa-
mos darle a la cinla, asi como, la cara
de esla.

En el encabezamiento del listado
apareceran una sene de abrevialuras
que conviene aclarar. Bajo NBQ se im
primira el numero de blogue corres-
pondiente a los datos que a continua-
cion le siguen en la cinta. La columna
PR nos indica si el fichero se encuentra
0 no protegido.

TOTAL es la longitud en bytes del fi-
chero, sumando todos los bloques que
lo componen. INIC es la direccion de
memoria a partir de donde estos fueron
almacenados, mientras que TT1.BQ nos
informa del lamano del bloque particu-
lar que en este momento se esta en-
viando hacia el ordenador

Por ultimo, EJC proporciona la direc-
cion de ejecucion de los programas
que responden al formato BINARIO.
Comprobaréis que los dalos anteriores
se presentan en su version decimal
Para modificar esta circunstancia,
quien los prefiera en su equivalente he-
xadecimal, bastara introducir en los
campos afectados la funcion BASIC

Y MICRO
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En esta ocasiéon nos ha caido entre manos un

periférico realmente original e interesante;

se trata del equipo Fischertechnik Computing,

que nos permitird mas de 10 montajes

robéticos distintos.

FISCHERTECHNIK

to por gran numero de piezas que

explicaremos mas adelante, la
base para sujetarias adecuadamente, y
un interface encargado de transformar
nuestros deseos en ordenes para el ro-
bol Todo ello con la ayuda de nuevos
comandos incluidos en un disco o ca-
sele.

E | equipo completo esta compues-

CURIOSO INTERFACE... mam

Bl Fischertechnik Computing Interfa-
ce —hay que acostumbrarse a la pala-
brita— se conecta a nuestro Amstrad
464, 664 y 6128 a traves del conector

destinado a la impresora. Puede pare-
cer un poco extrano que no se utilice el
de expansion, pero dadas las carac-
leristicas de esle equipo puede resultar
interesante disponer de otras amplia-
ciones. Esta claro, en cualquier caso,
que no podremos utilizar la iImpresora
mientras eslé coneclado el interface.

Necesitamos ademas una fuente
que suministre una tension de 6 a 10
voltios y al menos 300 mA. Esta corrien
le se utiliza para poner en marcha los
motores, electroimanes y bombillas del
robot.

No es necesario en esta ocasion
«destripar» €l interface como hacemos

con ofros perifericos puesto que se fa-
brica, no sabemos si por prevencion
contra eslas acciones o por estélica,
con la carcasa trag” arente. En el inte-
rior del interface estan los integrados
que se encargan de distribuir la co-
rriente, y un LED (Light Emisor Diode 0
Diodo Emisor de Luz, o bien lucecita,
para los que no sabemos de electroni-
ca) muy ulil, puesto que se enciende
solo en los momentos en que recibe or
denes para el robol.

El interface dispone de cuatro sali-
das independientes, para molores,
electroimanes o bombilas; ocho enira-
das de senales digitales para olros tan-
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tos pulsadores, y dos entradas de se-
nales analogicas para potenciometros.
Pero antes de explicar todo esto, va-
maos con el robol...

EL «sMULTIROBOT» I
FASCHERTECHNIK Iaa—

Al adquirir este montaje, no se nos
dara un robot, sino multitud de piececi
tas que habremos de montar con
paciencia y buena voluntad. No, no
es ningun capricho ni el fruto
de menles perversas, sino
que disponemos de 10
montajes distintos explica:
dos detalladamente, y un nu
mero indeterminado de ellos \
en nueslra imaginacion. Los
montajes sugeridos son:

— Rotor de antena, con posi
ciones infinitas de la antena me
diante potenciometros.

— Semaforo de cargas, Si-
mula un ascensor.

— Herramienta mecani-
ca, combina dos proce-
sos dilerentes.

— Plotter; para hacer graficos.

— Torres de Hanoi; robot que resuel-
ve el conocido juego.

— Panel solar; guia una celula sclar
siguiendo al sol.

— QOrdenacitn de piezas por su lon-
gitud.

— Panel gréafico, para hacer mas
gralicos lodavia.

Robot aprendiz; el mas complelo,
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repite  secuencias de movimientos
aprenchdos anteriormente.

El disefo del equipo es realmente in-
genioso, no necesitaremaos ni un des-
tornillador para construir estos apara-
tos, puesto que las piezas se adaptan
por un sisterna de carriles y «clics». La
parte mas laboriosa serd la dedicada a
conectar los cables al interface

Montemos nuestro particular mons
truito Frankenstein. Hemos elegido el
«robot aprendizs, por ser el mas seme-
jante a un verdadero robot como los
que funcicnan en la indusina, y t@am
bien el mas complejo y completo. Se
conecta al interface, y este al conector
de impresora del Amstrad. Encenda
mos el ordenador y coneclermnos la fuen
te al interface. Se puede observar en
lonces que no ocurre nada, y es porque
faltan aun muchos anos de invesliga-
cion para crear las maquinas con ini-
Cialiva propia.

Asi pues, echemos mano del disco o
casele que seentrega con elequipo, en
el cual se encuentran 16 programas de
ayuda para controlar los monlajes.
Existe uno de diagnostico para com-
probar que no hemos cometido ningu-
na locura (cortocircuiltas, puentes ex-
trancs, etc.). Algunos de los programas

son muy simples y su unico fin es dejar
el funcionamiento del interface bien
claro

Es imponante destacar que todos
eslos programas estan escritos en BA-
SIC, y no es necesario saber nada de
codigo maqguina para escribir los pro-
pios dedicados a controlar &l robot.

OBEDECE, HIJO MIO e

Hagamos del fruto de nuestras ma-
nos un paciente subdito. Para ello se
utilizan unos comandos especiales ge-
nerados por un programa base, el cual
ha de ser la raiz de futuros programas
propios. Las instrucciones para contro-
lar la salida 1 (ya sea para molor, elec-
frooman o bombilla) son:

CALL M1,ENCENDIDO
CALL M1,APAGAGADO
CALL M1,DCHA

CALL M1,1ZDA

Las dos primeras son para aclivar y
desaclivar el motor. No se pueden acli-
var mas de dos molores alavez, al me-
nos con una alimentacion normal (de
voltios, no de calorias).

Las ofras dos instrucciones son para
coneclar el motor, cada una de las cua-
les lo hace con polandad inversa para
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poder girarlo en los dos sentides. Para
acceder a los olros molores se escribe
M2,M3,M4 en lugar de M1.

Para controlar las entradas de senal
digital se dispone de la instruccion
CALLin,@e1. Esta hace que la variable
el tome el valor que corresponde a la
posicion de un pulsador. Silas posicio
nes son «pulsado» y «no pulsado», el
tomara los valores 0y 1.Comoen el ca-
50 anterior, para acceder a las demas
enlradas se ulilhzan las variables
e2,e3...e8. Tambien se pueden conec
tar aqui relés y células foloeléctricas.

Las dos entradas analcgicas permi
ten la conexion de polenciometros que
daran los valores —al menaos en leoria—
0 a 255 a través de la instruccion CALL
in,@ex yCALL in, @ey. El valor que to

‘man ex o ey depende de la posicion en

que se encuenire en ese momenlo el
potenciometro. Si lo variamos nos en-
contraremos con unos valores entre 16
y 180.

La ultima instruccion que crea €l pro-
grama base es CALL init, y sirve para
definir una posicion de comienzo. Tam-
bien se utiliza para interrumpir lodos
los motores a la vez

Al gjecutar cada una de estas ins-
trucciones, el LED —o lucecita— se en-
cendera para confirmar la llegada de
estas.

Como mas de un avispado lector ha
bra podido comprobar, €slos no son
los clasicos comandos anadidos a la
memorna del Amstrad, sino simple
menle unos CALL gue invocan rulinas
a través de vanables reservadas. Tanto
las rutinas como las variables son ge-
neradas por el programa base.

Es por lo tlanto muy importante que el
programa base forme parle de nues-
Iros propios programas, por una razon
muy clara: las variables se borran cada
vez que escribimos RUN u olros co-
mandos, y es necesario crearlas de
nuevo. Al ejecutar, por ejemplo, un
CALL m1,dcha Iras borrar las vanables,
no se movera el motor, Sino que apare-
cera el conocido mensaje «BASIC 1.1
Ready». Este extrano y desesperante
fenomeno que tuvimos oportunidad de
comprobar, se debe a que, tras borrar
variables, la instruccion anterior egui
vale a reinicializar el ordenador.

Hecha esta breve pero importante
advertencia que evitara deserciones,
tusterias e incluso suicidios, explique-
mos ofra caracleristica del funciona-

miento de Fischertechnik interface.

Siordenamos al motor 1 que gireala
derecha (véase el procedimiento, para
ello unas lineas mas alras) se movera,
efectivamente, pero tan solo duranle
medio segundo. No es ninguna len
denciarebelde de esta criaturita, sino el
instinto de conservacion, En caso de
comeler algun error en la secuencia de
movimentes, el motor seguiria girando
hasta hacer sallar el modelo ante nues-
fros desesperados 0jos, y para evitarlo
se detiene hasta recibir nuevas orde-
nes.

El sistema parece algo incomeodo,
perc los tabricanies —alemanes, por
cierto— prefieren la segundad a la co
modidad. Como es posible, ademas,
evilar esto dando nuevas instrucciones
al interface, tambien es posible detener
los motores apretando la tecla ESC.

Sea cual sea el modo en el que se in-
terrumpa el funcionamiento, el interfa
ce recuerda todoy seguira ejecutando-
lo cuando reciba mas instrucciones.

FSHERTECHNIK: UN ROBOT
CON ARTROSIS Y ALGUNAS
EXIGENCIAS I

Efectivamente, no deberemos en
ningun caso forzar las arliculaciones
de nuestros montajes con excesivo pe-
so, Esto es debido a que piezas y ejes
siguen el proceso de monlaje que ex-
phcamos anteriormente, con el cual
nos ahorramos cualquier clase de he-
rramienta, pero el conjunte puede re
sullar algo fragil. Asi, por ejemplo, tuvi-
mos dificullades para alargar €l brazo
de nuestro «robot aprendizs,

También lendremos ocasion de ob-
servar como al forzar los lopes de las

articulaciones, el modelo se desencaja
poco a poco a traves de sus propios
carmiles de montaje, quedando el con
junto baslante destartalado. Cuando
esto ocurra, bastara con recolocar ca-
da pieza en su lugar exacto

Pensamos, de lodos modos, gue e5-
o no deja de ser mas que una conse-
cuencia sin ninguna importancia dela
ingeniosa construccion modular de es-
e equipo, la cual nos permite desarro-
llar nuestra imaginacion al maximo.

Tambien luvimos ciertos problemas
con la fuente de alimentacion. Aungue
el equipo pueda parecer fragil, soporia
intensidades de hasta un amperio (1 A)
y hasta diez voltios (10 V). Nosolros ulili-
zamos 6 V y 400 mA, y el funcionamien
to, globalmente, dejaba algo que de-
sear.

Una cosa gue ha quedado bien claraa
lo largo de nuestro estudio sobre el ro-
bot Fischertechnik es que su manejo
esta bien distante de aquellos gue no
lengan unos minimos conocimientos
de electronica (potenciomelros, molo
res, conexiones en paralelo y en serie,
elc..) o que lengan una especial lobia a
la acumutacion de cablecillos colorea-
dos.

Si este fuera nuestro caso, es acon-
sejable llamar a algun «genio» que nos
monte el cacharro y lleve a cabo lodas
esas ingratas tareas de la comproba-
cion, etc., dejando para nosotroslomas
interesante: el robol preparado para
funcionar.

Y para todos aguellos gue conozcan,
o simplemente tengan ganas de apren
der el funcionamiento de estos siste-
mas, el equipo de Fischerechnik es sin
duda un perniferico realmente bueno,
que nos robara bastantes horas de
nuestras ocupaciones habiluales.
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1 le acuerdas, en el capitulo pasa-
do vimos cuales eran las partes
de las que estaba formado tu or-
denador AMSTRAD. Hablamos del te-
clado, que nos sirve para introducir la
informacion al ordenador: el monitor,
que es el sistema que tiene el ordena-
dor de contarnos lo que le pasay de ver
10 que nosotros le escribimos a traves
del teclado. También hablamos del ca-
sete y del disquete, dos sistemas para
guardar lo que tengamos en el ordena-
dor, el prirmero mas lento que el seqgun-
do. Ahora vamos a ver mas accesorios
que puede tener lu ordenador, como es
la IMPRESORA y el JOYSTICK
La impresora es parecida al monitor,
ya que sirve para sacar lo que el orde-
nador liene guardado, pero sin embar
Qo no podemos ver tan laciimente lo
que nosolros estamos escribiendo en

LA IMPRESORA
Y EL JOYSTICK

el teclado. Otra diferencia es que la im-
presora nos da la informacion escrita
en un papel, como si fuera una maqui-
na de escribir, lo cual tiene sus impor-
lantes venlajas ya que asite puedes lle-
var lo escrito a donde quieras, porque
un papel ocupa poco espacio, mien:
tras que no es tan facil llevarte la panta

lla ordenador porque es bastante gran-
de.

Existen muchos tipos de Impresoras,
que ademas te pueden escribir de for-
mas muy diferentes, con letras peque-
nas, grandes, inclinadas..., incluso al
gunas son capaces de realizar dibujos,
y lodas escriben a una gran velocidad,
con lo cual consigues escribir mejor
que con una maquina de escribir.

Es posible que nunca hayas visto
una impresora, pero lo que si habras
VISIO, y muy posiblemente tengas algu-

no, es un joystick, y seguro que sabes
para que sirve: para jugar. En los jue-
gos para el ordenador, por ejemplo
Imaginale uno para matar marciancs:
lienes que apretar las teclas del teclado
para dirigir tu nave sideral hacia un la
doy hacia otro, luegotendras queapre-
lar otra tecla para las bombas, y si u
nave es de las buenas, también tendras
disparo laser, por lo que necesitaras
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oo dedo mas para una nueva lecla. El
lio de dedos y teclas puede ser 1anto
que al final es posible que acabes con
un nudo en las manos de moverlas tan
rapidamente por el teclado, ademas de
que siempre las naves enemigas le
acabaran ganando.

Sin embargo, si tuvieras un joystick
le seria mas facil jugar, ya que no seria
necesario que tocases el leclado, bas
lana con mover la palanguita que tiene
para dingir U nave sideral y apretar el
boton rojo para realizar los disparos y
eliminar del mapa a los marcianitos
Come habras podido comprobar es
mucho mas facil jugar asiy mas rapidao.
Pero el joystick no sirve solo para jugar,
sino que tambien, por lo comodo que
es, puedes utilizarlo en cualquier lipo
de programas (por ejemplo para hacer
dibujos) y asi te evitas estar cerca del
leclado.

Bien, pues a todos los accesorios
que hemos visto agui, menos el lecla
do, es decir, el casete, el monitor, €l dis
quele, la impresora, el joystick y otros
mas que todavia no hemos vislo, no se
les llama accesorios, sino que en infor
matica reciben el nombre de PERIFE
RICOS.

..
CONCURSO PUCHO

iYa estamos otra vez aqui! {Que tal
vas? Desde luego no le podras quejar,
porque hasta ahora las pregunias han
sido muy faciles, y desde luego mu-
chos de vosolros habéis contestado
correctamente. Aqui van las pregunias
de este mes. iIAmmo!, enviame ahora
mismo las respuesltas.

1. Indica con V o F si son verdade-
ras o falsas las frases que estan a conli-
nuacion. Las que sean falsas escribe
las correctamente.

a) Laimpresora nos sirve para sa
car escrito en un papel la informacion
gue el ordenador lenga guardada.

b) El inconveniente de la impreso-
ra es que escribe muy lentamente.

c) Eljoystick solo nos sirve para ju-
gar

d) Entre otros aparatos, el teclado,
el monitor, el casete, el disquete, la iIm
presora y el joystick son periféricos.

RASTRO
NUMERO 3

T UMICRO AMSTRAD es una publicacion abierla a lodos nosotros, y por lan-

10, quiere servir también de amigo comun entre lodos sus leclores. Atraves
de eslas paginas de RASTRO, deseamos crear una corriente de informa-
cion y contaclos que amplien el mercado y la conesion de la gran familia AMS-
TRAD: perc eso si, cuidadito con los piratas, que no van a ser bienvenidos...

ARadamos lambién que esla es la gran oportumidad que estaban esperando
los clubs de usuarios; £équeé 1al si canalizais a traves de nosolros la informacion
sobre vuestras actividades? Seguro que son de gran interes para muchos lecto
res, y su difusion a nivel nacional, puede armimar a muchos a emprenderiniciati-
vas similares a las vuestras.

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

Si no queréis recortar la revista para enviar la larjela, podéis hacer una fotoco
pia, y en caso de que por motivos excepcionales, el texto que pretendéis publi-
car tenga una mayor longitud que la maxima establecida en esle apartado, po
déis remitirlo escnito en un papel, junto con la tarjeta, en la cual solo figuraran en
esie 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 vuesiras informaciones a:

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

— —

5 . -1
Tarjeta de anunciante

Escribe en forma clara y en mayusculas, a ser posible a maquina, y con uné

| solaletra por casilla. No olvidéis completar todos los datos que se solicitan, in- |
cluso tu voto para EN LA CUMBRE, que te permilira participar en el sorteo de

I 3IiSCfI{)Ci0ﬂGSHﬂUES|I8 revisla I
| NOMBRE 1 I o
| oreccioNn OO0 OOO0O0OH] I
| LOCALIDAD N O T 1 |
| TELEFONO (sitienes) [ [ ][ 1] [} |
Voto para EN LA CUMBRE - —
| TExTO DEL ANUNCIO: [ [ [ 1] oOooOon '
gD OO00Oo0O0n [TE V) L |
| ICVEE S 1 i i 0 i o I
D00oO000ooooooooooooon
JdoOoooooopooododoUuUuyuboy
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DE PAR EN PAR

La gestién de zonas independientes de pantalla, ya sea para
presentar textos o gréficos, es una de las cudlidades méas
apreciadas en un ordeandor. Las ventanas de texto
mejoran sensiblemente los fiempos de respuesta de un
determinado programa, pues centran al usuario sobre un @rea
concreta, facilitando su labor, y tienen la ventaja de no poder

esde el punto de vista de la con-

D cepcion (conchita para los ami-

gos) grafica de un programa, re-

sulta fundamental la mayor o menor fa-

cilidad que el usuario encuentra al ma-

nejarlo. La distribucion de los datos y

gréficos por toda la panialla de forma

ordenada, condiciona el mayor 0 me-

nor esfuerzo requerido para desarrollar
una delerminada larea,

Para todos eslos trabajos la ayuda
aportada por las VENTANAS resulta
inestimable, y ademas, la forma en que
AMSTRAD las gestiona es mas que sa
lisfactoria.

Cuando encendemos el ordenador
por vez primera, 0 lo renicializamos
con CONTROL + MAYS + ESC, Iz
pantalla completa es una gran ventana
detexto. A partir de ese momento, tene-
mos la posibilidad de redefinir sus di-
mensiones o seleccionar entre olras
siete zonas de representacion inde-
pendientes que podran coincidir o no
(@l principio las ocho se superponen)
con la primera segun lo consideremos
conveniente.

Como nos encontramos en modo 1,
la ventana de texto comprende 40 co-
lumnas por 25 filas. Sin embargo, si pa-
samos a modo 0, las 8 ventanas inicia-
les siguen coincidiendo, pero el an
cho se ha reducido a 20 columnas. De
la misma manera, en modo 2, inicial
mente, disponemos de 8 ventanas de
texto de 80 caracteres de ancho por 25
de alto. Siguiendo esta norma, sera facil
deducir porqué nuestro AMSTRAD no
tiene modo 3519.

El comando encargado de definir
areas independientes para la presenta-
cion de textos es WINDOW, el cual de-

tirarse por ellas.

be ir seguido por cinco parametros. El
primero, es lo que en la jerga informati-
ca se conoce como CANAL de infarma-
cion.

Para explicarlo facilmente, diremos
que un canal se define vulgarmente co
mo una de las lineas que unen periféri-
co (en nuestro caso, la pantalla lo es) y
ordenador, circulando por ella una de-
terminada serie de datos.

Pues bien, el primer parametro (Pa-
rametro, Goldwin, Mayer) tras el co-
mando WINDOW, debe ser un namero
de 0 a 7 precedido del simbolo  (indi-
cative de canal) conocide como almo-
hada, hush, number o chino, debido a
que a algunos les suena a idem. Esla
circunstancia nos permite el accesoa 8
venlanas de texto diferentes. Otros ca-
nales con los que lambien trabaja el
AMSTRAD son €l 8, a través del cual |a
informacion es volcada a la impresora,

y el 9, destinado a gestionar la informa-
cion entre disco/casete y ordenador,
encontrandose en proyeclo para el ano
1987 que empiece a trabajar con los
canales UHF y EUSKALTELEVISTA.

Los cuatro parametros siguientes
son los que definen |las dimensiones de
la ventana. Es decir, colocaremos tras
el numero de canal y separados por
comas, la columna de la izquierda, la
de la derecha, la fila superior, y final-
mente, lainferior de la ventana a definir.

Segun esto, los dos primeros valores
han de eslar comprendidos entre 1y 80
y los dos ultimos entre 1y 25. No obs-
lante, para efectuar un empleo correcto
de las ventanas, hemos de tener pre-
senle el modo de pantalia, de forma tal
que el numero de columnas sea sufi
ciente para absorber el tamario defini-
do(de 1a20enmodo0,yde1a4dlen
el 1). Teclea las siguientes lineas y eje
culalas:

10 MODE 0
20 WINDOW 4 1,5,15,7,18

No parece haber sucedido nada, y
efectivamente no ha sucedido nada. Lo
cierto es que la ventana esta ahi (como
el problema del paro, la OTAN u olras
muchas cosas mas) pero lo unico gue
hemos efectuado ha sido asignarle
unas dimensiones. Anade la linea.

30 PAPER #1,3:CLS #1

y vuelve a procesar el miniprograma
Ahora en el centro de la pantalla apare

ce un gran cuadrado rojo, de lo que se
deduce que es posible asignarle a una

~ ™
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venlana parlicular, el color detinta para
el papel de fondo que nosolros selec-
CIoNemos.

Sinos pasamos ligeramente por ex-
ceso en los parametros que definenlas
dmensicnes de la ventana, lampoco
sucede nada. Bueno, nada irreparable.
Lo cierfo es que los resullados pueden
sor un tanto especiales. Sustituye la
linga 20 por:

20 WINDOW #1,30,40,7,18

Ha quedado definida a la derecha de
la pantalla una ventana de ancho un
caracler, aunque segun la instruccion
anterior, nosolros la queriamos de 10.
Sin embargo, cambiala por la siguien-
le:

20 WINDOW %1,120,130,7,18

yconfiesa que el resultado dista mucho
del esperado... iVamos, confiesal, don-
dete encontrabas la noche de coches...

TRABAJANDO
CON VENTANAS

La ventana numero 0 es la que el
AMSTRAD asume por defeclo en la ini-
cializacion como destinatana de loda
la inforrnacion que nosotros le ordene-
mos imprimir y coincide, en ese instan-
le,con la pantalla completa del monitor.

Pero, por supuesto, podemos redefi-
nir sus dimensiones. Reinicializa el or-
denador, introduce las siguientes
lineas y ejecutalas:

10 MODE 1
20 WINDOW 1,16,1,2

Cbservaras una particularidad en la
linea 20: ras el comando WINDOW no
hemos indicado ningun numero de ca
nal. Pues bien, en el caso de que la ven-
lana a la que nos estamos refiriendo
sea la numero 0 es posible omitirlo.
iPero solamente en esle caso!

Para asegurarnos donde eslala ven-
tara, introduce corno comando direclo
PAPER 3:CLS. Veras que ha quedado
restringida a los primeros 15 caracte-
resdelas lineas 1y 2. Y lodo lo que im-
pnmamos ahora, aparecera en esa zo-
na. Por ejemplo, PRINT “TU MICRO
AMSTRAD".

&Qué todo fue muy rapido? Cierto:
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lienes toda larazon; y esoes porque to-
do sucedio muy deprisa. Lo que ocurre
es que los mensajes que emite el Siste-
ma como Ready o los de error, apare-
cenenlaventana numero 0, 0 lo que es
lo mismo, circulan a través del canal 0.
Por ello, debemos hacer empleo de es-
la ventana con cierta precaucion.

De la misma manera que antes, y
empleando los parametros adecuados
podemos construir una ventana que
presenie el texto en vertical. Por gjem-
plo, vamos a definir dos ventanas de
una sola linea, pero una vertical yla otra
horizontal. Para evitar el problema an-
lerior seleccionemos los canales 1y 2,
con lo que los mensajes no interferiran
con el lexto escrito. Teclea las siguien-
tes inslrucciones:

10 MODE 1

15 INK 2,9

20 WINDOW 11,1,18,18

30 WINDOW $2,18,18,1,17

40 PAPER #1,3,:CLS #1:
PAPER #2,2:CLS #2

Ahora imprimiremos el mismo texto
en estas dos ventanas independientes,
para lo cual, nos serviremos de las ins-
tfrucciones siguientes:

50 A$=“TU MICRO AMSTRAD"
60 FOR I=1 TO 3

70 FOR J=1 TO 2000:NEXT
80 PRINT #1,AS:PRINT $12,A$
90 NEXT

La linea 70 es, simplemente, un bu-
clede retardo para observar con como-
didad como se efectua la impresion, y
en la 80 le indicamos que ésta sea diri-
gida tanto a la ventana nimero 1 (la ho-
rnzontal), como a la numero 2 (1a verti-
cal). Ejecutalo, y presta atencion a la
pantalia.

Otra particutanidad de la orden WIN-
DOW radica en que los parametros de
lamano de columnay fila no es necesa-
no senalarlos de menor a mayor: el
AMSTRAD se encarga de colocarlos
por nosotros en el orden correcto. Por
ejemplo, modifica las lineas 20y 30 an-
teriores, por:

20 WINDOW :1,18,1,18,18
30 WINDOW #2,18,18,17,1

y al volver a ejecutar el programa se ob-
tienen idénticos resultados. Comprué-
balo.

3Me A ABLRZ1PRAEER 2

SON INTERCAMBIABLES s

Entre las posibles utilidades al ma-
nejar venlanas, el AMSTRAD nos pro-
porciona la facilidad de intercambiar
los alributos de dos cualesquiera de
ellas. La instruccion que efectia este
comelido es

WINDOW SWAP V1, v2

donde V1 y V2 son los numeros de las
dos ventanas a modificar.

Efectua los siguientes cambios en el
programa anlerior para poner de mani-
fiesto estas parlicularidades, y ejecita-
lo a continuacion:

50 AS=“VENT. HORIZONTAL":B$=
“WENTANA VERTICAL”
80 PRINT #1,A%:PRINT 12,B$

Cada mensaje aparece en su lugar
correspondiente, y es ahora, cuando
anadimos la linea

45 WINDOW SWAP 1,2
47 CLS #1:.CLS #2

donde apreciaras como han intercam-
biado su situacion. Y no sélo eso; ade-
mas el AMSTRAD recuerda los colores
que les habiamos asignado,

En definiliva, los atributos que pasan
de una ventana a otra son, entre ofros,
los siguientes:

Tinta de las plumas.
— Tinla de los papeles.
— Posicion del cursor.
— Limiles de la ventana.

Otro comando muy relacionado con
el formato de los textos sobre la paria-
lla es LOCATE. Su mision es definir ¢
lugar o posicion a partir del cual serd
escrito nuestro texio; es decir, situa el
cursor de lexto en una ubicacion es-
pecifica.

Cuando frabajamos con ventanas,
una instruccion del lipo

LOCATE #1,1,1

trasladara el cursor a la esquina supe-
rior izquierda de la ventana numero |.
&Que quiere decir esto? Pues, simple-
mente, que el origen de texto dentro de
la venlana esla en esta esquina. Y a
partir de tal referencia podremos colo-
carlos en el lugar que escojamos.

SOLO ES EL PRINCIPIO (Y NO
ES UNA AMENAZA) I

Si estamos lrabajando con varias
ventanas sobre la pantalla, es posible
que algunas se superpongan a olras,
En eslos casos debemos tener presen-
ted que es el ultimo comando WIN-
DOW ejecutado el que tiene preferen-
cia sobre cualquier otro anterior.

También, hemos de tener en cuenta
que si se provoca un scroll o desplaza-
miento de esta uthma ventana, arrastrara
en su movimiento, a las zonas de las
ofras solapadas con ellas.

Esta circunstancia, aunque al princi-
pio aparezca como un problema, pue-
de aprovecharse para reforzar todavia
mas los efectos graficos de nuestros
programas. Las siguientes instruccio-
nes le lo demostraran:

Cuando el programa termine, para
salir de la anarquia producida, bastara
con teclear la instruccion MODE 1 y
restablecer las condiciones iniciales
de color seleccionando la pluma nu-
mero 1y el papel 0 con sus correspon-
dientes cadigos de tinta (24 y 1 respec-
livamente).

Lo anteriormente expuesto, tan sélo
nos introduce brevemente en el apa-
sionante mundo del disefo de panta-
llas. El resto depende un buen grado de
ti y de tu imaginacion.

ey
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ESTUDIAMOS
QUIMICA

Durante los dos primeros
nomeros hemos estado viendo
teoria de la educacién
relacionada con la informética,
creemos que ya ha llegado el
momento de pasar a la
practica empezando a
comentar software relacionado
con el tema. Comenzameos por
conocer un programa de
quimica, concretamente sobre
los elementos, y el siguiente es
un estudio de las principales
figuras geométricas.

ESTUDIAMOS QUIMICA

El programa nos da una amplhia infor-
macion sobre fodos los elementos de
la tabla penédica, con el objetivo, se-
gun las instrucciones, de ofrecer un sis-
tema diferente y menos aburrido para
estudiar este tema, gue normalmente,
sesuele hacermuy cuestaarriba a bas-
tantes alumnos.

El punto central es el menu principal
con las siguientes cuatro opciones:

Tabla periodica

Estudio de los elementos
Distribucion electrénica
Propiedades periddicas.

Tabla Periédica

Enla pantalla se dibujalatabla perio-
dica completa y su primer elemento, el
hidrogeno, aparece con un recuadro

QUIMICA II

que puede ser movido con las teclas
del cursor por loda la tabla. Para ver los
lantanidos (o los aclinidos) debemos
poner el cursor en el elemento de nu-
mero atomico 57, Lantano (o 89 Acti
nio), y al pasar al contiguo ala derecha,
segun la tabla, el 72 Hatfnio, (no existe
en el caso del Aclinio), la tabla desapa-
rece y nos lo cambia por las tierras ra
ras, que tienen los numeros alomicos
conseculives al Lantano y al Actinio.
El recuadro también tiene otra fun-
cion. Debidoa guelatablaque aparece
carece de algunos datos (solo tiene el
simbolo y el nimere atomico), al pulsar
la tecla «v» tendremos los datos com-
pletos del elemento en el cual se en-
contraba el cuadrilo: simbolo, nombre
del elemento, numero atémico, peso
atomicoe, radio atémico, radio i6nico,
potencial de ionizacion, alimidad elec-
trénica, electronegatividad y estados

de oxidacion (las valencias), Como se
puede comprobar, tenemos de todo.

Estudio de los elementos

Al escoger esla opcion fenemos el
grupo, el sistema de cristalizacion, ade-
mas del numeroy peso atomico, valen
cias y simbolos que se ven en la op-
cion anterior.

En el menu que nos aparece esco
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geremos entre tres opciones (hay una
cuarta que es vuelta al menu principal).
En la pnmera de ellas obtendremos los
datos senalados anterniormente del ele-
mento que NOSOIros escojamaos, en la
segunda lo mismo pero empezando
por el primer elemento, el hidrogeno.
En ambas situaciones podremos, una

vez visualizado el elemento en cues--

t6n, ver el siguiente o el anterior. A pe-

sar de lo que viene en las instrucciones,
no aparece un dibujo sobre cémo es el
sistema cristalogralico del elemento
que se esta esludiando, solo su nom-
bre, y es un detalle, cuya presencia, po-
dria dar realce al programa.

En la ulhma opcion el ordenador nos
realizara diez pregunltas aleatorias so-
bre cinco temas: los simbolos de los
elementos, dando el simbolo; el simbo-
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lo, dado el nombre; las valencias; los
sistemas de cristalizacion y el grupo al
que pertenece un elemento concreto.
En las tres primeras hay que dar la res
puesta directamente, mientras gue en
las otras dos se eli varias pos!
bles. Continuamenie, va llevando la
cuenla de las pregunias lallada

nal obtenemos un resumen de
sultados.
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Pulsar PARA VOLVER A LA TABLA

Un importante fallo, &l menos en la
version que ha llegado hasta nuestras
manos, se encuentra en la opcion de
estados de oxidacion, en la cual siem-
pre nos da la respuesta como fallada,
aunque hayamos contestado correcta
mente. Tras inhmidad de ensayos y
pruebas no hemos podido saber de
gue forma hay que contestar para que
sea considerada como buena, y en las
instrucciones no se menciona ni una
palabra scbre como hacerlo, Desde
luego es un error baslante gordo, tanto
gue es de extranar que haya pasado
desapercibido a los creadores del pro-
grama

Distribucién Electrénica

No cabe ninguna duda de lo que nos
vaa dar ahora el programa. Al igual gque
antes, la eleccion la podemos hacer
empezando por el hidrogeno o por el
elemento que queramos, salvo las tie-
rras raras, las cuales no «sabe» hacer,
un pequeno fallo ya que imposibilita el
estudio de la distribucion electronica
detodo el orbital «f», y creemos que po-
co esfuerzo supone, donde hay 89 ele-
menios introducir 26 mas, sobre todo
por la ventaja didactica que supone el
estudio completo de un orbital.

Al igual que en la anterior, también el
ordenador nos invita a que él nos haga

diez preguntas sobre lres lemas: ca
racter magnehco del elemento (si es
paramagnelico o diamagneético), algo
que no es muy imporlante saberlo co
molal a no ser que se acompane de los
correspondientes razonamienios para
deducir qué caracier es, 0 se compren-
dan las diferentes propiedades lisico-
quimicas gue ocasiona ambos carac
teres. Otro de los lemas es dar la confi-
guracion electronica de un elemento
(loque sellama en el programa el elec
tron diferenciador).

El ultimo grupo de pregunias es la
contraria: dada la configuracion indicar
el elemento & que corresponde, que
creemos mas importante que el que la
pregunta se realice sobre el grupo al
cual pertenece dicha configuracion,
pues preguntar sobre el elemento su-
pone un uso inulil de la memoria, ya
que consiste, en ultima nstancia, en
aprenderse los numeros atomicos de
los elementos correspondientes.

PROPIEDADES PERIODICAS Wl

En la dltima opcion se realizan grah-
cas sobre diferentes propiedades de
los elementos, que varian con los gru-
pos o con los periodos de una manera
mas o menos logica. Las gréficas son
sobre las vaniaciones de la electrone-
gatividad, radio atomico, radio ionico,

potencial de ionizacion y afinidad elec-
tronica.

Volvemos a hacer aqui referencia al
poco uso del razonamiento, ya que di-
chas graficas no son validas si noestan
acompanadas de explicaciones pre-
vias, y su consulla puede ser valida co-
mo colofon final a la explicacion y con-
firmacion de los razonamientos ante-
riores, o como simple consulla, al igual
que es consultado un libro para extraer
algun dato.

RESUMIMOS s

En esla pequena sintesis ha queda
do clara la hinalidad del programa y lo
que puede dar de si. Solo nos queda
hablar de las instrucciones. Tenemos
dos opciones: por ordenador o a fraves
de una hoja. Estas dejan bastante que
desear presentando defectos de im
prenta, no siendo completas del todo,
faltande incluso fragmentos y con di-
bujos gue luego no aparecen. Esio ulti
mo puede ser motivado por que han si-
do escnlas para dos ordenadores: el
AMSTRAD y el ZX-SPECTRUM, especi
ficando, en algunos casos, a cual orde-
nador se refiere. Por eslas razones, las
instrucciones que se incorporan en el
programa estan mejor, aunque siguen
siendo escasas, a pesar de locual, si €l
programa seusa en colegios, los alum
nos pueden consultarias directamente

El mayor inconveniente que liene,
para trabajar en colegios, es la forma
de presentacion en casele, ya que s
un programa muy lento para cargarse,
aungue se Justiica por la compatibili
dad con todos los modelos de AMS-
IRAD. Sin embargo, con la cinta es in-
corporada, por la otra cara, el mismo
programa pero version SPECTRUM,; es
decir, por el mismo precio le dan €
mismo programa pero para dos orde
nadores diferentes, que no sabemos
para qué nos servira, y para mayor es-
carnio solo viene indicado en la carca-
sa muy limidamente pero no en ¢l ca
sete y, Nl siquiera, se indica una «A» o
«B» pequenita para saber que version
pretendemos cargar infrucluosamente
en nuestro ordenador. Por tanto, ya sa-
bes, sl no e carga en lu AMSTRAD dale
la vuelta al casele ya que estaen la ver-
sion SPECTRUM. Desde luego es mu-
cho mas util que esto tener la misma
version por las dos caras, sobre todo si
es usado por los alumnos, ya que au-
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mentan las posibilidades de estropear-
se una de las caras.

Aungue el programa no sea de mu-
cho peso, sin embargo puede ser ulili
zado en el aula, a pesar del excesivo
uso de la memona, o mejor, del poco
uso del razonamiento. Lo ideal seria
gue, si nos interesa, solo cargasemos
en el ordenador la parte del programa
que vayamos a lrabajar en ese mo
mento, ahorrariamos liempo y posibles
dispersiones de los alumnos al «jugar»
con olras partes; pero eso no es post
ble y falta informacion sobre como ha
cero. A pesar de todo, ya lenemos algo
para comenzar y, en general, esta bien

ESTUDIAMOS GEOMETRIA Wl

Ahora vamaos a comentar un progra-
ma tolalmente diferente al anterior, en
este caso se frata de estudiar geome-
Iria, concretamente 7 figuras: circulo y
crcunferencia, tnangulo, reclangulo,
cuadrado, rombo, trapecio y poligonos
en general.

Todas ellas son presentadas de
igual manera. La pantalla esta dividida
en cualro ventanas. En la pnmera apa
rece €l dibujo de la figura a estudiar, en
las ofras tres esta toda la informacion
sobre ella, que normalmente suele es-
tar dividida en contenidos generales
para la primera, estudio de las diferen
les parles de |as figuras (diametro, apo-
lema, angulo..) en la segunda y en la
lercera formulas para el calculo de su
perficie, longitud u olra magnilud de la
figura. En este aspecto, la presentacion
de pantalla es impecable, con todos l0s
lextos bien centrados y un bonito efecto
de las cuatro ventanas.

Una vez elegida la opcion en el me
nu, aparece la pantalla segun la frag-
mentacion anterior y el texto, que lo va
haciendo pocoa poco, con lasuficiente
lentitud para gue lo podamos leer tran-
quilamente; un punto ventajoso, por-
que causa bastante desanimo estudiar
untema en donde la pantalla se nos lle-
na inmediatamente de palabras y for
mulas. Cuando es requerido, en casi
lodas las situaciones, el dibujo presen
ta algo de animacion, tampeco mucha
(rellenado de la figura, movimiento de
fragmentos...), siendo acompanado por
lexto relacionado, que en general es
para el Ciclo Supernior delaEG.B. o,in-
cluso, supenor.

SIRTENE PERIODICO BE LOS VEEWENTES
1 1

EL PROGRAMA

Se echa de menos la uliizacion del
sonido, como acompanante, para una
mayor motivacion. El programa no es
nada interactivo con &l usuario, es me-
ramente exposilivo, hasta tal punto que
en la opcion que liene de plantear pro-
blemas solo pide los dalos para que el
propio ordenador los resuelva. Enreali-
dad se puede considerar para repasar
conceplos de geomelria una vez expli-
cados y razonados previamente, esto
ultimo no es muy usado.

Para los problemas hay un segundo
menu, que ofrece todas las combina-
ciones posibles, dando por desconocl-
do cada vez un dato diferente. Asi, con
el triangulo podemos dar datos (recor
demos que no los resolvemos Noso-
tros, solo damos los valores) a proble-
mas de los siguientes grupos: superfi-
cie, conocidos un lado y la allura; base,

NOS DA UNA
AMPLIA
INFORMACION
SOBRE TODOS LOS
ELEMENTOS DE LA
TABLA PERIODICA.

EL ESTUDIO DE LA
QUIMICA NOS
SERA MAS
SENCILLO CON
ESTE PROGRAMA.

conocidos superficie y allura; allura,
conocidos superficie y un lado, y su
perficie, conocidos los lados. Ensus re-
soluciones aparece la formula utilizada
y el razonamiento a seguir, Juntoc consu
resultado

Resurmiendo, es un programa gue
puede acabar siendo aburrido por el
poco dinamismo que ofrece Y la poca
participacion del nino en el aprendiza-
ie, el lenguaje ulilizado es lipicamente
malemalico, conciso y claro, ayudado,
tambien, por la presentacion en panta-
lla, que hace un buen reparto de ella,
aunque creemos un error la politica de
que el ordenador resuelva los proble-
mas.

Es un programa no muy apropiado
para el aprendizaje, pero para repaso,
con una explicacion previa del profesor
o de ofro programa, es bastante bueno.




ATENCION
> COLEGIOS

GRAN
ONCURSO

ESTE ORDENADOR
AMSTRAD C.P.C. 472
PUEDE SER VUESTRO

AULA INFORMATICA

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

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

1

BASES DEL CONCURSO

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

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

Los programas versaran sobre el
tema DIVISION CELULAR. LA MITO-
SIS, pudiendo estar enfocados de
cualquier manera (juego, expositivo,
elc.), aunque sin olvidar nunca el ob-
ietivo del programa, que no es otro
que la asimilacion por parte de un
supuesto alumno o grupo de alum-
nos del tema tratado.

Ademas, todos los programas de-
beran presentarse en los lenguajes
BASIC, LOGO o CODIGO MAQUINA, 0
por supuesto, combinaciones de
ellos.

Los programas deberan ser remiti-
dos desprovistos de cualquier pro-
teccion gueimpida o dificulle el ana-
lisis del mismo, asl como su repro-
duccion en las paginas de la revista.

Cuandola ejecucién del programa
precise de la concurrencia de un de-
terminado periférico o aditamento
(joysticks, ratones, programas co-
merciales de ayuda, etc.), se valora-
ra decisivamente la Indicacion de las
modificaciones pertinentes, para
que el programa pueda ser disfruta-
do por cualquier usuario en la confi-
guracion basica.

6

9

10
11

Todo programa presentado al
concurso debera acompaharse de
la siguiente informacitn:

® Datos personales del concur-
sante.

®* Nombre del programa.

s Modelo o modelos para el cuales-
ta destinado.

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

Los programas premiados pasarana
ser propiedad de la revista TUMICRO
AMSTRAD, pudiendo hacer ¢stalibre
uso de ellos y renunciando sus au-
tores a cualquier otra compensacion
distinta al premio.

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

Los programas recibidos con pos
terioridad a la fecha tope de admi
sion de la presente edicion del con-
curso, seran devueltos a sus remi-
tentes.

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

El plazo de admision de programas
para la primera edicion de este con-
curso de programacion finaliza el dia
| de agosto de 1986.
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DECLARACION
DE LA
RENTA

arenta havenidoy nadie sabe
(( como ha sido», la triste gracia

de esla original frase es que
es verdad. Ya tenemos encima nuesia
obligacion como contnbuyentes anle
la implacable Hacienda. Posiblemenie,
a mas de uno le costara rellenar suim-
preso, sobre todo cuando se imaging,
porque aunque no queramos, el caso
es que lo intuimos, cuanto va a pagar.
Agqui venimos a echarle una mano, y.-
no al cuello, aunque por el tema lo pa-
rezca, para gue nosea un valle de lagn-
mas rellenar los papeles. No se preo-
cupe, nuestro AMSTRAD se encargara
de todo, €l solito calculara lo que debe-
mos pagar, €l unico inconveniente se
encuentra en que el resultado nos lo
dara de golpe, y del susto puede dar
nos la vuelta el corazon.

SEAMOS VALIENTES:
COMENCEMOS I

Ya que es imposible librarse de
nuestra obligacion anual, creemos que
lo mejor es hacerlo de la forma mas
agradable, es decir, no declararermos
nosotros, sino nuestro ordenador. Para
ello, tenemos el programa MASTER.
RENTA de MASTERSOFT (Ttno.: (91)
622 12 89), con versiones para CPC-
6128 y PCW-8256 y PCW-8512.

El programa comienza con un meni
con seis opciones, en donde podemos
elegir enlre renla ordinana, la cual
adopta por defeclo, la simplificada,
modificaciones de los conceptos 56 a
61, modificaciones totales, resullades
par pantalla y listado por impresora.

ORDINARIOS Y SIMPLES mmm

Cuando comenzamos a lrabajar, po-
siblemente tengamos dudas sobre &
cual de los dos grupos de contribuyen-
les pertenece: alos ordinanos (es decir,
los polifaceticos, los de ingresos altos,
los jefes de si mismos; declaracion or-
dinaria) o a los simples (pobres, unicu-
rrantes, y los que van tirando; declara-
cion simplificada). Debes decidirte, de
todas formas si al final te equivocas el
programa se encargaréa de cambiar los
datos de un tipo a ofro y realizara, de
nuevo, todos los calculos perlinentes
sin necesidad de sufrir el volver a intro-
ducir nuestros ingreses y gastos. Y si,
aforluriado, no tienes que declarar na-
da te lo avisa para que no la presentes.
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Enambos casos tenemos cualro co-
lurmnas. La prnimera de ellas es el con-
ceplo, la segunda destinada a los in-
gresos, la tercera a los gastos, y la cuar-
ta al tolal, que no s necesario que no-
solros escribamos, ya que es calculado
aulomatcamente. Todos los concep-
tos estan numerados, y dicha numera-
cion coincide con la de los impreses
ohoales de Hacienda. Asi, si necesila-
mos consultar e follelo de instruccio-
nes no habra ningun problema; puesto
gue podemos mirar directamente el
numero del concepto del programa, no
necesitamos vistazos al impreso

MODIACACIONES
FAMILIARES I——

Otra de las opciones del menu prin-
apal es la referente a las modificacio-
nes de los conceplos 56 a 61, todos
¢lios sobre la unidad familiar: numero
de miembros de ella cuya renla supere
las 150.000 ptas., casado o soltero, nu-
mero de hijos, numero de sujelos pasi-
vos, por un lade los grandes invalidos o
subnormales, y por ofro las personas
gue tengan 70 © mas anos, y por ulimo
el numero de ascendientes que viven
en ese hogar.

Este fragmento de la declaracion for
ma parle de la ordinaria, el motive de
gue se encuentre separado es por rea
lizar una modificacion una vez comple-
lado ya el impreso. Por supuesto que si
ha sido necesano realizar algun cam
bio, €l propio programa se encarga de
recalcular los conceptos aleclados sin
gue nosolros tengamos necesidad de
mover un dedo (no corremaos el resgo
de lener agujetas)

MODIFICACION TOTAL mm

Al introducir un dato, posiblemente
hayamos cometido un error o quiza €l
problema sea otro... Con esta opcion
podemos moedificar cualquier campo
de la declaracion.

Una vez elegida, nos pregunia cual
de los puntos es el que queremaos mo-
dificar. Debemos poner el numero del
concepto (gue ya dijimos, coincide con
gl impreso) v iras ello el programa eva-
lua si es correcto, puesto que no siem-
pre son correlativos, reclamandonos el
nuevo dato a introducir. De una misma
«irada» podemos modificar todos los

campos deseados. Una vez finalizada
esta tarea, son ajustados de nuevo lo-
dos los datos, de lo cual el ordenador
nos advierte.

Al entrar en esla opcion debemos,
previamente, tener claras las modifica-
ciones a realizar, ya que cuandolas es
tamos realizando, el nombre del con-
ceplo no nos aparece, ni tampoco el
valor antenor que queremos cambiar.

Cuando hayamos terminado o que-
ramos revisar lo infroducido has'a el
momento, escogeremos la opcion 5, en
la cual visualizaremos todo desde el
comienzo. En cualquier momento po-
demos abandonar y volver al menu.

Para los que quieran ver lo que lle-
van hecho y todavia no han terminado
su declaracion, es necesario adverlir
que no es posible continuarla, lo que
supone la inicializacion de todo el pro-

Lo ideal para efectuar las vanaciones
seria que apareciera en pantalla el for-
mato de la declaracion, al igual que
cuando se estan introduciendo los va-
lores por primera vez, y sobre ello, di

rectamente, escribir las modificaciones
pertinentes. Como solucion intermedia,
podria valer que cuando indicaremos
el punto a modificar, apareciera el con-
cepto y el dalo anterior.

e e
RESULTADOS POR PANTALLA

ceso desde el principio con «olvido» de
lo que esta hecho hasta el momento.
Por tanto, una vez visualizado lenemos
ires opciones: o comenzar desde el
principio o entrar en modificaciones lo-
tales (que seria el Unico sistema de re-
lienar los campos en lo que ya comen-
lamos antes, seria bastante lioso), o
realizar un listado por impresora, para,
por ejemplo, reteclearloya introducido.
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LISTADO POR IMPRESORA

Creemos que el propio nombre dela
opcion es autoexplicativo, y no es ne-
cesario mucho esfuerzo cerebral para
saber de lo que vamos a hablar ahora.

Tras realizar la seleccion, debemos|
elegir entre si queremos un listado en
papel normal o deseamos imprimir to-
dos los datos en un impreso oficial de
Hacienda. Tenemos asi la posibilidad
de rellenar el impreso, solo del lipo
simplificado, sin apenas tocarlo (asi se
evila herir susceptibilidades), sdlo lo
justo de infroducirlo en laimpresora. Es
evidente que la presentacion que que-
da es impecable (lan buena que uno
piensa en la posibilidad de que le de-
duzcan mas por lo impito que esta te-
do), sobre todo porque el papel no se
mancha de las lagrimas inevitables de
las declaraciones.

Ya elijamos sacar los resullados en
papel normal o en impreso coficial, nos
preguntara sobre si disponemos de la
impresora BROTHER M-1009. En caso
negativo deberemos dar los caracteres
de control de la que lengamos para
gue imprima con letra elongada-alar-
gada y subrayada (imaginaocs que «chu-
li» va a quedar nuestra declaracién con
diferentes tipos de letra). Quiza deberia
dar mas opcion de impresoras; solo
nos brinda una, y ademas nola méas di
fundida dentro del mundo del AMS-
TRAD. Con la PRINTER-80 y la 100,
(una ADMATE disfrazada) ampliaria
mucho mas la posibilidad de satislacer
a un numero mayor de usuaros.

Aunque el problema se soluciona
con la posibilidad que ofrece de intro-
duccion de los codigos de control, es-
tos no se quedan grabados dentro del
programa, sino que cada vez que se
imprima deberan ser introducidos de
nuevo.

Quizé pueda parecer un INconve-
niente insignificante, porque solo se
declara unavez al ano (ilimenos mal!l),
y claro estd, introducir los codigos una
vez al ano no supone mucho trastorno.
Pero pensando en los gestores, o enlos
que aprovechan la temporada para ga-
narse un dinerillo haciendo declara-
clones, o simplemente en los que hacen
las de toda la familia, les resultara inco-
modo teclear, cada vez gue se vaya a

imprimir, los doce codigos necesarios,

SOLUCIONAMOS LOS
PROBLEMAS IN——

Aungue el programa presenla bas-
tantes pocos inconvenientes, sin em-
bargo, éstos pueden ser solucionados
de una manera muy sencilla, dado que
el programa esta realizado en BASIC y
sin ningun tipo de proteccion. Por tanto,
para todos aguellos que entiendan al-
go el lenguaje no les supondra proble-
ma terminar de adaptarlo a sus propias
neceswdades de uso, por ejemplo,
cambiar el modelo de impresora que
trae por defeclo.

Es un buen método que lo Unico que
hace es dar buena fama al programa y
una mayor popularidad. Hay que qui-
tarse la idea de que los programas en
BASIC desprolegidos van a ser copia-
dos por lodos, con lo cual apenas se
van a vender. Esa idea carece de fun-
damento ya que puede ser igualmente
copiado (ademas el CP/M incorpora
una herramienta para copias: DISC-
KIT), incluso con barreras de segundad
siempre se encontrara el método de
saltarla, sin embargo, al permitir, impli-
citamente, variaciones, el programa se-
ra mas usado y creara una imagen de
marca, gue es lo que interesa en ullima
instancia a los fabricantes de software.

UN PROGRAMA PARA
SIEMPRE I—

Muchos se estaran preguntando que
este programa sera valido para esta
declaracion de la renta pero... Lqué pa-

sara en el proximo ano en que cambia-
ran los baremos, las tasas e incluso el
formato del impreso? Pues sencilla-
mente los fabricantes garantizan un
mantenimiento del programa durante
todos los anos para adecuarlo a las
nuevas caracteristicas de la declara-
cion, sera utilizado siempre y no que-
dara nunca desfasado (muy relaciona-
do con lo gque deciamos de la buena
imagen de la marca).

Por ctra parle, algunos podran creer
que utilizando este programalles tocara
pagar mas al fisco o no podran realizar
sus propios «calculos». Nada mas lejos
de la realidad, el programa es simple-
mente una calculadora (se acerca mas
al concepto de Hoja de Calculo, que ya
veremos proximamente) y por tanto, lo
unico que hace es trabajar sobre los
datos introducidos, importandole poco
si 80N veridicos o no (para eso ya ven-
dra quien sabernos y de cuyo nombre
no queremos acordarnos).

La utilidad de este programa se ve
muy clara con los prolesionales, que
ahorran un tiempo considerable por
cada impreso rellenado, pero al que
vaya a hacer s6lo su declaracion le pa-
recera seguramente un programa caro,
menos le cobra cualquier persona de
las que en esta temporada anuncia que
se la rellenan, pero no hay que olvidar
que se frata de un programa para sien-
pre (aunque no esta todavia claro co-
mo va a ser el mantenimiento de los
programas, el caso es que va a exislir),
y que a la larga sale mas barato aun-
que, desgraciadamenle, su compra no
desgrava. Su precio es de 14.500 ptas.
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ace algun tiempo, los mas ace-
H rmmos aficionados a esle fan-

tastico deporte que es el aje-
drez, observabamos con admiracion el
especlacular ajedrez tridimensional de
lacompaiiia Psion, programado para el
ordenador QL de Sinclair. Desde en-
tonces se comenzaron a lanzar al mer-
cado gran cantidad de programas del
mismo formalo e idénticas caracteristi-
cas, pero nunca de la misma calidad.

Cyrus i lo ha conseguido. Con la mi-
lad de memona que en el QL, Amsoft
ha bordado un auténtico ajedrez tridi-
mensional, el cual no liene apenas na-
da que envidiar al de Psion y mucho
menes a los olros programas de esle
mismo genero disponibles actualmen-
le para el ordenador Amstrad

La sensacion de prolundidad conse-
quida en la representacion del tablero
en la pantalla queda realzada por los
pequenos sombreados anadidos a las
figuras. Aun asi tambien tenemos a
nuestra entera disposicion un tradicio-
nal tablero bidimensional, muy util para
analizar mejor las jugadas.

Son muchos los movimientos y co-
mandos especiales que posee Cyrus .
Es uno de los pocos que representa
dos relojes en panlalla, uno para cada
jugador, los cuales dan fe del liempo
lotal consumido por ambos.

Cyrus nos permite un analisis total
de la partida, carga y grabacion del jue-
go en cualquier momento, seleccion de
nivel, uliizacion de laimpresora, disfru-
lar de una partida de demostracion, pe-
licion de una jugada recomendada y
olras muchas posibiidades mas.

Existen nueve niveles de juego y
ofros tres mas especiales. En los pri-
meros el ordenador tardara entre dos
segundes a tres minutos y medio en
decidir su jugada. Los ofros tres son los
llamados adaptable, infinito y proble
ma.

En el nivel adaptable Cyrus intenta
jugar a un nivel similar que el del rival.

3D CHESS
(CYRUS 1)

En modo «infinito» pensara su jugada
eternamente hasta que tu no le indi-
ques lo confrano. En el ultimo nivel, y el
mas fuerte, el ordenador buscara el
male en menos de cinco movimientos.

En la pantalla aparecera «THIN-
KING» cuando el ordenador esté pen
sando su jugada, sin embargo noso-
tros podemos obligarlo a dejar de ha
cerlo y elegira la mejor jugada de su
analisis hasta ese momento. Mientras
tu seleccionas movimiento, Cyrus se-
guira pensando € intentando adivinar
Iu jugada. Si es asi su respuesta sera
inmediata.

Cyrus |l esla también preparado para
la resolucion de problemas de ajedrez,
Sl, 805 que aparecen en los pasaliems-
pos de lodos los periodicos y ademas
le permite rectificar una jugada de ma-
nera que, ni con jaque mate, la partida
esta terminada.
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Nombre: 3D CHESS
(CYRUS i)
Precio: 3000 y 2.300 plas.

Soporte: DISCO y CINTA
Modelo: 464, 472, 664 y 6128
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BARRY McGUIGAN

WORLD

CHAMPIONSHIP

BOXING

ond el gong vy dlli estaba el fla-
mante campeon del mundo, el ir-
landes Barry McGuigan, saludan-
do al publico enfervorecido, y el decep-
cionante aspiranle a esle, 1, natural-
menle. Comenzo el combale y empe-
zaste sorprendiendo con un uppercul
que llevo al ifandes conira las cuerdas.

Nada mas levanlarse proseguiste
con un gancho de izquierda, cruzados
de derecha y media docena de direc
tos a la mandibula. Sin embargo, el
campeon parecia reaccionar y comen-
20 a lanzar una serie de upperculs,
marca de la casa, los cuales no podias
frenar de ningun modo. iEl joystick se le
habia vuelto a encasqguillar!

Y es que, cierlamente, puedes vivir
una auténtica pelea con el campeon
del mundo gracias a las enormes post-
bilidades que pone a nuesltro servicio
este fantaslico programa. Exisle un cir-
cuito formado por vanos jugadores, as-
pirantes al titulo, donde eslas incluido
1.

Eslos jugadores, a los que deberas
vencer antes de llegar a McGuigan son
Sonny Robinson (que ha conlesado no
tener minguna relacion de parentesco
con el jugador del Real Madrid), Thun-
der Thompson, Lucky Lou lLyndon,
Flash Fenwick, Bashin Bill y Boom
Boom Barnel.

Deberemos escoger nuestro estilo
de lucha, eligiendo entre €l dancer, €l
boxer, mixto, slugger y bulldog. Pero
sin duda lo mas especlacular de este
juego es la posibilidad de crear nuestro
propio pugil, todo lo méas parecido a
nosolros. De esta manera la pelea co-
bra una nueva dimension: los golpes te
los pegan a .

Después de esto se nos hara elegirla
posicion en €l ranking mundial del bo-
xeo, una original manerade elegir el ni-
vel de dificultad del juego. A continua-
cion se te permitira elegir lu conten-
diente, estando situado este en los dos

pueslos inmediatamente supenores o
inferiores a lu rango.

Ahora es el momento de estudiar a tu
rival. Si aceptas el reto pasaras al cam-
po de enirenamiento. Aqui debes eslu
diar a lu boxeador y su estado de resis-
tencia, polencia, fuerza y agilidad. Si
deseas oblener mayores éxilos en el
combate no tienes mas remedio que
llevar a cabo un duro entrenamiento.

Este esla conformado por carrelera,
bolsa ligera, pesas, sparmng (muy ne
cesarnio) y bolsa pesada. Ademas de-

bes aprender a pegar y saber como [cALincacion ]
efectuar un directo, un gancho, un cru- s T
zado, un uppercuty un golpe al cuerpo. [_Originatidad: ]
Y por fin la pelea, con un ambiente | Adiecion: |
impresionante en el ing. Debes vencer [T Gréaficos: C10)
a lu oponente por puntos o por KO.en [ ]
diez o doce asallos. Dicho todo esto
podemos darnos cuenta de la comple- | s _]
jidad y el detalle con el cual se hapro- | i il ()
gramado este, sin duda, un senor juego 910

de boxeo. iChapeau!

AcHA Tecnica IR

Nombre: BARRY McGUIGAN
WORLD CHAMPIONSHIP
BOXING

Precio: 2.300 (c) y3.700 (d)
Soporte: CASETE Y CINTA
Modelo: 464, 472, 664 y 6128
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SPITFIRE

de julio de 1940. La nocha lrans-

curre con tranquilidad, hace ya

algun tiempo que sono el loque
de silencio en el campamento. Ha sido
un dia bastante agitado, trabajando en
los talleres de aviacion y necesitas un
descanso, pero, Lque es eso?, la alar-
ma ha comenzado a sonar, ila base es-
la siendo atacada!

Al salir al pasillo ie tropiezas con €l
comandante Kulliham, icuidado!, si te
descuidas es capaz de melerle en un
cacharro con alas, de es0s que has es
tado atornillando esta manana. De
pronto llega corriendo, casi sin aire, el
cabo Rusty gntando: «Mi comandante,
mi comandante, los oficiales de avia
cion Smith, Jones, Mackensie, Marcel y
Bolesky no se encuentran en sus habi-
laciones y no podran pilotar sus avio-
nes.» El viejo comandante fruncig el en
recejo, penso un momenio y repenti-
namente fijo su mirada sobre ti. «No mi
comandante, yo nunca he montado en
un aparato de esos, yo, yo..»

Te encuentras en la cabina de man
do del avion Spitfire, entre lus temblo-
rosas manos henes unas horas donde,
segun €l comandante, se describen
perfectamente las maniobras de des-
pegue del Spitlire. Una terrible incogni-
la se plantea en lu cabeza, iy las de ale-
rmzajel, ése describen también las de
alerrizaje?.

Sudoroso, lees cuidadosamente las
recomendaciones, subir los flaps, ele-
var €l acelerador a 1800 revoluciones,
soltar los frenos, incrementar velocidad
hasta 3200 revoluciones, y por ultimo.
iirar suavemente del joystick hacia
atras. iLo que el comandante te ha da-
do es el manual de manejo del progra-
ma Spittire 40 de Microbyte!

Sin embargo, ante tus ojos incrédu-
los, cerrados naturaimente, esperando
el testarazo, el avion se eleva y toma al-
lura. Ahora, con los o0jos como platos,
coges con tus manos el volante, subes
el tren de aterrizaje y aceleras, ilos
mandos responden perfeclamente!

Mientras los demas aviones entran
en combale a muerle, U comienzas a
prabar la infinidad de posibilidades del
Spithire, como el vuelo en picado, giros,
los lazos, lazos con giroen lacima, me
dias eses y muchas mas acrobacias,
las cuales, sin duda, estaran encandi-
lando al comandante en tierra. Ade
mas, segun el manual, con un poco de
practica y habilidad, puedes ascender
a Capitan y obtener las codiciadas me-
dallas Cruz Vicloria, Orden de Servi
cios Distinguidos y Cruz de Vuelo Dis
linguido, ia por esta ultima vas tu!

Observas que ya no queda ningun
avion enemigo en el aire, compruebas
estoexaminando €l mapa que aparece
en la pantalla de tu avion pulsando la
tecla «<M» y comienzas a descender
Desde arniba ya puedes divisar al co-
mandante con un bate de beisbol en
las manos, sin duda te dara su mas efu
siva enhorabuena

|CAUFICACION ]
[ Ornginalidad: '
[ Adiccion:
| Graficos:
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Asesoramos en la compra e Instalacién de su
equipo o aplicacion.

Presentando este anuncio obtendrd un
interesante descuento en cualquier compra

Constiltenos precios sin ninglin compromiso

| Alcintana, 57, 1°C
\ Teléf. 4021099

» )| - 28006 MADRID
) DATA-3

informatica.sa | DISTRIBUIDOR OFICIAL INDESCOMP

Para que su de
AMSTRAD trabaje. s

C BASIC COMPILER
PASCAL MT + | Cni oo o

Lenguaje estructurado de PY.P 15.100.-Pts,
alto nivel. Para educacion,
industnia y gesuon

PY.P 15.H0,-Pis

DR DRAW

Programa de dibujo para
diagramas técnicos, logotipos, (

presentaciones, etc. En color

PVP 15.100,-Pis. Fdierivesrne

a
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DR GRAPH

Programa para realizacion ] ' [_]—_— —t
de graficos estadisticos upo |t i | m ]—L Sl (PR |
pastel, barras, etc. e |I l| s ] —'—_J [____]  F—

PV.E I5100,-Pts. —

Casa de Software, s.a. Pide demostracion en: _

TAQUIGRAFO SERRA, 7, 5.0 8 | Division TBeal Swnen (A RIS
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Colaboremos todos en
la confeccion de este EN
LA CUMBRE. Envianos el
nombre de fu programa
favorito (no hene por que
enconlrarse ya en la cum:
bre), dejando bien claro tu
nombre y direccion. Todos
los meses sorlearemos
¢inco  suUscripciones  a
nuestra revista entre las
respuestas recibidas. Ani-
male y escribenos a. TU
MICRO AMSTRAD. EN LA
CUMBHRE. Apartado de
correos  61.294, 28080
MADRID.

BATTLE
HIGHWAY
ENCOUNTER
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UN PROGRAMA PROFESIONAL DE CREACION GRAFICA
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| objetivo de este programa es

baslante claro; se trala de servir

como fichero de direcciones (u
otros datos) donde se podra corregir
informacion, con la posibilidad de im-
primirlo sobre eliquetas de cualquier
lamano, definido previamente.

Es posible, por |0 lanto, llevar un pe-
gueno mailing o simplemente guardar
unas cuantas direcciones, con las limi-
laciones y posibilidades que veremos
a continuacion.

El menu principal consla de cuatro
opciones: definir formato de impresion,
actualizar el fichero, imprimir y lerminar.

En la rutina de definicion de formato
se uliliza un pequenio ichero donde se
almacenan unos cuantos datos. Si el
programa encuentra este fichero, pre-
guntara si se quiere modificar o mante-
ner. (En este caso, y en todos l0s que se
pregunte por dos allernativas, se elige
con laflechaala derecha, y se confirma
la opcion con INTRO o RETURN).

En caso de que se quiera modificar
el formalo, o crearlo, se preguntara por

ETIQUETAS

calidad de mpresion, numero de
lineas por pulgada (seis u ocha), nume-
ro de etiquetas en cada linea (entre 1y
4), separacion vertical entre etiquetasy
salto de fin de pagina —teniendo en
cuenta que esla activado el modo de
papel continuo—.

Una vez seleccionado todo eslo, y s
no es necesario corregir, €l fichero de
definicion —llamado DEF.DEF—se gra
bara en el disco, y se retornara al menu
principal.

La opcion de impresion permite es-
cribir todos o sélo una parle de las |l
chas almacenadas. También podre-
mos ajuslar el papel a 1/256 de pulga-
da de precision pulsando la barra es-
paciadora tras lomar esta opcion. Se
continuara con INTRO o RETURN.

Es importante senalar que anles de
imprimir es necesaric actualizar el fi
chero, lo cual significa ir al segundo
menu de este programa. Tampoco fun-
cionara esta opcion si previamente no
se ha definido el formato de impresion.

Dentro del menu de actualizacion

Aqui tenemos un
nuevo programa

para el Amstrad PCW.
Nos permitira almacenar
hasta 500 fichas

para imprimirlas después
en efiquetas adhesivas.

padremos anadir fichas, con cuatro
campos cada una cuya longitud maxi-
ma es 32 caracteres. Esta longitud esta
indicada en la pantalla al introducirse
los datos.

También es posible listar todas o
parte de las fichas disponibles por la
pantalla; en el caso de pedir solo una
parte, habra que indicar,como en €l ca-
so de impresion, la pnmera y ultima fi-
cha que se deben tomar. El programa
se gcupara de comprobar si son co-
rrectas las indicaciones, 0 sobrepasan
lo ocupado hasta ese momento.

Para maodificar los campos de la eti-
quela es necesano indicar el numero
de eliqueta —cosa que podemos averi-
guar con un listado— y a conlinuacion
escnbirla de nuevo, tal y como se hizo
en la opcion «anadir». La ficha recien
escrita sustituira a la anterior.

La dlima opcion del menu de actua-
lizar es, por supuesto, volver al menu
principal, y completamos asi el recorri-
do por todas las opciones. Esperamos
que resulte sencillo su manejo.
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RESUMEN DE LAS POSIBILIDADES DE STARGRAF

= Manejo por joystick o teclado.

= Utilizacion de los 3 modos de panilaiia.

- Seleccion de colores simpie y rdpida.

- Funcién goma de borrar.

— Acceso ripido y ficil de cambio de color y gotma
de borrar.

— 15 pinceles disponibles para los diferenies
modos de trazado.

Utilitario grafico con compila-
dor de imdgenes de alta den-
sidad para CPC 464. CPC 664,
CPC 6128. Todas las funcio-

— Posibilidad de disefio punto a punto (siendo el nes de un verdadero progra-
punto de la forma de un pincel) o efecto ma profesional.
AEROGRAFO.

— Lineas simples. continuas y en estrelfa.

— Reclingulos vacios o llenos.

— Elipses (y circulos) coimpletos, rellenos o

—Zoom automiitico de un drea de pantalls, y
posibilidad de modilicarfa punto a punto sin
importar gué color.

— Relleno de una rona de cierto color por otra de
un color resullante de la mezcla de otros 2
colores.

— Copia, modificacion. inversion horizrontal y ver-
tical de los colores. Rotacidn 90 grados a dere-
cha e izquicrda v desplaramiento de una rona

a

de la pantaila.
— Escritura de caracteres con o sin sobreimpre-
“:’m‘ 2 _——_——_———_—_—__— -
—Mezcla de textos o dibujos en jos diferentes r l
modos del AMSTRAD.
— Paleta requlable fidcilmente y posibilidad de
Aash.
— Presentacidn de un diseno en fash o en modo mbre.-.......¢-d-tt-lal.l- (R RN NN NN EE R
- mo-(o"e’cmorﬂﬂ deregu‘ 3. Prmer apellidol‘II.‘.‘.I...I...I.'.I....-I

— Carga y almacenamiento simplificados del di-
sefdo, sobre disco o casselle, con tratamiento
de error.

— Llamada de las lintas usadas por el programa
para utilizarias mas comodamente en sus pro-
pios programas.

— Compilador de imdgenes de alla densidad.

Segundo apellido...ccvecacrsnanacanencnanas
DIrecCiOn. . .ccscosssssaassnassasasasaasauase
PODIROTOTIN, o 3 s 0w s wnaene v e)se ol bt e se e ee
Codigo postal.....eeav.. Ciudad..coecoccnns
Ordenador..ccsssses

Titulo solicitado...c.cccecnncncnncse
Titulo Bolicitado . civeiaccsssvaseacans
Titulo Bolicitad0.sicscenississcannie

EN YW1l NOdND

Forma de pago:
[Cheque [JContrarrembolsc [ |Giro

) 8°13 3-10 Madrid 28015 e e e
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e
coNncurso

La revista TU MICRO AMSTRAD, con el fin de premiar el
esfuerzo de programacién realizado por sus lectores, fiene el
honor de convocar la primera edicién de un importante concurso
de programacién, al cual podrén tener acceso todos nuestros
lectores, de cualquier edad, estado y condicién.

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




COMERCIAL LEVANTE
BAZAR TETUAN

Distribuidoe Oficial de Amstrad, Spectravideo,
Dynadata, Toshiba, etc.

AMSIRAD 6128 VERDE DISED  B4.500 PTAS
~ AMSTRAD €128 COLDA DISCO 119 500 PTAS
— AMSTRAD FCW BZbE 129000 FTAS

AMSTAAD 477 VERDE-CASSEY 58000 PTAS
— AMSIRAD 477 COLOR CASSET  S0.000 FIAS

ORADENADOR DYNADATA

OPE 200-64 K 4000 PTAS
~ IMPRESDRA BROTHER M 1009 36.000 PTAS

IMPRESDRA BROTHER HR-S 21000 PTAS
— JOYSTICK INVESTIK 1200 PTAS
JOYSTICK QUICK SHOT I 1 600 PTAS

IVA INCLUIDD

SERVICIO TECNICG
Arenal, 9. 28013 MADRID
Ted.: 265 68 55

BUSCAMOS

REPRESENTANTES
LIBRES

Introducidos en el campo del
software de juegos. Nuestros
productos son famosos nadonal
e infernacionalmente.
Escribir indicando zonas y
regiones de frabajo, produdios y
marcas representadas, a:
Loli
Apartado 61294 de Madrid.

MASTER
HARD

Servidio técnico para

GALICIA, ASTURIAS Y LEON

C/ Magdalena, 213 FERROL
Tel.; (981) 35 84 32

INDICE DE ANUNCIANTES

MAGIC TEAM 2,3
INDESCOMP 10,11, 28
MICRO BYTE 17
GALERIAS 21
INFORMATICA GROTUR 41
DATAMON 47
POWER 51
DATA 3 55
CASA DE SOFTWARE 55
WARGAMES 58, 62, 63
RAMY ROM 65
MASTER COMPUTER 65
MASTER HARD 65
BAZAR TETUAN 65
PROEINSA 67
DRO SOFT 68

WASYER COURUYEE

WANG MSX AMSTRAD
ATARI
ROBOTFISCHER TECHNIK
RITMAN

RAM-ROM

Inlantas, 21
26004 MADRID.
Tel . 2227978

Certiro Comeraal Giadalupe Cire Canidias, 1361 ¥ pianta. Telél - H0E065
WADAID

Certn Comernat Cudad Sin. Dornge Cira doBumes, Km 28 Teléd
1916221209 ALGETE (Macrl Tarbeie sbemtn domengos da 104 2

Certro Comeraad Ef Bulevar. Ls Morzle, Tel - 6541612 ALCOBENDAS Madnd)

AMSTRAL B128 VERDE-DISCO B9 900 FTAS
— AMSTRAD 6128 COLOR-THSCO 127 900 PTAS
— AMSTRAD FEW B256 139800 PTAS
= AMSTRAD 472 VERDE-CASSET 64,500 PTAS
AMSTRAD 472 EOLOR CASSET 59900 PTAS
IMPRESORA BROTHER M- 1005 48 800 PTAS

VA INCLUIDOD
VENTA A PLAZOS SIN ENTRADA

ATENCION
VALORAMOS TU ORDENADOR USADD
AL MEJOR PRECID
SERVIMOS A TOOA ESPANA
(91 - 222 79 18|

Este anuncio lo
ven miles de
personas

personas muy interesadas en la informética, que ven en fa publicidad una guia practica y en muchos casos

decisiva para su eleccion.

INFORMESE EN EL (91) 457 69 23

Anunciese en Tu Micro
Amstrod




RASTRO

« DESEARIA contaclo con usua:
rios de Amstrad 464, 664 y 6128
para intercaminn de programas
Interesados escnbir a Bego Go-
mez. Apdo. de Cormreos 182 de Ba-
saurl (Vizcaya), Contestare todas
las cartas.

¢ CAMBIO programas comercia

les para Amslrad 464. Promelo
contestar. interesados escnbr a
José Lus Maorencia. F° Zomlla,
158, Tel.: 23 28 22 47006 Vallado
hic.

» DESEARIA enlrar en confaclo
con usuarios de CPC-464 para In
lercambio de kleas Inleresados
escribir a Anlonio Martinez Lopez
Ramon Gallud, 2, 2" Tel:
25 64 69 30003 Murcia

* VENDO cinlas originales para
CPC-464: La Pulga, Oh Mummy,
Sultanis Mazel, Bridge-it, 500 C.U
Interesados escribw a Francisco
Senano. Andrés Bolann, 6. Tel

26 32 13. 30011 Murcia

= CAMBIO programas en disco y
cinta para Amstrad CPC 6128, 664
y 464 Ineresados ponerse en
contacto con Juan Blanco Garcia
Avda. Tomas Gimeénez, 29. Hospi
talet (Barcelona)

» INTERCAMBIO programas pa
ra el Amstrad 8256. Escribir y en

viargé lisla. Gonzalo Machado
Marin Ocele, 8,6."F 18014 Grana
da

« INTERCAMBIO Iloda clase de
programas para el CPC-464. Esiu
dhana olertas de impresora er
buen estado. Escribr a8 Anionic
Zango. Ercilla, B bis, 1.9 A 28005
Madrid.

= VENDO ordenador PCWB256 o
cambio por CPC 128 abonando

me dilerencia a convenir. Escnbi
alLuis Lopez Burgueno. Gral. Vives
Caming, 3C, 2% A, 19004 Guadala

|ra

= DESEARIA contactar con usua

nos de Amstrad para intercambio
de software en cinla ¢ disco. Jose
Alberio Ania. Ampurdan, 12, 47
l1zg. Gyon (Astunas)

e INTERCAMBIO ideas y progra

mas para el CPC-464. Juana Lo-
pez Navarro. Ramon Gallud, 2, 2
Tel: 25 64 £9. 30003 Murcia

* CAMBIO programas para Ams
trad. Inleresados ponerse en con

lacto con Juan Ehas Luna Millan
Cami-nou, 61, pta. 5. Beneluser
(Valencia)

+ DESEARIA contaclar con usua
rios de ordenadores Amstrad para
intercambio de programas. Inlere
sados escribr a Jose Bemardo
Barriada Nuevo San Andres, 2
Fase. Carelito, 63, 4."H 29003 Ma
laga

= INTERCAMBIO programas co
merciales para Amslrad 464, 664,
6128, Unhdades y juegos. Interesa
dos escribrr a Antormo Cabrenzo
Alahambra, 1,270, 18007 Grana
da

« NECESITO lotocopias de Ams
word. Pago lo necesario. Liamar al
lel: (91) 402 22 77 (stlo noches)
O bien escnbir a Juan José Parera
D. Ramon Cruz, 48. 28001 Madnd
» DESEARIA conlactar con usua-
nios del Amstrad CPC-464, preferi
blemente en Canagena. Inleresa-
dos escrbn a Juse Fco. Martinez
Garcla. Virgen de Begona. 36, B
Peral. Cartagena (Murcia)

* PROGRAMADORA en COBOL
deseana conlaclar con usuanos
del Asmirad para inlercambio de
programas:  utihdades, |juegos,
gestion, elc. Interesados escribir a
Mary Gomez Olcina. Azb. Fabian y
Fuern, 21, 11.7. Tel.; (96) 3492853
46009 Valencia

* DESEO contaclar con usuaros
de Amstrad CPC. Inleresados es
cribir a Fernando Garcia. Gorbea
39, 2" B. Owiz (Vilona)

* DESEARIA conlaclar con usua
nos de Amstrad para intercambio
de programas, preferentemente
usuarios del CPC-464. Escribir &
Jose Mantin Arévalo, Foraia, 11,6°
A6017 Valencia

s CLUB de usuarios Amsitrad es
laria inleresado en contaclar con
poseedores de la misma marca de
ioda Espana y en especial de Ge
ronay Barcelons para inlercambio
de informacian y programas, Man
dad lista. Promelemaos conleslar a
lodos. Interesados escribir a Juan
Carlos Benitez. Anselm Clave, 5,
3° 0. Palamos (Gerona)

* VENDO por 55 000 ptas.. o cam
bio por un Amstrad 472K con pan
1alla de fosioro verde, un Spectrum
48K en perfeclo estado con cables

y fuente de alimentacion. Ademas
un interface bpo Kempston con sa-
lida de sonido por TV y con su res-
pectivo joyslick. Ademas lodas las
revistas de Micrchabby, Micrama

nia, Input, TodoSpectrum y un li

bro de Codigo Maquina, Basic y
Juegos. LUin casselle especial para
ordenador y también 300 juegos
en Codigo Maquina valorados en
500000 ptas. de uthdades, re-
crealivos y cullurdles, ejemplo:
Rambo, Camando, Mikie, Ole Toro,
Rocky, Exploding Fist, Alien 8,
Damnibox, Contabilidad Domestica,
elc,, elc. También poseo lodos los
copiones exislenles para Spec

frurmn 48K, Baudcopy, Tran Spress,
Omnicopy, ele, Inleresados pue-
den llamar o escribir a Manue! Ro-
man Guerrern, Dura, 1,5.° 4.7 Tel

(93)3752881 Cornellade Ll (Bar

celona).

e VENDO CPC-464 con monilor
en fosforo verde, en perfeclo esla-
do. como nuevo. Monitor recien re

visado. Regalo muchas progra-
mas de juegos. 50000 plas. Im

presora |IBM grafica, B0 c p.s, bidi
reccional lagica optimizada, 40 a
132 columnas, 4 modos gralicos,
EPSON compatible (MX-80), 48 u:
pos de escrilura diferentes, con en
fanzado, repicado, sub--y superin

dices, subrayado, ele. Muy poco
uso. Comprada hace solo seis me-
ses Si ienes un Amsirad regalo
TASCOPY y TASPRINT. Regalo
500 hojas de papel conlinuo.
65000 plas. discutibles. Los dos
junios: stlo 100,000 plas. Liamar al
91) 742 28 37, y pregunlar por
Claudio o Diego.

e CONTACTARIA con usuarno del
6128 y B256 para inlercaminar
programas ¥ uthidades, Mandar
ista. Interesados escribir a Juan A
Susaeta Cwd, 3, 4.7 A Miranda de
Ebro (Burgos)

* VENDO Amstrad CPC 464 mo
nitor color CTM 640, Programas
mas manual. Teda en 70.000 plas
Interesaclos ponerse en contaclo
con Luis Gonzalez. Alonso Marti
nez, 1. Tel: 20 47 29. Burgos

= DESEARIA conlaclar con usua-
nos de PCW para intercambio de
ideas, trucos, elc. Interesados po
nerse en contacto con Jose Perez

Meénda Quero, 105, 3.5 D. 28024
Madrid. Tel: 718 49 49

« DESEO CONTACTAR CONLOS
USUARIOS DELCPC 664-6128 pa-
ra inlercambio de programas, elc.
Interesados escribr a Pedro Reig
Gandal, 14 anos, Filipinas, 9-22.
46006 Valencia.

* CAMBIO programas. Promelo
respuesta, Enviar lisla ordenador
464. Vendo cinta anginal, Combat
Linx. Interesados dirigirse a Carlos
Diez Salp. Garcia Laso, 152, 4.
08027 Barcelona

* DESEO confactar con usuanos
del CPC 472 o 464 para compra-
venla, cambio de programas, pre-
ferblemente juegos. Entre ellos
engo: Saboleur, Sky Fox, Three
weeks in Paradise, elc. Escribr a
Ilgnacio Vera. Avda Cosculluela,
37, 17 1zda. Ejea de los Caballeros
(Zaragoza). Tel.: (976) 66 12 38
e CONTACTARIA con usuano del
6128 y 8256 para mnlercambiar
programas y uliidades. Mandar
lista. Interesagos escribir a: Juan A
Susaela Cid, 3 4" A Miranda de
Ebro (Burgos)

e URGE vender AMSTRAD 464,
monitar color. 70.000 plas, Acepla-
e la mejor olerta. Preqguntar por
Diego Gabnel, a partir de las 22,30
Tel: 216 50 B2

= VENDO AMSTRAD CPC 484.01-
ngirse a Juan Aranda Rodnguez
Vizcaya, 4. 17 Puerta 2 Tel:
611 BB 89. Alcorctn (Madrid).

* COMPRD AMSTHAD 6128 o
472 Maximo 80.000 plas, segun
modelo Dirigirse a: Hilano Pinedo.
Albocasser, 9, 87 Tel: (96)
155 90 52. Torren {Valencia)

s INTERCAMBIO programas en
La Corufa Mejor comerciales
Tengo mas de 200 tiulos. Llamar
horas de cormida. Interesadaos po
nerse en conlacto con: Sanl Muniz
Gomez. Dr. Moragas, 14 D. Tel
29 92 50. La Coruna.

e URGE vender AMSTRAD 464
Monitor color. 70.000 ptas. Acepla-
re mejor ofertd. Llarmar desde las
22.30. Dingirse a; Diego Gabriel.
Tel.: 216 50 82

= CAMBIO programas AMSTRAD
Escribir 2 Juan Eliass Lunamillan
Cami-Nou, 61, pla. 5. Beneturser
{Valencia)




€L RETO A TU DESTREZA
€N TRES DIMENSIONES

Con SPINDIZZY te trasportaras a un enigm
Sus casi 400 pantallas se convierten en fuente
Los mejores graficos tridimensionales que un.
en un juego de este tipo.

Tu mismo puedes alterar el traza

EN TIENDAS ESPECIALIZADAS Y GRANDES ALMACENES D DIRECTAMENTE POR CORRED O TELEFOND A PRO ElN. S.A-
Vetargues, 10 28001 Madod  Tels. (91) 276 22 08708

£z
_ _ 4 &)




SPECTRUIM = AN ETRAD
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