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TASOFT nos ayuda a reducir el alto indice
de wenemigos» con que cuenta la
gecmetlria entre los alumnos.

Un programa de
ALMACEN/
FACTURACION de
RPA, dingido al
ambito de la
pequena y mediana
empresa, con el
cual es posible
emitir toda clase de
facturas y
albaranes,




Guia a Harvey Headbanger en su lucha con
Hamish Highball; sin armas de fuego, ni
blancas: séle con su tremendo estomago.

Plantearse la adquisicién de una impresora no siempre
resulta sencillo. Gracias a esta guia de TU MICRO
AMSTRAD podremos orientarnos en el complejo mundo
de este periférico.
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ORDENADOR DE
BOLSILLO SHARP CON
64KB

nuevo membro de su amplia ga-

ma, el PC-1360, el cual incorpora
todas las funciones que se precisan
para aplicaciones profesionales y per-
sonales.

L a empresa Sharp presenta un

Este nuevo ordenador es programa-
ble en BASIC, e incluye funciones ma-
tematicas y funciones de edicion am-
pliadas (renum, delete). Dispone de los
slots para larjetas de memoria RAM in-
tercambiables, que permiten disponer
de hasta 64Kb de memoria RAM, para
crear sofisticados y polenles progra-
mas.

Incorpora interfaces para recogida y
transmision de informacion a través del
RS-232 C que, en sus reducidas di-

mensiones, combina las funciones de
una calculadara con las posibilidades
de un ordenador programable.

La pantalla del PC-1360 nos olrece 4
lineas de 24 caracleres. Trabajando
con graficos podemos controlar desde
el BASIC cada uno delos 150 x 32 pun-
los.

El Sharp PC-1360 se importa por
Mecanizacion de Oficinas S.A.y se dis-
tribuye a travéss de distribuidores auto-
rizados.

COMO GANAR UN CONCURSO DE PROGRAMACION

ada la cuantia considerable del
D premio olorgado en nuestro

Concurso de Programacion y
con animao de ayudar a los leclores pa-
ra encaminar sus trabajos en esle sen-
tido por el sendero del éxito, vamos a
esludiar una sene de normas que sin
duda nos servirén, en lo sucesivo, para
aumentar las posibilidades de nuestro
software con vislas a esle tipo de pre-
mios.

En primer lugar, tengamos en cuenta
que, pese a recibirse una considerable
cantidad de programas para el Con-
curso, el primer punto de sus bases li
mila |a naturaleza de éslos a la propia-
menle onginal del autor ¢ autores, de-
janda por tanto a un lado cualquier pro-
grama comercial.

Asi pues, respecto a la calidad de
nuestros programas, no debemos su-
bestimarnos, y pensar que el softlware
que producimos no es digno de partici-
par. probar nos cuesta muy poco y gui-
zas nos llevemos una gran sorpresa.
No obstante, ya han side falladas varias
ediciones de este cancurso y los pro-
gramas ganadores han sido publica-
dos; sin duda este dalo sera de vital im-
portancia a la hora de evaluar nuestras
posibiidades iniciales.

La siguiente norma es la de pensar
en los futuros usuarios. El programa
ganador del concurso sera publicado
en nueslra revista y por lo tanto, en su
ternatica, debe revestir un interés relati-
vamente extendido. Asi pues, un pro-
grama cuya ulilidad se encuenire res-
tringida a un limitade nimero de usua
nos tiene escasa opcion a alzarse con
el galardon.

El siguiente aspeclo a tralar es la on
ginalidad del programa. Tengamas en
cuenta gue juegos del ahorcado, mas-
ter mind, barguites y microbases de
datos de limitadisima utilidad o irmisoria
capacidad, se amontonan en nuestras
eslanterias. Busguemos un tema mas
onginal, porque équién no liene ya un
«ahorcado» o se lo ha confeccionado él
mismo? Un premio de 100.000 plas.
vale un poquito mas de esfuerzo por
nuestra parte éverdad?

Heparemos lambién en que, como
hemos indicado anteriormente, el pro-
grama premiado sera publicado en las
paginas de nuestra revisla, lo cual su
pone que al disenarlo debemos pensar
en latactibilidad de su publicacion. Su-
pongamos que con un disenador de
pantallas confeccionamos un tablero
de Juego relativamente complejo, co-
mo puede ser, por ejemplo, un mapa
de Europa. éCamo pensamos quelova
a poder utilizar el lector? ¢Publicamos
una foto y que cada uno lo dibuje como
pueda? o ¢hacemos un vaciado de la
pantalla? que ocupard varias paginas

de la revista llenas de
numeros, varios Kbyles
propensos a la equivo-
cacion y haslio del «le-
clador», pérdida de ho-
ras y horas en su meca-
nografiado, y todo ello
para disponer de un
simple tablero.

En relacion con esle
ultimo punto, conviene
adverlir tambien que
siempre que una parte
——— del programa se halle
en codigo maquing, es oportuno pro-
porcionar un cargador BASIC que lo
ubigue en el lugar adecuadag, y facilite
su introduccion al usuario final.

Finalmente, es muy importante que
acompanemos al programa de toda la
documentacion posible. No pretende-
mos que escribais como nuestros re
daclores, ni mucho menos, pero si que
nos informeéis lo mas ampliamenlte po-
sible sobre el programa, dado que en
caso de resullar vencedor, sera larea
nuestra explicar a los leclores todo
aquello que les hara falla para mane-
jarlo; asi pues, cuanlo mas sepamaos,
mejor. Por olra parte, el programa pue-
de ser mas complejo de lo que aparen-
fa, y con una explicacion detallada pro-
bablemente revelemos aspeclos del
mismo al Jurado, que viendose en la
necesidad de evaluar gran canfidad de
programas, quizas le pasaran desaper-
cibidos, con el consiguiente perjuicio
para todos.

Animaacs y enviad vuestras creacio-
nes: os esperan 100.000 ptas. en mate-
rial infarmatico.
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ENHORABUENA A LOS GANADORES

res de una Suscripcion por seis
meses a nuestra revista TU MI-
CRO AMSTRAD, por su ayuda presta-
da en la confeccion de la seccion EN
LA CUMBRE, han sido los siguientes
lectores:
José Perez Mérida, de Madrid.
Ismael Sahun Marti, de Barcelona.
Marcos Menéndez Fresneda, de
Owviedo.
Juan Ramon Serra, de Palma de Ma-
lorca

E ste mes los agraciados ganado-

PREMIADOS EN EL CON-
CURSO SERMA-GALERIAS

continuacion publicamos la lis
ta de ganadores en el sorleo
Serma-Galenas Preciados, lle-
vado a cabo durante la campana de
Nawvidad. Los premios consistenen cin-
comotos Suzuki-Puch que seran enlre-
gadas proximamente:
Antonio Magana, de Sevilla
Manuel Castilla, de Granada.
Juan Carlos Melién Sosa, de Las Pal
mas.
Pedro Milla Marquez, de Cordoba.
Juan Anlonio Lopez Alcaraz, de Mur
cia.

José Antonio Arbiu, de Zaragoza.
Jesus Carralon Alvarez, de Madrid.
Roser Carrera, de Belicaire (Lenda).
Anlonio Peralla, de Sevilla.

Juan Guerrero, de Malaga.

Jesis Ruso Cambados, de Beni-
dorm (Alicante).

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

Olga Martinez Solano.

Tu premio consisle en una coleccion
completa de libros MULTIAVENTURA.

105 CABAULEROS
DELA GALAXIA

LA BASE DE DATOS
FUNDESCO SOBRE
TECNOLOGIAS DE LA
INFORMACION: UTIL Y
GRATUITA

por la Fundacién para el Desarro-
llo de la Funcion Social de las Co-
municaciones, alberga lo que se publi-
ca en castellano en las revistas del sec-
tor de Telecomunicaciones, Electroni-
ca e Informatica, ademas de resenas
de proyectos de invesligacion, tésis, in-
formes, libros, elc,, de gran utilidad pa-
ra aclarar un coceplo o enlerarse de las
tendencias mas modernas.
Coneclarse en linea a la base de da-
tos Fundesco es muy facil: basta dispo-
ner de un ordenador personal con un
programa de comunicaciones, un mo-

I abase de datos Fundesco, creada

dem y por supuesto, un teléfone. Si a
esto anadimos la gratuidad, por lo me-
nos hasta el 10 de junio de 1987, esevi-
dente lo venlajoso de su oferta.

Ademas, para aquéllos que no dis-
pongan del minimo equipamiento ne-
cesario para conectarse por leléfono,
existen el servicio fuera de linea, que se
solicita por carta o por teléfono, y el de
«difusion selecliva de la informacions,
que es una especie de «abono» para
recibir pericdicamente las ullimas in-
formaciones introducidas en la base de
datos sobre el tema o temas de interés
para el abonado.

Para solicitar mas informacion o,
simplemente, la inclusion en el registro
de usuarios y recibir la correspondien-
le contrasena y los documentos de
consulla, dirigirse a:

FUNDESCO
Serrano, 187
28002 Madrid Tel.: (91) 450 58 00
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€l mapa de esle fantastico progra-

ma. Si no es asi, o le has vuelto a
dejar las galas encima del comodin o
te ha soplado dos paginas el hijo del
quiosquero (esta dlima posibilidad
puede ser la mas convincente)

A pesar de lodo, seguimos supo-
niendo que habras podido ver que esta
compuesto por dieciocho bloques rec
langulares, algunos en forma de cua-
drado, otros a modo de salchicha, lon-
ganiza o butifarra, cada uno delos cua-
les esta formado a su vez por seis pan-
tallas en el juego.

Si no nos fallan los numeros son, va
mos a ver, dieciocho por seis... seis por
ocho cuarenta y ocho, y me llevo ocho,
mas lres elevado a pi menos, estooo,
seis por una cuatro y me llevo dos, gue
partido por la raiz nepenana de... bue-
no, bueno, cantidad de pantallas, que
habras de superar una por una para al
canzar tu gran objetivo £Cudl es ésle?
En el proximo parralo le lo explicamos,
que ésle ya se esta alargando mucho

En la tltima pantalla del juego se en-
cuentra, icha chan!, unabella damisela;
bueno, mas bien parece un cardo bo-
mquero con orejas de soplilio, pero no
hemos podido encontrar nada mejor.

Nuestro heroe se llama Dan One, un
personaje de lo mas natural. Con él va-
mos a pasar las proximas cuatro pagi-
nas de articulg, s1 somos capaces de
resistir los feroces embates de peligro-
s0s robols, calaveras, lantasmas, bru-
jas, gusanos, y el sopor de las siguien-
les doscientas ciencuenta lineas.

E n estas paginas podras observar

ANTES DE NADA ACLAREMOS
UNOS CUANTOS DETALLES mm

La aventura transcurre por tres esce-
narios diferentes; la nave, el bosque, y
el castillo. Através de eslos lugares, ire-
mes encontrando gran cantidad de cu-
nosos objetos que habremos de utilizar
correclamente para superar las dificul-
tades del camino.

FUTURE KNIGHT

El éxito en este programa esté asegurado. Tan sélo lo tienes a
2625 palabras y 15703 letras de distancia de aqui. Aprieta el
acelerador A TOPE, que empezamos.

Algunos de eslos objetos sirven para
defendernos de nuesiros cienlos de
miles de enemigos, otros para construir
puentes o plataformas gue nos permi-
tan el paso por un lugar inaccesibie, al-
gunos abriran puerlas cerradas e inclu-
S0 encontraremos ung muy gracioso
gue nos acabara liguidando.

Solo es posible llevar encima un ob-
jelo, lo cual no es un problema si se
emplean con orden., Para utilizarlos,
pulsaremos la lecla «V» de nuestro te-
clado. Ademas de estos objelos, tene-
mos a nuestra enlera disposicion un
especlacular 1aser que lanza proyect-
les de lres lipos diferentes, todos ellos
con el mismo efecto indigesto sobre
nuestros enemigos. Para cambiar el ti-
po de proyecitil, habremos de pasar por
encima de un pequeno panel, en cuyo
interior se encuentra una pistola. Auto-
maticamenle, se producira el cambio.

Para liguidar un robot o cualquier
ofra criatura agresiva es necesario dis-
pararle en dos o tres ocasiones; pero
cuidado, al poco tiempo de ser deslrui-

dos volveran a escena. Existen algunas
variedades de robots que necesitan ser
disparados en una docena de ocasio-
nes, y finalmente otros, gordisimos, a
los que hay que apuntar y acertar veinte
veces.

Sin embargo, estos maléficos robots
y ofras cnialuras por el estilo, no van a
eslarse quieteciios esperando que les

disparemos. Al pnncipio del juego,
conlamos con 999 unidades de ener
gia que nueslros enemigos se encar-
garan de restar poco a poco, estrellan-
dose conlra nosolros.

Y sin mas preambulos, comenza-
mos la aventura. Finalizarla es facil; tan
solo necesitamos un poco de habili-
dad, paciencia, y una pequena ayuda
en los momentos clave, para lo cual es-
lamos nosoltros aqui,

BATIBURRO Ill, LA POTENTE
NAVE P—————————

Observemas en el mapa la posicion
de comienzo. Alli nos encontramos,
disparemos a la calavera que se acer-
ca peligrosamente y subamos por la
escalera de la izquierda, la mas lejana
a nosotros. Entrermos en la nueva pan-
lalla y subamos por la escalerilla. Aqui
se encuentran ofros dos enemigos,
danzando de arriba a abajo de la pan-
lalla. Hay que dispararles, y saltar al




ofro lado de esa repisa que vemos en
movimiento.

Ahora subamos por la escaleray, en
una nueva panlalla, veremos en una
plataforma superior el primer objeto del
juego: el pase SAFE (safe pass). Para
recogerlo, lendremos que pasar por
encima de él. Para subir hasta la plata-
forma existen dos caminos: por la iz-
quierda, por una escalerilla o por la de-
recha, dando un salto, no sin antes ha-
bernos librado de la molesta calavera
que deambula por alli.

A partir de ahora, vamos a omitir todo
lo referente a los enemigos, es decir,
supondremos que nada mas ver algu-
no le daremos dililgentemenle su «pa-
saporles. Para conseguirlo, solo lene-
mos gue ulilizar un poquito la cabeza y
mucho el joystick. Unicamente hare-
mos mencion a ellos en ocasiones muy
especiales.

Ahora cbservemos el mapa; debe-
mos llegar hasta ese lugar donde esta
escriio EXIT. Es una salida a otro lugar
de la nave, Antes de alcanzar ese pun-
lo, nos las veremaos con el primer robol
gigante. Llegando a su panialla, deje-
monos caer por la repisa inclinada, co-
ramos hacia 1a izquierda, y sallemos
justo cuando lleguemos al EXIT, o qui-
7és un poquito anles. Ahora subamos
por la escalerilla izquierda y desde arri-
ba disparemos al robol hasta liquidar-
lo. Toda esta operacion €s necesaria
para que el contacto con el robol no
nos reste doscientas unidades de ener-
gia. Si lo hacemos bien, tan solo nos
restara una

Fiilemonos de nuevo bien en el ma-
pa, pues debemaos ascender hasla ese
EXIT que hay arriba a la izquierda. Es
muy facil y solo existe el problema del
robol gigante que se solucionarapida-
mente con un par de docenas de dis-
paros. El otro EXIT lo dejamaos momen-
taneamente en un rincon, pues mas lar-
de se transtormara en la puerta que nos
sacara de la nave.

MNada mas entrar en el EXIT de arriba,
nos acecha un pequeno fantasma. Tra-
lemos de que nos impacte el menor
numero de ocasiones. Sile disparamos
nos reslara menos energia, lo cual ocu-
rme con todos los enemigos del juego.
En la pantalla conligua a ésla se en-
cuenlra otro objeto: el CONFUSER. Su
usa paraliza por unos instantes la ac-
cion de los traviesos enemigos, Pode-
mos ulilizarlo s1 deseamos, pero hay

que recordar que el objeto que hemos
de portar hasta el EXIT final es el Safe
pass.

Procuremos ir por |as repisas supe-
riores, a fin de no loparnos con las bur-
bujas, ni con los suelos movedizos.
Exisle una pantalla en especial donde
una calavera nos dara baslante la lata.
Aqui solo existe una pequena ranura
para salir y no hay que desesperarse,
porque al final conseguiremos escapar
de este infierno,

Ya en el EXIT infroduzcamonos (co-
mo ya sabremaos, solo hemos de que-
darnos parados un instanie encima de
¢él) y apareceremos en una pantalla de
fondo naranja. Corramos rapido hacia
la izquierda si deseamos conservar
nuestra energia. Pero, un momento, alli
arriba en las repisas hay algo. Suba-
mos por la primera escalera de la pan-
lalla contigua y cambiemos el objeto
que llevamos por ese que yace alli.iY a
salir corriendo de la pantallal

En nuestras manos se encuentra la
llave PLATAFORMA (piatform key), que
construira una idem en algun lugar del
juego. Ya llegaremos alli con el tiempo.
Por el momento, utiicemos la lecla «V»

U MICRO

E]AMSTRAD

para hacer uso de la llave. No es nece-
sario que recojamos el pase SAFE,
pues alli donde esla se encuentra se-
guro. Bien, pues como podremaos com-
probar, esa salida que se halla tan cer-
ca de nosotros esta bloqueada, por o
cual habremos de dirigirnos haslta la
que existe arriba a la derecha.

Para llegar hasta alli, siempre gue
encuentres dos escaleras tomemos |2
de laderecha. Esta salida nos llevara al
principio de una serie de pantallas, en
cuyo fin se halla la llave SEGURO (Se-
curo key). La sexta pantalla de este tra-
mo de la avenlura esta protegida por
un robot volador. Doce «laserazos» lo
dejaran fuera de combale.

Este robot no tarda en hacer de nue-
VO su aparicion pero, con habilidad, se
puede evilar el contaclo con él. Con la
llave Securo en el balsillo, hay que vol-
ver por donde hemos venido. Al entrar
en el EXIT, y cambiar de pantalla, baje-
mos rapidamente hasta el fondo y al-
cancemos la eslancia de las tres esca-
leras. Liquidemos a algun robol moles-
to, utiicemos la llave Securo, recoja-
mos de nuevo el pase SAFEy entremos
en la salida EXIT (aungue entrar en una
salida no parezca de buena educa-
cion).

Ahora es muy facil, pues son panta-
llas en bajada. Pero, icuidado!, existe
una con cualro fantasmas muy peligro-
sos. Aqui debe imperar la habilidad y
rapidez, ademas de no dejar de dispa-
rar en ningun momento. En la tercera
pantalla que nos enconlramaos existe
una bomba. Si estamos mal de energia
utilicémosla y, ademas de deslruir to-
dos los enemigos que tengamos alre-
dedor, nuestra energia se subirda de
nuevo hasla 999.

Bajando y bajando se halla la salida
bloqueada que se abre con el pase SA-
FE. Detras de esta se encuentra una
pantalla con un espectacular robot que
habremos de evitar. Tenemos que ba-
jar, y nada mas facil que eso por la par-
te derecha de las pantallas, si bien nos
pegaremos un buen morron en la ulti-
ma. En |a parte inferior derecha, se lo-
caliza el pase EXIT, el cual nos hara sa-
lir de la nave en un lugar determinado.

Este lugar es aquella puerta a la
cual hicimos mencion, ya hace una do-
cena de parrafos, que se encuentra en
el segundo blogue de pantallas que vi-
sitamos de color azul. Tras esta puerta
esta el ultimo de estos blogues, de co-
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lor morado. Utilicemos el laser y alcan-
cemos con facilidad |a salida de abajo.
Empleando el pase EXIT lograremos
salir de la nave y adentramos en una
nueva aventura.

EL BOSQUE DE PICHIFLUS mm

Todavia no se sabe con absolula
cerleza si ésle es su verdadero nombre
0 es gue se frataba de un bosgue bastante
«pichiflus». De cualguier modo, volva-
mos a lo nuestro que fodavia no esla-
mos, ni siquiera, en el ecuador de la
avenlura.

Como podemos observar, nos en-
contramos en un bosque de frondosos
arboles bellotercs, de cuyas ramas
cuelgan docenas de poco seguras re-
pisas de madera. En la panlalla supe-
rior se halla el hechizo PUENTE (hechi-
Z0 bridge) que se encargara de cons-
truir un puente en un lugar apropiado, a
fin de que podamos evitar la lava exis-
tenle en numerosas zonas del bosque

Observemos detenidamente en el
mapa donde debemos ir, escogiendo
siempre el camino mas corto y utilizan
do las repisas mas allas en vez de la
tierra firme. Por estos lugares se en-
cuentran varios objetos-hechizo, lales
como el FLASH-BANG, que Unicamen
te produce un efecto de flash en la pan-
lalla; el DESTRUCT, que acabara con
los animalejos y robots que haya por
los alrededores, y finalmente el SHOR-
TENER, que.. nos liquida.

Recomendamos no recoger ningu-
no de eslos objelos y solo aquellos que
indiguemos, Suponemos que ya ha-
bremos llegado al primer EXIT del bos-
que. Apareceremos ahora en una sere
de seis pantalias en forma alargada,
muy faciles de atravesar. Lo repelimos,
NC RECOJAMOS NADA, y alcance-
mos el EXIT del final. En esta ultima
pantalla se encuentra el hechizo RE-
LEASE, el mas importante de todos, pe-
ro no se nos ocurra cogerlo ahora, pues
nuestra energia disminuira hasta cero.

Para poder tomar este objeto necesi-
tamos enfundarnos unos guanites que
ya enconlraremos mas adelante. Tras
infroducirnos en la salida, aparecere-
mos en ofro blegue de pantallas que
deberemos atravesar de izquierda a
derecha POR EL SUELO, hasla llegar a
olro EXIT. Atencion, porque ésle nos
irasladara al castillo.

EL CASTILLO DEL REY EXIN

Pasando de largo al llegar a un EXIT,
alcanzamos el segundo, por donde
nos introducimos. Avanzamos por la
derecha vy, ya abajo, hacia la izquierda,
hasta encontrar el guante. Utiicemosio
y entremos por la salida que hemos vis-
o por el camino, abajoa la derecha. Es-
ta nos llevara a un bloque con dos sali
das, de las cuales habremos de oplar
por |la de la izquierda.

Gracias a ella, llegaremos al bloque
que guarda el CETRO, gue nos permiti-
ra volver por nuestros propios pasos,
tranquilos, y acabar con el robot que
cierra el paso a la salida de la derecha
del bloque morado. Este robol se llama
Henchodroid y solo puede ser destrui-
do con el Cetro. Pero no nos introduz
camos por la salida, ahora debemos
volver por el hechizo Release.

Tenemos dos opciones: volver por
donde llegamos haslta alli (peligroso y
quien sabe s imposible) y por la salida
de la izquierda del bloque azul donde
encontramos el celro. Recomendamos
este ultimo camino. Volvamos por
nuestros propios pasos hasta la salida
donde se encontraba el hechizo magi-
co, tomemoslo y regresemos nueva-
mente a |la salida donde liguidamos al
Henchedroid (iqué tacil es decirlo, pre
parate!).

Por esta salida vamos a parar de
nueve a otro tramo del bosque, el cual
atravesaremos sin dificuitad de izquier-
da a derecha por las repisas superic-
res. Introduzcamonos por la salida EXIT
que liene un simpalico robot al lado.
Llegamos al dltimo tramo del bosque.
Observemos €l mapa y estudiemos por
donde debemos caminar

Ese ultimo EXIT del bosque nos lras-
ladara de nuevo al caslillo. Miremos el
mapa. Debemos ir hacia la izquierda
para luego bajar hasla una de las dos
salidas que existen en la parte inferior
Elyjamos la que queramos; ambas nos
llevaran al mismo blogue, peronoa la
misma pantalla.

Si ya nos encontramos en el bloque
de pantallas verdes, no nos sera dificil
encontrar el camino hasta la salida que
nos llevara al ultimo blogue de color ro-
jo. Estamos llegando ya alfinal, pero los
autores del jJuego nos reservan aun una
sorpresa mas. En esta primera panlalla
podemos observar un ullimo objeto, se

trala de un hechizo DESTRUCT, que
matara al sequndo de los Henchodroid.
Esle se halla al lado de la puerta rojza,
que podemos observar en el mapa.

Antes de nada hay que acabar con el
robot que tenemos ante nuestras nari-
ces. Para ello, daremos un par de pa-
sos a partir del EXIT y saltando de arri-
ba abajo le dispararemos. Hecho eslo,
saltamos hasla la primera roca peque-
na y juslo desde su borde izquierdo
sallamos nuevamente hacia la pantalla
de la derecha.

Aqui hay que saltar de nuevo (ipare-
cemos canguros!) a pesar de que nos
caeremos, y avanzar por el suelo hasla
la siguienle pantalla, hasta llegar al
Henchodraid, el cual sera destruido
con el hechizo que llevarnos encima;
ya sabemos, pulsando la tecla «V». En
la pantalia siguiente se encuentra la
foc... digooo la bella chica gue hemos
de rescatar. Sin embargo hemos de
volver por el hechizo Release y gaslar
casi completamente loda la energia
que nos queda, pues al entrar en la
pantalla donde lo dejamos nos dare
mos de bruces con el robot y perdere-
mos 200 unidades

Lo peor no €s eso, SiNo que de nuevo
hay que volver. Si los robots, nueslra
habilidad y |a energia lo permiten, con-
seguiremos llegar hasta nuestra ama-
da Daisy, la cual quedara libre del he-
chizo que la paraliza y.. no, No, no, eso
es solo para los ojos de aquellos que
logren la proeza.
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FACTURACION

Programa de RPA para la gestion complela de Stocks

El programa ALMACEN/FACTURACION de RPA SYSTEMS INC,,
esta dirigido al @mbito de la pequefia y mediana empresa. Con
él es posible emitir toda clase de facturas y albaranes, los cuales
pueden obtenerse por impresora la cabecera de la empresa, o
bien optar por el papel preimpreso ya con cabecera.

e la misma forma, pueden refle-
D jarse descuentos por articulo,

especiales sobre el lotal y des
cuentos por pronto pago, asi Como es-
pecificar tanto el IVA como el recargo
de equivalencia; asi mismo, Se especi-
fica la forma de pago (efectivo, talon,
tarjetas o efectos).

Proporciona también la posibilidad
de rectificar facturas ya emitidas, par-
cial o totalmente, soportando hasta 99
expendedores diferentes, cada uno
con sus respectivos datos y discos.

Genera ademas los recibos corres-
pondientes de acuerdo a los efeclos
emilidos, asi como el Libro Registro del
IVA y Recargos de Equivalencia.

Dentro ya del apartado de almaceén,
permite controlar los  movimientos,
descontando automaticamente las fac-
turas emitidas e imprimir listados de
articulos, tanfas de precios, diarios, fi-
chas de articulos, balances y necesida-
des de compra.

La aplicacion se adapta a la configu-
racion de una o dos unidades de disco

flexible, sobre papel continuo de 11 ©
12 pulgadas y cualquier Impresorg,
que de ser de 80 columnas requiere
del caracter comprimido.

La capacidad de la aplicacion vieng
unicamente limitada por el numero de
diskettes utilizados, ya que cuando se
agola la capacidad de uno, el propio
Sistema pide uno nuevo para albergar
mas dalos.

En la configuracion de una sola uni-
dad de disketle, el numero maximo de
lineas es de 2.280, y 3.373 para dos
unidades.

Existen ademas dos ficheros auxilia-
res: uno de clientes, y otro de articulos,
con capacidad cada uno de ellos para
500 registros con una unidad de dis-
kette, y 1.900 con dos unidades. Por til-
timo, diremos que puede utilizarse una
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calouladora elemental accesible des-
de el teclado, para electuar operacio
nes sin salir de programa.

INICIALIZACION I

Es la opcion 1 del Mend Principal.
Dentro de ella se tiene acceso a deler-
minar el tipo de papel a emplear, nu-
mero de lineas de impresion, y configu
racion. Puede seleccionarse papel de
B0 0 132 columnas, nuevo numero de
lineas de detalle (60 por defecto) y con-
figuracion (una o dos unidades de dis-
ketie).

CREACION DE AICHEROS Wmm

Dentro de esle apartado, opcion 2
del Menu Principal, se tiene acceso al
mantenimiento de los ficheros de Ex-
pendedores, Clientes y Articulos.

El ichero de Expendedores conhiene
los datos de cada empresa: nombre,
domicilio, localidad, provincia, codigo
postal, telefono/télex, y CIF/DNI. El de
Clientes, contiene los mismos datos
que los comentados para el expedidor.
Por ultimo, el de Articulos: descripeion,
precio de venta y de costo, stock mini-
mo y maximo y stock real.

FACTURACION I

En este apartado se introducen las
facturas y presupuestos a almacenar,
apareciendo en la cabecera la opcion
deseada; por lo demas, la entrada de
datos es idéntica: codigo de cliente,
nombre, direccion, localidad, provin-
cia, codigo postal, telétono/telex, CIF/
DNI, Expendedor, nimero de factura,
fecha, numero de factura y proveedor.

Por supuesto, no s necesano mas
que teclear el codigo del cliente para

oblener en pantalla todos sus dalos, lo-
mados del fichero correspondiente.

Una vez cumphmentados los datos
de cabecera, tenemos acceso a relle-
nar las lineas de delalle, cada una de
las cuales consta de: codigo, descrip-
cion, cantidad, precio, porcentaje de
descuento & importe. Tampoco en este
caso es necesario teclear mas que el
codigo del articulo, para obtener su
descnpcion de forma automatica.

Dentro del apartado de formas de
pago, es posible oplar por las siguien-
tes: efeclivo, talon bancario, taneta de
credito o electos, permitiéndose el em
pleo de una formula combinada de
ellas, dentro de la misma factura

En la formula de contado se nos pide
lan solo €l importe como dato adicio-
nal. En el talon, su numero, banco, pla-
za, gaslos e importe. Para las larjelas
de credito, ipo de tarneta, numero, fe-
cha de caducidad, descuento e impor-
le, Por ultimo, en los efeclos, es necesa-
ro especificar sus fechas de expedi-
cion y vencimiento, asi como importe.

IMPRESORA I

Esla es la opcion 4 del Ment Princi-
pal. Mediante ella, es posible imprimir
un presupuesto, albaran o factura. En
cualguier caso, se tiene acceso a una
panialla de dalos complementarios,
con o sin cabecera, impresion conjunta
de albaran y factura, modo de factura-
cion (por numero de factura o cliente),
elc.

CONSULTAS I

A eslte apartado se llega a través de
la opcion 5 del Menu Principal. Cumple
la funcidn de localizar documentos, de
forma similar a la descrita en el aparta-
do anterior, para traer a la pantalla pre-
supuestos, albaranes y facturas, conin-
tencion de editarlos

ALMACEN N—

Se llega a este apartado a través de
la opcion 6 del Menu Principal. A la en-
lrada, aparece un submenu en el que
se ofrecen las siguientes opciones: en-
radas/salidas, consullas, regulariza-
cion de facturas y listados.
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El apartado de entradas y salidas,
permite reflejar las entradas de produc
tos que llegan al almaceén procedentes
de proveedores, asi como, las salidas
producidas por cauces ajenos a la fac-
turacion, por aclualizarse estas de for-
ma automalica.

La opcion de consultas permite el
mantenimiente de este fichero de en-
tradas y salidas, con allas, bajas, modi-
ficaciones y consultas.

La regularizacion de lacluras se en-
carga de crear automalicamente las
lineas de salida de almacén, de cara a
acluahzar los slocks de los diferentes
arliculos. La seleccion de facturas para
este cometido, puede hacerse por nu-
mero de factura o por lechas, debiendo
indicarse los limites inferior y superior,
en cualquier ¢caso.

Puede darse el caso de que un disco
de datos se quede corto en el momento
de efecluar esta operacion. En este ca-
s0, el Sisterna emiile el correspondiente
aviso, indicando el numero de factura
en el que se interrumpid la actualiza-
cion, para permilir generar un nuevo
disco de datos y continuar el trabajo.

Sin embargo, esle proceso esla solo
disponible en el Sislema de dos unida-
des de diskette, por lo que resulta con-
veniente aclualizar de forma mas fre-
cuente, para poder prever mas facil-
mente esta coyuntura.

En el subapartado de listados, obte-
nemos las salidas impresas de los da-
los contenidos en el fichero de alma
cen,

El listado de arliculos proporcicna el
codigo del arliculo, descripcion, precio
de salida, precio de entrega, stock ac-
lual y stocks valorados a precio de cos
lo y de venla.

Puede también obtenerse una tarifa
de precios con el codigo, descripcion, y
precio de venta de los productos exis-
lentes.

El listado diario de movimientos, su-
ministra informacion de éstos conteni-
da entre fechas. En el diario se in-
cluyen: fecha de movimiento, codigo
de producto, comentarnc, numero de
unidades e importe de entrada o salida.

Las fichas de articulos permiten ob-
tener el listado de los movimientos de
almacén, que afectan a determinada
referencia, entre fechas.

Pueden también oblenerse balances
de almacén entre fechas, con codigo,

RPA

Sz s,

Bt ALMACEN/FACTURACION

descripcion, acumulado de unidades
entradas y salidas, resultados de la
operacion.

Con el listado de necesidades de
compra, se nos ofrece informacion
completa sobre los producios que se
encuentran bajo minimos, sugirendo
la cantidad a adquirir en funcion de la
cifra consignada como stock maximo.

GENERACION N—

Por dltimo, la opcion de generacion,
que es la 7 del Menu Principal. Permite

generar nuevos discos de datos, cuan-
do los anteriores hayan rebosado su
capacidad. Esta operacion implica, por
supuesto, haber sometido a los discos
virgenes a la inicializacion correspon-
diente, por medio del comando FOR-
MAT del DOS.
e e |
Nombre: RPA Almacen/Facluracion.
Precio: 24.500 + IVA.
Distribuidor: BABETA, S.A.

Galileo, 25

Tel.: (91) 447 97 51

28015 MADRID
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EL ACCESO
ALEATORIO

Los ficheros aleatorios en el BASIC del PCW

Es casi imprescindible conocer este método de gestion de ficheros
que nos resultaré utilisime en numerosas ocasiones. «Presentamos
una pequena guia de utilizacion de ficheros aleatorios».

chas metidas enun cajén. Cadauna
de ellas liene una solapa en la cual
esla escrito el numero que correspon-
de a cada ficha dentro del cajon. El ac-
ceso alealorio, consiste en tomar una fi-
cha cualquiera conociendo su numero.

I maginemos un gran conjunto de fi-

El pnmer paso dentro de la creacion
de ficheros aleatorios es disenar la fi
cha. Vamos a suponer una ficha de per-
sonal con nombre, apellidos, direccion
y telétono. Cada uno de estos lugares
destinados a guardar una sucesion de
caracleres se llama campo. Definire-

mos la ficha de la siguiente manera:

— Apellidos 30 caracteres
— Nombre 15 caracleres
— Direccion 20 caracteres
- Telelono 7 caracteres

La suma de caracleres no puede ser
mayor que 128, pues éslaes la longitud
maxima que admite CP/M. En tofal,
nuestra ficha o registro tiene cuatro
campos con 72 caracleres.




TV MICRO

I K 1 =] AMISTRAD

10 REM Programa demostracion de fichero aleatorio.

20 IF FINDS (*datos.sec®)="" THEN OPEN "O",1,"datos.sec":VRITE Rl, 0:CLOSE
30 RENM Comprobamos si existe el fichero; si no es asi, lo creamos
40 REM y grabamos el numero de fichas actuales: 0.

50 REM El signo 'R' se obtiene pulsando <EXTRA> y <4>.

60 OPEN "1I",1,"datos.sec"

70 REM Leemos el fichero secuencial para conocer el numero de fichas.
80 INPUT R1, numfich

90 CLOSE

100 OPEE “R",1,"datos.ale"

110 FIELD 1,30 AS ap$,15 AS nom$,20 AS dirs,7 AS tels

120 REM Abrimos el fichero aleatorio y definimos los campos.
130 PRIBT CHRS$(27)+"E"+CHR$ (27)>+"H"

140 PRIBT "1- Afiadir fichas"

150 PRINT "2- Ver fichas"

160 PRIET "3- Terminar"

170 REM pequefio menu.

180 as$=INPUTS (1)

190 IF INSTR("123",a8%>=0 THEN GOTO 180

200 OF VAL<a$) GOTO 210,450,580

210 PRINT CHR$ (27)+"E"+CHRS (27)+"“H"

220 INPUT "Apellidos ",als

230 IFEPUT “ENombre ",a2s

240 IBPUT "Direccion ", 238

250 INPUT "Telefono ",a4$

260 PRINT

270 LSET apg=als

260 LSET nom$=aZ$

200 LSET dirs$=a3$

300 RSET tels=ads$

310 PRIBT ap$;" “;non$

320 PRIRT dirs;". ";tels

330 PRIRT

340 PRIBT "Son correctos los datos? (s/n)"

350 a$=INPUTS{(1)

360 IF INSTR("sn",a$)=0 THEN 350

370 IF a$="n" THEN PRIET CHR$(27)+"E"+CHRS$(27)+"H":GOTO 210
380 numfich=numfich+1

300 REM Aumentamos el numero de fichas.

400 PUT 1,numfich

410 PRIBT "Mas fichas? (s/n)"

420 as$=INPUTS&(1)

430 IF INSTR("sn",a%$)=0 THEN 420

440 IF a$="s" THEN 210 ELSE 130

450 PRINT CHR$(27)+"E"+CHRS(27)+"H"

460 IBPUT "Numerc de la ficha ",n

470 IF n<1 THEF GOTO 460

480 IF n>numfich THEN 460:REM Fo existe esa ficha.

490 GET 1,n

500 FPRINT "Apellidos: ";ap$

510 PRINT “Nombre: * . nom$
520 PRIRT "Direccion: " ;dir$
530 PRINT "Telefono: “".tels
540 PRINT

550 PRINT "Pulse cualquier tecla"
560 a$=INPUTS (1)

570 GOTO 130

580 CLOSE 1

590 OPEN "0O",1,“"datos. sec"

600 WRITE Rl,numfich

610 END: REM En solo 61 lineas.
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APERTURA DEL ACHERO

El siguiente paso es abrir el fichero
(exislente ya 0 no) con la orden:

open “R”,nimero de fichero,
“nombre de fichero”, registro

El parametro registro indica lalongi-
tud del registro en caracleres. En nues-
tro caso, seran 72.

Por tanto, una instruccion correcta de
apertura de fichero puede ser:

open “R",1,“m:cuentas.dat”,72

Una vez abierto el fichero, y antes de
hacer cualquier ofra cosa, se deben de-
finir las variables de campo, es decir,
las variables dedicadas a contener los
datos (campos) de cada regisiro. Para
ello, nos fijaremos en la definicion de h-
cha que ya tenemos.

Tomaremos las variables APS,
NOMS, DIR$ y TELS (en ficheros alealo-
rnos y por claves, los valores numericos
deben ser convertidos a cadenas).

La instruccion que define un registro
es FIELD(campo, en ingles) y la forma
de escribirla es:

field nimero de fichero,
lista de variables de campo

Las variables de campo son las que
acabamos de mencionar. Dentro de la
orden FIELD, cada una debe llevar la
longilud maxima de caracleres que
contendra. Esto se escribe de la si
guiente manera:

longitud maxima as nombre
de variable

as debe aparecer tal y como se
muestra. De manera que dentro de la
lista de varniables de campo, y siguien-
do con nuestro ejemplo, el campo
«apellidos» se definira asi:

30 as ap$

Vamos con la instruccion completa,
es decir, la que define el registro com-
pleto. Los distintos campos se separan
entre comas:

field 1,30 as ap$,15 as nom$,
20 as dir$,7 as tel$

Con eslo hemaos defimdo un registro
cle las caracteristicas descntas. En una
sola orden FIELD debe estar la defini-

cion de registro completa. No es co-
rrecto hacerlo en dos o mas lineas, ni
tampoco lo es definir un registro con
mas de 128 caracleres.

GRABACION DE REGISTROS

Para escribir en el disco un registro,
se asigna el contenido a las variables
de campo y a conlinuacion se gjecuta
la orden PUT, con la forma general:

put nimero de fichero,
numero de registro

El nimero de fichero indica en cual
debe escribirse. BASIC sabe qué varia-
bles de campo corresponder a cada fi-
chero abierto, si hay varios.

El numero de registro es un parame-
tro opcional (st se omite no se escribela
coma) y alincluirio, BASIC escribe enel
registro con el numero de orden indica
do. Si no se indica, se escribe en &l Ulli-
mo registro mencionado.

Un ejemplo para comprender esle
sistema es imaginar de nuevo el fichero
clasico, con sus fichas. Si PUT contiene
el parametro de numero de regisirg,
entonces la ficha entrara en el lugar co-
rrespondiente. Si no se indica, se mete-
ra detras de la ultima manejada.

La manera de asignar conlenido a
las variables de campo es algo espe-
cial. Como tienen longitud limitada, pe-
ro DEBEN lener esa longitud, es nece-
sario utilizar dos ordenes de asigna-
cion justificada. Podemos justificar por
la derecha (con RSET) o por laizquier-
da (con LSET). Lo normal es que se uli-
lice LSET, para dejar los espacios so-
brantes, si los hay, a la derecha.




Un ejemplo de asignacion seriadara
ap$ el valor «Garcia-Verdugo Pala-
cios», Justificado por la izguierda. Eslo
lo conseguiriamos con

Iset ap$=“Garcia-Verdugo Palacios”

La cadena liene 23 caracleres, luego
apb lendria siele espacios al final para
llegar a los 30. Las variables de los
olros dos campos seasignarian de ma-
nera similar.

Iset nom$="Antonio”
Iset dir$=“Wyoming"

La ultima orden, tras haber asignado
los valores es, simplemente, put 1, con
lo cual un registro se anade al fichero,
al principio del mismo.

Una vez grabados todos los datos,
debe ejecutarse la orden CLOSE para
descargar el buffer y que todos los da-

los pasen fisicamente al disco. Pode-
mos escribirlo asi:

close 1

LECTURA DE DATOS I

Para leer dalos, el fichero se abre con
la misma orden que para escribir, es
decir, con:

open “R”,namero de fichero,
“nombre de fichero”

El proceso siguiente es detinir el re-
gistro con la correspondiente orden
FIELD (como hemos hecho al grabar
datos), y por ultimo, leer datos. La orden
de leciura es:

get numero de fichero,
numero de registro

TU MICRO
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Al ejecutar GET, BASIC asigna a las |
variables de campo el contenido del *|
registro. Si no se indica el numéro, se
toma el primer registro (si aun no se ha
leido ninguno) o el siguiente al ultimo
leido. Al terminar la lectura de datos,
debe ejecutarse CLOSE.

La lectura de un registro de nuestro
ejemplo anlerior (el 23) se efecluaria
asi

get 1,23
print nom$
print ap$
print dir$
print tel$

Y PARA TERMINAR: UN
EJEMPLO I

Como sin duda la mejor manera de
aprender es observar programas, he-
mos incluido ung que maneja estos fi-
cheros. No pretendemos que sea util, ni
tampoco muy elaborado, pues es0 no
permiliria ver con claridad las opera-
ciones con el disco, que es lo intere-
sante en esta ocasion.

El programa utiliza un pequefio fi-
chero secuencial (DATOS.SEC) donde
guarda el numero de fichas gue contie-
ne el fichero aleatorio (DATOS.ALE).
Todo lo gue no tenga que ver con los
disces esta simplificado al maximo pa-
ra gue no estorbe.

Fara saber si el fichero secuencial
esla en el disco (lo cual indica que ya
hay datos en DATOS.ALE) utilizamos la
luncion FINDS. Por si alguien desco-
noce su modo de operar, diremos que
esta funcion devuelve el nombre del fi-
chero especificado, si esta en el disco.
De manera que con la expresion:

estas.ahi$=find$(“datos.sec”)

obtendrermos una cadena, vacia si DA-
TOS.SEC no esta en el disco. En el pro-
grama utilizamos la expresion:

if find$(“datos.sec”)="" then...

Alfinal de la ejecucion del programa
se graba de nuevo el fichero secuen-
cial, donde guardaremos el numero de
fichas. El programa TESTER publicado
en €l numero 11 de TU MICRO AMS-
TRAD utiliza esla misma lécnica.

|




DOUBLE TAKE
Dos mundos. Uno positivo y familiar; el
otro, negativo, diabdlico y desconocido. Su
union, un agujero en el tiempo y en ol es-
pacio @ través del cual pasan los objetos.
Tu mision es pasar de un mundo a ofro
mundo hasta recuperar las cosas que han

ERBE montech '

UCHI-MATA

Basado en el judo, “Uchi-Mata", es proba-
blemente el mas avanzado y completo de
los simuladores de arles marciales existen-
tes. El juego ha sido disefiado bajo el ase-
soramiento de Brian Jacks, cinturon negro,
7. Dan, cuairo veces campeon de Europa
y Medalla Olimpica, uno de los mejores Iu-
chadores de judo del mundo.

EXPRESS RAIDER 4

Como en las dlasicas peliculas del Lejano
Oeste, estaras en € centro de la accitn M~
desde el principio. Asaltos al tren, lucha §
sobre los vagones, cabalga sobre tu rapido
caballo... Express Raider lo tiene todo.
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Sido robadas y fransportadas al mundo os- ;
curc... Pero date prisa, al pasar el iempo  [» ®
fodo sera mas dificil. 35

PULSATOR

Un clasico juego de marcianos que te
mantendra pegado al ordenador durante
horas

Cinco niveles con 49 pantallas cada unc..
Una locura, 4no?

SHAO LINS ROAD

Bl juego de Konami de mayor éxito en las
méquinas, en version ahora para tu orde-
nador. Ayuda a Shao Lin a escapar de sus
multiples enemigos en su camino hacia la
libertad. Salta, pega, agachate y esquiva
los puriales... Accion a tope.

SIGMA 7

Toda la accion de los juegos espaciales, |
en este fabuleso juego iridimensional. Un 88
auténtico derroche de imaginacion con sie- |8
te niveles diferentes y folamente distintos. |
Mintate en tu nave y abrochate el cint- §
ron, el despegue es inminente b




[(EL MOMENTO POR SOLO ~ 875 pt2s.

Encuentra el “Cnstal del Poder” y combate
contra dragones, demonios y guerreras
hasta encontrar al “Mago Blanco” para la
lucha final

Quizé terigas en lu pantalla los mas im-
presionantes graficos en 3 dimensiones
fjue hayas vislo jamas
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L4 LEGENDA CONTINUA

FISTII

La deseada continuacion de “Exploding
Fist" ya es una realidad; Fist Il es mucho
mas que una segunda parte: mas de 100
pantallas y 700 sprites diferentes, en las
que los oponentes & Gran Maestro se es-
conden en bosques, acantilados, cavemas
y lugares con paisajes que te asombraran.

SHADOW SKIMMER

Un sorprendente super-suave, super-rapk-
do juego de combate espacial que presen-
ia increibles pantallas llenas de colerido y
acoen como nunca antes habras experi-
mentado

LOS MASTERS
DEL UNIVERSO

Los heroes de los dibujos del T.V. con el
télebre He-Man al frente van a luchar con-
ira Skeletor, el Senor de las Fuerzas del
Mal en una alucinante aventura en el casti-
Iio de Grayskull. Tu eres el protagonista.

CORTO CIRCUITO

Era una posibilidad entre un millon, pero el
N.? 5, disefado para ser un sistema de ar-
mamento dotado de inteligencia artificial, el
mas sofisticado robot del planeta, se esca-
po y se dio cuenta que estaba vivo. Ahora,
el dienfifico que le construyo quiere encon-
trarle y destruirle.

Tueres el N.°5, no fe dejes atrapar.

PALITRON

iiES un juego insdlito!! Por primera vez, un
juego te permite no solo guiar a su prota-
gonista, un robot Servo D27, en su infento
de localizar y destruir los cristales de un
exirano mineral gue esta acabando con la
vida en Palitron, si no que también te per-
mite programar & ofros robots para que te
ayuden. Y todo con un color y unos grafi-
cos extraordinarios

ISTRIBUIDOR EXCLUSIVO PARA ESPANA:
BE SOFTWARE. C/, STA. ENGRACIA, 17 - 28010 MADRID, TELEF. (91) 447 34 10
DOMAT, 114 - TELEF, (93) 253 55 60.
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LA GEOMETRIA
AL ORDENADOR

Los educativos de geometria de TASOF

Si hiciésemos una encuesta sobre cuél es la asignatura escolar
que menos gusta, con casi toda seguridad ganaria la
matemética. TASOFT nos quiere echar una manita para intentar
bajar ese alto indice de «enemigos», transportando al ordenador

la siempre érida geometria.

son «GEOMETRIA DEL PLANO» y

«GEOMETRIA DEL ESPACIO» de
TASOFT, lo cual supone la introduccion
de la Informatica en una nueva materia
escolar, que ademas hiene muy mala
fama.

Ambos programas, que se venden
por separado, tienen una metodologia
bastante similar en los diferentes temas
que lratan; por tanto, un ejemplo basta-
ra para conocer su estilo.

I 0S programas que nos ocupan

GEOMETRIA DEL PLANO mmmm

Cuando los paquetes caen en nues-
Ira mano, podemos ver que las unicas
instrucciones que lienen son un pe-
queno mensaje que dice "Para cargar
pulsa: RUN" (ENTER)", lo cual no es co-
rrecto para la version en disco. Parafra-
bajar con laversion en esle soporie, de-
beremos escribir RUN “MENU" y pul-
sar "ENTER" a continuacian, en ambos
programas.

Una vez cargado el programa, apa:
recen cinco opciones, correspondien-
tes a cada uno de los temas que se tra-
lan en la geometria con este programa:
Rectas y angulos, Poligones, Tecrema
de Pitagoras, Area de figuras planas y
Circunferencia y circulo.

Elijamos uno cualguiera: por gjem-
plo, «Teorema de Pitagoras». A conti-
NuUacién veremos un nuevo menu con
tres opciones mas:

1. Teorema de Pilagoras.

2. Test,

3. Programacion.

Logicamente, en la primera opcidn
es donde se trabzja el tema en cues-
tion. Si elegimos esta, se tiene accesoa
un nuevo menu, en el cual se represen:
tan los distintos aspectos de estudiore-
lacionados con €l tema escogido; en €l
caso concreto de nuestro gjemplo:

Trigngulo rectangulo,

Teorema de Pitagoras.
Demaostracion del leorema de Pi-
lagoras.

Medida de Ia hipotenusa (g).
Medida del cateto b.

Medida del cateto ¢

. Vuella a opciones.

La dltima de ellas, devuelve la ejecu-
cien del programa al menu anterior. El-
giendo cualquiera de las otras seis em-
pezaremos a estudiar los diferentes as-
pectos. En cada pantalla, dentro de los
distintos puntos, aparece un NUevo me-
nu: Pantalla anterior, Pantalla siguiente
y Opciones (con ésta se regresa al me-
nu anterior). La primera accede al pun-
to anterior a aquel en gue nos enconlra-
mos. Asi por ejemplo, si eslamos en &
2, «Teocrema de Pitagoras», pasaremes
a 1, «Triangulo rectéangulo». La segun-
da opcion tiene el efecto contrano; va
avanzande de tema en tema. En caso
de no realizar ninguna eleccion, el or-
denadaor, tras pasar un liernpo, adopla
aulomaticamente la segunda opcion
{avanzar de tema en lema).
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Tengamos en cuenta que esle ullimo
menu no aparece en lodos los progra-
mas (como ocurre en «Reclas y angu-
los»). En estos casos, no es posible ir
direclamente a un tema concrelo, sino
que hay que empezar por la primera
panialla y seguir secuencialmente has-
la la dltima.

LOS TESTS I

Cuando terminemos con |os temas,
podremos ir a los tests, pensados para
uno o dos participantes. En ambos ca
s0s, existe un contador de pregunias,
puntes, fallos y porceniaje de acierios.
El ordenador expone un conceplo y el
alumno deberd indicar su nombre,
acompanandose de una tonadilla dife-
rente, segun se haya acertado o errado.
No obstante, no existe un método de
control de las preguntas realizadas, por

lo que es muy lacil que el ordenador
lormule varias veces, incluso seguidas,
la rmisma cueshon.

En el test para dos personas, uno de
los participantes debe senalar un nu-
mero de pregunta, para que €l ctro la
responda. Este metodo a todas luces
no es muy l6gico, pueslo que presupo-
ne gue los elumnos saben los nurmercs
de cada pregunta. En definitiva, una for-
ma bastante «poco elegante» de que
no se produzcea la anteriormente men-
cionada repeticion de preguntas.

PROGRAMACION I

La ultima de las opciones, «PRO-
GRAMACION», supeone una actividad
original dentro del mundo de la ense-
nanza en Informatica. A traves de ella,
se muestra al alumno como realizar en

el BASIC de AMSTRALD las principales
higuras de cada lema. En el caso con-
crelo del ejemplo que estamos estu-
diando, aparece un programa sobre
come hacer un triangulo rectangulo.

Los programas y dibujos son realiza-
dos por partes y a un ritmo lento, para
que el alumno se perciba de que larea
es responsable cada comando, consi-
guiendose una combinacion del
aprendizaje de Informatica con el
aprendizaje a traves de la Informatica.
Es una lastima que en esle apartado
(PROGRAMACION) no se representen
todas las figuras del tema, sino solo las
mas importantes. Asi, se echa de me-
nos como realizar los graficos del rom-
bo, romboide, pentagono, trapecio, tra-
pezoide, entre olros. Sin embargo, se
anima a los estudiantes para que ellos
mismos realicen sus propias varianles,
creando figuras de diferente lamario a
la presentada.




¢COMO SON LOS
PROGRAMAS? I

No es la primera vez que por esla
seccion desfila algun programa de TA-
SOFT y debemos decir que se percibe
una evolucion taverable en esta nueva
elapa, principalmente en la forma de
presentacion de contenidos, y eso que
estamos ante un tema masdificil de tra-
tar que El Cuerpo Humano (TU MICRO
AMSTRAD num. 8).

En los programas, se llama constan-
temente la atencion del estudiante para
fijarla sobre aquella figura, o parte de
ella, que interesa. Por ejemplo, dentro
de los elementos de los triangulos, al
dibujar uno de ellos, se pone en inter-
mitencia este, al mismo liempo que su
nombre.

Otro ejemplo: en la formula del teore-
ma de Pitagoras, una vez presentada
en la pantalla, se resalta mediante inter-
milencia, cada factor de la térmula y el
elemento correspondiente sobre el
tridngulo. Asi pues, para un tema como
la geomelria, que no se ofrece a dibu-
jos llamativos, se ha escogido a nues-
tro parecer un buen sistema de trata-
miento, evitandose la presentacion ex-

haustiva y en ocasiones agobiante de
contenidos.

No obstante, deberia hacerse un es-
fuerzo para unificar mas la forma de tra-
bajo con los diferentes temas. Asi, en
algunos de ellos se presenta la opcion
de ir directamente al punto que intere-
se, mientras que otros no. Lo mejor se-
ria que o en todos o en ninguno apare-
ciera esa posibilidad. Se puede decir
que es un detalle insignificante, pero
debemos pensar que el alumno se
adaptara a una forma de lrabajo con el
programa, y el hecho de que cambie
de procedimiento al pasar al siguiente
tema, le supone adaptarse de nuevo,
aungue sea limidamente.

Por otra parle, desconocernos el por-
queé no se ha incorporado dicha posibi-
lidad entodos los temas, con la ventaja
que ello supone, Debemos pensar que
cualquiera de ellos no setrabajaenun
aula, de una forma adecuada, en una
unica sesion de trabajo. Si el alumno se
queda en uno de los temas intermedios
de un programa, en el proximo dia, de-
bera pasar por tedos los contenidos ya
vistos hasta llegar al que le correspon-
da, excepto si liene la posibilidad de
acceder directamente,

En ambos programas han sido cui-

dados todos los detalles de presenta-
cion, estilo de lrabajo... pero en «GEO-
METRIA DEL PLANO= todavia se nece-
sita limar algunos defectos de termina-
cion. Por gjemplo, en el tema «POLIGO-
NOS», cuando se llega a la Ultima pan-
talla, no se advierte esle hecho, come
sucede en otros lemas, y se va repilien-
do continuamente, hasta que decida-
maos salir seleccionando la opcion co-
rrespondiente de regreso al menu,

Si en la presentacion de contenidos
se ha producide una evolucion, los
Tests de TASOFT siguen teniendo d
mismo eslilo, aunque son mas apro-
piados para aplicarlos a la geometria
que al cuerpo humano. Asi pues, rio es-
laria de mas investigar en el desarrollo
de distintos lipos de tests. lgualmente,
adolecen cierlos fallos de terminacion,
siendo el mas destacable la tailta de
control sobre las preguntas realizadas
por los tests de ambos programas. Por
otra parte, debido seguramente a un fa-
llo enla programacion, el Test del «Teo-
rema de Pitagoras» no ha sido posible
probarlo, porque el programa regresa,
inmediatamente, al mend anterior sin
realizar ni una sola pregunta.

Los lipos de preguntas son variados,
lo cual evita lamonotonia: nombre dela
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figura dibujada o de una de sus paries,
decir la formula de un area o volumen,
completar frases, o incluso, problemas
de lapizy papel para sélo dar el resulta-
do numeérico al ordenador.

LA UTILIDAD DE LOS
PROGRAMAS

Ahora ha llegado el momento de se-
nialar si ambos programas de geormme-
tria pueden cumplir la misién para la
gue fueron creados: ensenar

Realmente son muy pocos los pro-
gramas, si existe alguno, que pueda ser
valido para ensefiar por si mismo. To-
dos ellos son, © deberian ser, comple-
mentos de explicaciones y actividades
clasicos (es decir sin ordenador ni pro-
gramas). Las geometrias de TASOFT
requieren de estas explicaciones vy
gjercicios; los contenidos de los pro-
gramas no bastan para una asimila-
cion por si mismaos. Sin embargo, pue-
den ser adecuados como recordatorio
o relorzamiento de lo aprendido (aun-
que esla funcion estaria mejor desem-
penada sl los lesls fueran de mejor cali-
dad), y de hecho cumplirdn su mision
baslante bien, gracias a su buena pre-
sentacion adecuada incluso para los
ordenadores de fosforo verde, y conte-
nido, en el cual se refleja casi todo lo
imprescindible. )

Como casi siempre ocurre, nos llega
¢l lurno de animarnos a indicar la edad
mas apropiada a la que se puede diri-
gir estos programas. El propio lector
pedra sacar sus propias conclusiones
s observa la tabla adjunta de los lemas
de cada uno de los programas. Sin em-
bargo, creemos que los posibles desti-
natanos son los alumnos del Ciclo Su-
perior, € incluso en algunos temas se
sale de las disposiciones oficiales de
los Programas de la EG.B, aunque és-
los no son demasiado dificiles para los
alumnos de este nivel,

Nombre: Geometria del plano y Geo-
metria del espacio.
Precio: 3.661 + IVA (disco) y
2.500 + IVA (cinta)
Distribuidor: SPEN, S.A.
Infanta Maria Teresa, 23
Tel.: 259 50 64
28016 MADRID

GEOMETRIA DEL PLANO mm

1. RECTAS Y ANGULOS.

— Lineas.
— Rectas.
— Angulos.

2. POLIGONQCS.

— Poligonos (definicion y partes).
— Clasificacion.

— Tnangulos (partes).

— Clasilicacion de los friangulos.
— Cuadrilateros.

— Clasificacion de cuadrilateros.

TEOREMA DE PITAGORAS.

— Tnangulo rectangulo.

— Teorema de Pitagoras.

— Demoslracion del tecrema de Fi-
lagoras.

— Medida de la hipotenusa (a).

— Medida del cateto b.

— Medida del cateto c.

4. AREAS DE FIGURAS PLANAS.

— Concepto de area.

— Area del rectangulo.

— Area del cuadrado.

— Area del romboide.

— Area del Iriangulo.

— Area del rombo

— Area del trapecio.

— Area de un poligono regular

5. CIRCUNFERENCIA Y CIRCULOQ.
— Circunferencia y circulo.
— Rectas en la circunferencia.
— Segmentos en la circunferencia.
— Angulos en la circunferencia.
— Longitud de la circunferencia.
— Area del circulo.
— Corona circular,
— Seclor circular.
— Segmento circular.

(93]

GEOMETRIA DEL ESPACIO Il

1. RECTAS Y PLANOS.

— Espacio | (introduccion).

— Espacio Il (introduccion).

— Semiespacio.

— Reclas paralelas.

— Reclas que se cortan.

— Rectas que se cruzan.

— Reclas y planos en el espacio.
— Rectas paralelas.

— Planos secantes.

— Angulo diedro.

TABLA DE CONTENIDOS

o

. POLIEDROS I: POLIEDROS Y

. POLIEDROS II: PIRAMIDE Y

. CILINDRO.

. CONO Y ESFERA.

— Rectilineo de un diedro.
— Angulo poliedro.

PRISMAS.

— Poliedros.

— Elementos de un poliedro.
— Prisma.

— Clases de prismas.

— Clases de prismas (lados).
~— Desarrollo del prisma.

— Area lateral.

— Area total.

— Volumen,

— Cubo.

— Area lateral.

— Area lotal.

— Volumen.

— Ortoedro.

— Area lateral.

— Area lotal.

— Volumen.

POLIEDROS REGULARES.

— Definicidn,

— Elementos de una pirdmide.

— Clases de piramides.

— Desarrollo de una piramide,

— Area lateral.

— Area lotal.

— Volumen.

— Poliedros regulares.

— Resumen poliedros regulares (se
indica el numero de caras, verti-
ces y aristas).

— Cuerpos redondos (cilindro, co-
no y esfera).

— Definicion del cilindro.

— Parles.

— Desarrollo.

— Area lateral.

— Area lotal.

— Volumen.

— Cono.

— Elementos del cono.
— Desarrollo del cono.
— Area lateral del cono,
— Area lotal del cono.
— Volumen del cono.

— Esfera.

— Partes de una esfera.
— Area de la esfera,

— Volumen de la esfera.
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MICROACCESORIOS

el trabajo cotidiano

Los pequenos accesorios que hacen mds agradable

Casi no se les ve,

pero estan ahi. Pequefios,
escondidos, muchas veces
ignorados, pero siempre
imprescindibles. Son... los
microaccesorios.

uestra seccian TALLER no po-
N dia dejar a un lado todos eslos

pequenos objetos auxiliares,
que nos preslan un gran Servicio, aun-
que no reparemos en ello. Se trata de
soportes, fundas, filtros, efc. todos ellos
nos hacen mas facil el trabajo con el or-
denador.

ABRIGOS PARA AMSTRAD I

Cuando compramos nuesliro orde:
nador CPC 464 o 6128 nos preocupa
mos inmediatamente de asignarle una
mesa situada lejos de los ninos y ded
perro, con buena iluminacion y donde
pase bien el papel de la impresora.
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Las preccupaciones «higiénicass
llegan un poco mas larde, quiza a los
dos meses: équé tal una fundita? La
aouela puede hacer una, pero cuando
el refresco se derrame accidentalmen
ie sobre el teclado sera demasiado tar-
de. Tambien sera tarde cuando se cai-
ga la ceniza sobre ella quemandola y
alarmando muchisimo a la propia
abuela, que se negara a lejer mas fun-
das.

La solucién es una lapa de plastico
para nuestros CPC 464 y 6128, que se
adapla perfectamente a la forma del te-
clado, respelando todos los cables de
salida, y protegiendo no sélo de la su-
ciedad del ambiente, sino también de
salpicaduras, cenizas, y golpes de con-
siderable intensidad debido a su rigi-
dez, conlocual se superanen gran me-

o
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cida las prestaciones de la funda de la
abuelita.

Las tapaderas pueden conseguirse
al precio de 2.800 ptas. (CPC 6128) y
2600 ptas (CPC 464). Tienen un color
oscuro pero transparente, similar al de
la cubierta de los Amstrad, y una hendi-
dura en la parte superior donde pue-
den dejarse lapices, elc. Merece la pe-
na oblenerlas teniendo la sequridad de
que no tendremos que cargar con una
reparacion de teclado.

LOS DISCOS, TAMBIEN A
SALVO I

Las preocupaciones por la «salud»
de los discos también llegan demasia-
do tarde, cuando quiza uno o dos ya

nos han causado problemas de leclu-
ra. Los golpes durante el manejo y las
presiones o flexiones son el gran pro-
blema de los disces de 3 y 5.25 pulga-
das, respectivamente,

Ademas, sabemos que la forma co-
rmecta de guardar discos es vertical-
mente, y no en horizontal, posicion a la
cual se prestan dada su forma.

La solucién es bien facil: clasificarlos
ordenademente en archivadores. El
destinado a discos de 3 pulgadas (lla-
mado SS-50 diskete file) permite guar-
dar los discos sin funda, de lado o ha-
cia abajo, de manera que se pueda ver
la etiqueta desde arriba. Tiene ademas
10 separadores, los cuales permiten
clasificar a nuestro gusto los discos, y
una tapa transparente para verlos sin
abrirlo.
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Una vez cerrado, los discos estan
protegidos de polvo, humedad, efc.
aungue debemos seguir teniendo cui-
dado con los campos magnéeticos.

La cerradura con un par de llaves es
el detalle que hace del S8-50 un per-

fecto clasificador para 40 discos, apro- * ™
wungskabel

n-Cable
er >Mop!

ximadamente. Teniendo en cuenla
ademas su precio (3.600 ptas.), consi-
deramos que es un microaccesorio im-
prescindible (es mas: queremaos uno).

Los discos de 525 pulgadas son
mas fragiles, y también necesitan pro-
teccion. El usuario PC dispone para ello
de un pequefo archivador {cabe per-
fectamente en un portafolios) donde al-
bergar con holgura 10 discos.

El sistema de cierre no nos ha con-
vencido demasiado: hay que flexionar
una pieza de plastico y nos tememos
que con el tiempoacaba rompiéndose.
Aun asi, no es nada despreciable pu-
diendo proteger con él discos por unas
525 plas.

CABLES PARA TODOS mmmm

Ya tienes impresora nueva. £Y el ca
ble? Resulta que la quieres poner en la
olra mesa pero.. La solucion es adquinr
uno de dos meiros de longitud, para
cualquier Centronics (fabricacion ale-
mana, 3.300 ptas.). Las clavijas son de
buena calidad y el cable viene marca-
do, para no «dar vueltas».

Si tienes un CPC 6128 pero quieres
cargar programas en casete, lo gue ne-
cesitas es un cable (1.400 ptas) que
separa las clavijas EAR, MIC y contral
de motor para lu casele, con jacks del
tamano mas cornente para eslos apa-
ratos.

Las clavijas son desmontables, lo
cual es un gran delalle; si se estropean
de un tiron podremos arreglarlas con
un soldador o pedirselo a alguien; no
representa ningun problema. También
podemos cambiarlas si alguna no
coincide con la de nuesiro casele.

Par ultimo, otra idea alemana, de la
marca John Hall (fabricantes tambien
del cable Centromics): un alargador
monitor-teclado para 664-6128 de casi
dos metros (2.300 ptas.). Permite situar
el teclado lejos del monitor, posicion
adecuada para jugar, o simplemente,
proteger la vista,

El cable es de buena calidad, aun
que no asi las clavijas. Ademas, estas
no son desmontables sino que estan
soldadas al cable, de producirse una
averia no queda mas remedio que re-
cortar y adquirir otra clavija, con lo cual
se desiguala. En cualquier caso, tam-
bién es cierto que este tipo de union no
suele presentar problemas.

DOS OJOS PARA TODA LA
VIDA HE—

Todos conocemos el dolor de cabe-

‘v}uum Halt
wAY

za producido por la exposicién prolon-
gada frente a un monitor. Existe un
buen modo de evitarlo: filtrar los raycs
ultravioletas e infrarrojos, para lo cudl,
podemos oplar entre diversos sistemas

El primer métode es colocar un filtro
de la medida apropiada en la pantalla.
Microbyte ofrece modelos de carbono
{4.900 ptas.) y de nylon (3.900 ptas).
Ambos lienen un cable para descargar
la electricidad eslatica, y se fijan a la
pantalla facilmente y sin deteriorarla.

También podemos adquirir & filto
de contrasle «polac» de infor-ohc
(7.500 ptas.). Es una placa mas rigiday
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compacta que la de Microbyle, tam-
bién disponible en varios tamanos y de
facil instalacion. Sus efectos: absorbe
el 62% de radiacion, aumenta contras-
tes, elimina reflejos y satura el color.

Los fiitros son especialmente dliles
para los monitores en color, de mayor
radiacion y menor contraste. La ausen-
cia de dolores de cabeza esta garanti-
zadla.

No obstante, si en nuestro trabajo
manejamos varias panlallas, lo mejor
es llevar unos puestos: gafas de Essilor
Soft y Comput Irex.

La Essilor Soft es una lente anticho-

que, dos veces mas ligera que la lente
mineral, con una tonalidad verde de-
gradada y lratamiento multicapa, muy
util no solo para monitores sino tam-
bién para televisores. Se puede sumi-
nistrar con cristales graduados, para
que no haya excusas.

La Comput Irex, que se distribuye en
vanos tamanos (hombre, mujer, nino,
mixtas), elimina un 100% de la radia-
cion ultravicleta y un 90% de la infrarro-
ja, suprimiendo los reflejos y los feno-
menos de centelleo y facilitandola aco-
maodacion del ojo a la luz azul.

Estas gafas se distribuyen en centros

opticos, de microinformalica y de pro-
teccion laboral. Su precio depende de
la montura: entre 8,300 y 10.300 ptas.

UN GRAN APOYO I

Los monitores Amstrad no son orien-
tables ni giratorios (tampoco los televi-
sores) pero el problema esta resuelto
con la plataforma distribuida por Enfa
Ibérica (4.600 ptas.).

Con ella podemas girar la pantalla a
un angulo de vision adecuado para
nuestros ojos {girando de arriba a aba-
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j0) y evitar brillos sobre ella. Tambien
puede girarse de 1zquierda a derecha
sobre su base para adaptarla al espa-
cio disponible.

La base de la plataforma tiene cuatro
soportes de goma muy anchos para
evitar resbalones. Por el mismo molivo,
toda la superficie superior, destinada a
apoyar la panlalla, es anlideslizante. En
definitiva: bastante mas util de lo que
parece (es mas: tenemos una).

UN PAPEL IMPORTANTE mmmmm

Par ultimo, vamos a ver dos acceso-
rios que tienen que ver con el papel. El

pnmero de ellos es una solucion orgi-
nal para teclear los programas de Tu
Micro Amstrad sin problemas de cur-
valura de pagina y sin lener que adop-
tar posturas poco recomendables, se
trata de un braze con una pinza de su-
jeccion.

El brazo esta disponible tanto para el
lado izquierdo como para el derecho
del monitor, segun nuestras necesida-
des de espacio o comodidad. Se colo-
ca mediante una cinta adhesiva a la
parte superior del aparalo, y se uliliza
cogiendo la revisla (o lo que sea) do-
blada en la pinza de sujeccion ¢comao-
do, no? Pues sdlo vale 714 plas,

El segundo accesorio, distribuido

por Microbyte al precio de 4.995 pas,
consiste en un soporte que eleva laim-
presora, para poder situar el papel de-
bajo de la misma. Aunque a primera
vista parezca simple, es de gran ulili-
dad cuando no tenemos mucho espa-
cio y obliga a que cada papel vaya por
SuU camino.

Distribuidor:
ENFA |bérica
Balandro, 39
Tel.: (91) 742 18 92
28042 MADRID

Accesorios:
Tapadera CPC 6128 (2.800 ptas)
Tapadera CPC 464 (2.600 ptas.)
Archivador SS-50 (3.600 ptas.)
Cable Centronics (3.300 ptas.)
Cable casete (1.400 ptas.)
Alargador monitor y teclado
(2.300 ptas.)
Platatorma monitor (4.600 ptas)

Distribuidor:
MICROBYTE
P. de la Castellana, 179
Tel.: (91) 442 54 33
28046 MADRID

Accesorios:
Filtro de carbono (4.900 ptas.)
Filtro de nylon (3.900 plas.)
Brazo de sujeccion (714 plas)
Soporte impresora (4.995 plas.)

Distribuidor:
Infor-Ofic
Julio Merino, 14
Tel: (91) 476 60 13
28026 MADRID

Accesorios:
Archivador 525" (525 ptas))
Filtro «Polacs (7.500 plas)

Distribuidor:
COMPUT IREX
Alava, 60-62
Tel.: (93) 300 87 10
08005 BARCELONA

Distribuidor:
ESSILOR Espania
Labastida, s/n
Tel.: (91) 729 08 08
28034 MADRID

Accesorios:
Gatas (entre B.300 y 10.300 ptas.)

== —j |
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C/ Duque de Sesto, 50. 28009 MADRID
Tel. (91) 27596 16 - 274 75 02
Metro O’Donnell o Goyo (aporcamiento gratuito en Felipe 1l)

SOFTWARE: POR CADA DOS PROGRAMAS, GRATIS A ELEGIR

— CASCOS STEREO

— RELOJ DIGITAL + BOLIGRAFO LACADO

— CALCULADORA EXTRAPLANA
ASTH............ . 875 XEVIOUS 875  SHORT CIRCUIT . .. B75 IMPOSSABALL . 875
DEEP STRIKE............... B75 10TH FRAME 1.200  GAUNTLET 875 SIGMA 7 875
SUPER SOCCER 875 LEADERBOARD 1.200  ARMY MOVES .. 875 BAZZOKABILL.. . 875
[ERRACREST ............. 875 DXPRESS RAIDER 875  BREAKTHRU. 875 DRAGON's LAIR I 875
DOUBLE TAKE . ... 875 ACE OF ACES 1200 ASUPERA . ... 1750 SHADOW SKIMMER .. B75

iNOVEDADES KONAMI  1.850 PTAS!

IMPRESORAS 20% DTO. SOBRE P.V.P. (en grande)

SPECTRUM PLUS + CASCOS MUSICA STERED SANYO MSX 64 K 28.900 COMMODORE 128 +
19.800 PTAS. (incl. IVA) COMMODORE 128 54900 TECL. MUSICAL 57.900

CASSETTE ESPECIAL ORDENADOR DISKETTE 3° 735 PTAS. COMPATIBLE FC-1BM B40 K
3495 PTAS. y 3.995 PTAS. DISKETTE 5 174" DC/0D 225 PTAS. 7 BOCAS 360 K
LAPIZ OPTICO SPECTRUM  2.B90 PTAS. MONITOR FOSFORO VERDE
SERVICIO TECNICO REPARACION LAPIZ OPTICO AMSTRAD  3.290 PTAS. 149.900 PTAS. {incL IVA)
TARIFA FLIA: 3.600 PTAS. CINTA C- 15 ESPEC 69 PTAS.
{incl. provincias sin gastos envio) MICRODRIVE 4385 PTAS. SOLCITA GRATIS NUESTRO CATALOGO
E ARCHIVADOR DISCO 3” 2.600 PTAS. ATODO COLOR, DE NUESTROS PRODUCTOS

AMSTRAD 464 VERDE ~ ENTRADA 7.000 PTAS. 12 MESES A 4,900 PTAS.
AMSTRAD 464 COLOR  ENTRADA 9.800 PTAS. 17 MESES A 7.500 PTAS.
AMSTHAD 6126 VERDE  ENTRADA 8.900 PTAS. 12 MESES A 7.182 PTAS.
AMSTRAD 6128 COLOR  ENTRADA 14.800 PTAS. 12 MESES A 9.900 PTAS.

12 MESES CON EL 0% DE INTERES.
iiIMICRO-1 TE LO FINANCIA GRATIS!

iiOFERTAS JOYSTICK!! CABLES [ INTERFACES 20% DTO. SOBRE P.V.P.
QUICK SHOT 11 1.395 PTAS. CADENA MUSICAL 27.900 PTAS.
QUICK SHOT 1t TURBO 2.795 PTAS. VIDEQ VHHS AKAI 79.800 PTAS
KONIX (microswaich) 2595 PTAS. RATON PARA AMSTRAD Y COMMODORE
INTERFACE SPECTRUM  1.395 PTAS. CON SOFTWARE 6.900 PTAS.

PEDIDOS CONTRA REEMBOLSO SIN NINGUN GASTO DE ENVIO.
LLAMA POR TELEFONO. ADELANTAS TRES DIAS TU PEDIDO.
TEL: (91) 2747502 / (91) 275 96 16 (DURANTE LAS 24 HORAS)
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VAMOS A ESCRIBIR

emos estado viendo durante to-
H dos eslos meses las diferentes

partes de un ordenador, lo que
tenia por dentro, que era un programa,
un lenguaje... Ahora vamos a empezar
a conocer como le podemaos hablar a
nuestra maquina, por supuesto, para
que ella nos entienda.

Irernos conociendo poco a poco las
principales érdenes que comprende el
ordenador, para que podamos hacer
nuestros propios programas. No nece-
sitaremos nada especial, puesto que
utilizaremos el lenguaje BASIC, que
como ya sabemos es el mas popular.
Por tanto, enchufemos ya el ordenador
y empezemaos con el primer comando.

EL PRINT

La funcion de esla primera instruc-
cion es escribir en la pantalia lo que
queramos. Puede ser un numero:

PRINT 5
Y en pantalla aparecera:

5

También puede ser una operacion
aritmeética, por ejemplo:

PRINT 5+2-5

El resultado sera mostrado en nues-
tro monitor:
2

O podemos hacer que aparezca
cualquier mensaje, pero a diferencia
de los numeros, deberan estar limita-
dos por comilias:

PRINT “Estoy aprendiendo BASIC"

Sin embargo, en la pantalla las comi-
llas no apareceran:

Estoy aprendiendo BASIC

En un mismo PRINT podemaos com-
binar numeros y texto:

PRINT “Tengo”15"anos”
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Como vemos se ha combinado
mensajes y numeros. El resultado en la
pantalla ya nos lo podremos imaginar.

Tengo 15 anos

Par ultimo, diremos que muchos or-
denadores, entre los cuales se encuen-
lran los AMSTRAD, tienen otra formade
gscribir PRINT, pero mas corta, con el
signo de interrogacion (?). Asi pues, lo-
do lo anterior es equivalente a (al ser
mas corto es mas réapido de escribir y
mas dificil de equivocarse):

75

7542-5

7“Estoy aprendiendo BASIC”
?Tengo”15“anos”

TU MICRO
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CONCURSO PUCHO

Vamos a ver que tal os habéis lei-
do el arliculo. Escribid pronto, es
muy facil.

1. Escribe cama serian los PRINT
correspondientes si en pantalla ve-
mos. Puede haber varias soluciones
para casa ¢aso:

a) La revista es TU MICRO AMS-
TRAD.

b) 54345=

¢) Mi casa tiene 8 habitaciones.

2. Ahora viene lo contrario de o
anlerior. Imaginate que eres la pan-
talla del ordenador, escribe lo que
apareceria en ella con los siguientes
comandos:

a) PRINT “Tengo"7+3"coches”
b) PRINT 5+10
c) PRINT “Pulsa"2"leclas”

]

RASTRO
NUMERO 13

U MICRO AMSTRAD es una publicacion abierla atodos nosolros, y par lan-
to, quiere servir también de amigo comun entre todos sus lectores. Alravés
de estas paginas de RASTRO, deseamaos crear una corriente de informa-
cion y contaclos que amplien el mercado y la cohesion de la gran familia AMS-
TRAD: pero eso si, cuidadito con los piratas, que no van a ser bienvenidos...

Anadamos lambién que esla es la gran oportunidad que estaban esperando
los clubs de usuarios; Lque lal s1 canalizais a traves de nosotros la informacion
sobre vuestras actividades? Seguro que son de gran interes para muchos lecto-
res, y su difusion a nivel nacional, puede animar a muchos a emprender iniciali-
vas similares a las vuestras.

En loreferente al sisterna que seguiremos para la publicacion de los anuncios,
escogeremos, por riguroso orden de llegada a nuestra redaccian, aquellos que
hallan rellenado todos los datos que se solicitan 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 piraleria de software.

Si no queréls recortar |a revista para enviar la larjela, podeéis hacer una fotoco-
pia, y en caso de que por motivos excepcionales, el texto que pretendeis publi-
car tenga una mayor longilud que la maxima establecida en este apartado, po-
deis remitirlo escrito en un papel, jJunlo con la larjeta, en la cual solo figuraran en
este caso &l resto de los datos. Ahora bien, escribid con letra muy, muy clara, y si
es posible a maquina.

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

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

i_Turieﬁ:: de anunciante E
Escribe en forma clara y en mayusculas, a ser posible a maquina, y con una I

| solaletra por casilia. No olvidéis completar todos los dalos que se solicitan, in- |
cluso 1u voto para EN LA CUMBRE, que te permitira participar en el sorteo de |
suscripciones a nuestra revista.

NnomBre [ 1T 000 OO0l _EZ!"J' l
|DReccioN 1O O0OT1 OoOdoOOogn |
'LOCALIDADi D[:L___:' [___[:I'I' Hl:___.[j |
 TELEFONO (si tienes) O OO0 ] \

Voto para EN LA CUMBRE — S ——

I TextopeLanuncio: OO OO OOOCOOODOO
|§oooooooon Ogooool i
NOEOOE0 D0 000 005 ol 100
(OO0 Ooo0ooOoggool 100 CI00
L e L L AT
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GESPACK

Paquete integrado de gestion:
Contabilidad Almacén
Facturacion y Gestion de pedido

GESPACK es una tentativa de OFITES
INFORMATICA, para solucionar el problema de
la gestién integral de la pequefia y mediana
empresa, a través de la centralizacién de la
entrada de datos, de cara a la obtencién del
mayor nimero de informes posibles.

| paquete integrado es
E capaz de mantener la

contabilidad, control
de slocks, facturacion, vy
gestion de pedidos; sumi-
nistrandose en dos discos,
con sus caras numeradas
de uno a cuatro,

No cabe duda que el gran
atractivo de la Aplicacion
es, precisamente, la interac-
cion existente enlre cada
uno de sus apariadoes, de
forma que ademas de aho-
rrarse en liempo de graba-
cion de dalos, se obliene el
beneficio de una mayar fia-
bilidad en los resultados,
derivada del trasvase autc-
malico de dalos entre fiche-
ros.

ALTAS DE EMPRESAS B

La aplicacion permite
maniener en linea los dalos
de vanas empresas. Para
ello, basta con darlas de alla
a traves de la opcion 5 del
menu principal, asignando-
seles un codigo de acceso

Dentro de la pantalla de
intfroduccion de empresas,
se piden datos como el ni-
vel en el que se trabajara en
la contabilidad, longitud del
formulario, longitud para
edicion de extraclos de
cuenta, asi como la selec
cion de dos opciones dife-
rentes de configuracion de
albaranes, facturas y reci
bos. En la primerza de ellas,

T
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aparecen en los albaranes y
facluras el nombre de la
empresa y un rayado desli
nado a utilizar papel blanco.
En la segunda, unicamente
¢l nombre del cliente sin
rayados, para emplear pa-
pel preimpreso.

CONTABILIDAD

La Contabilidad permite
frabajar con cuenias de tres
ocuatro niveles, modificar o
dar de baja apuntes ya inte-
grados en el Mayor, y oble-
ner balances comparalivas
por meses.

Este apartado estd ges-
licnado por un menu de
ocho opciones: geslion de
ficheros, mantenimiento de
cuentas, listados balances y
extractos, introduccion de
asienlos, listado diario y ac
lualizacion, cierre, reorgani-
zacion del historico de mo
vimientos, y programas de
utilidad.

Dentro de la gestion de fi-
cheros, se tiene acceso a la
modificacion de datos del
Diario, acumulados, ultimo
numero de asienta, elc.
Puede tambien accederse al
fichero de descripciones
autométicas, el cual llega a
contener hasta 40 registros.

En la opcion de Balance
de Siluacion, se permite
moedificar o listar cualquiera
de los apartados de masas
patrimoniales, defimidos pa-
1a albergar los grupos de
cuentas.

Dentro del mantenimien-
tcdecuentas, es posible ac-
tualizar los datos en el pri
mer nivel (dos digitos), se-
gundo nivel (tres digitos),
tercer nivel (cuatro digitos),

y cuarto nivel (nueve digitas).

Se perrniten asi mismo al-
las, bajas y modificaciones.

Denlro del capitulo de ba-
lances y exiraclos, pueden
obtenerse listados de las
cuentas (por niveles o cuen-

tas), balances comparalivos
o de situacion, asi como ex-
tractos de cuenta tanto por
pantalla como por impreso-
ré.

En la intrcduccion de
asientos, se permile la de-
signacion de cuentas con-
trapartida, de forma opcio-
nal. Los asientos se nume-
ran aulomaticamente, efec-
luandose siempre sobre las
cuentas del nivel mas bajo
Es posible también optar
por uno de los conceplos
automaticos, o dotar de una
descnipcion  manual  al
apunte, asi como la redac-
cion de asienlocs multiples, y
por supuesio la modifica-
cion o baja de los apuntes
introducidos.

Dentro del capitulo desti-
nado a la obtencion del Dia-
rio y actualizacion de movi-
mientos, se consigue el lis-
tado de los apuntes pen-
dientes de actualizar (inle-
grar en €l MAYOR), y la pro-
pia inclusion de este fichero
temporal en el denominado

histonco de movimientos, a
partir del cual, se producen
los lislados de extraclos de
cuenta.

En cuanto al proceso de
cierre, podemos decir que

existe la posibihdad de
efecluar uno simulado, para
acompanar los listados de
fin de mes. Ademas, es po-
sible realizar el definitivo,
con cbjeto de dar por con- J
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cluida la contabilidad del
€jercicio.

La opcion de reorganiza-
cion del histérico, permite
modificar ¢ dar de baja
apuntes ya actualizados, re-
generar la contabilidad y re-
lanzar balances de meses
pasados.

Por dltimo, dentro del
capitulo de utilidades, es
posible generar ficheros,
borrar balances anuales, vi-
sualizar resultados de IVA, o
efecluar lislados de saldos.

CONTROL DE STOCKS

Este apanado del progra-
ma permite mantener un li-
bro de entradas y salidas,
reorganizarlo, imprimir lista-
dos de sltock actualizados
por cada arliculo, asi comao
detectar articulos bajo mini-
mos o sobre maximos,

La gestion se canaliza a
traves de un menu de cuatro
opciones: mantenimiento
de anticulos, gestion de dia-
rios, listados y programas
de utilidad.

A través de la opcion de
mantenimienfo es posible
dar altas, bajas y efectuar
maodificaciones al fichero de
articulos, cuyos codigos
son de un maximo de diez
caracteres. En cada regis-
Iro, ademas de la descrip-
cion, se albergan datos co-
mo €l precio de costo, pre-
cio de venta al publico, por-
cenlaje de IVA, acumulados
de entradas y salidas, efc...

Dentro de la opcion de
geslion de diarios, es posi-
ble efecluar allas, bajas,
modificaciones y consullas
a movimientos de almacen,
entradas o salidas.

En la opcion de inventa-
rio, y concluida la entrada y
modificacion de movimien-
tos, puede obtenerse un lis-
tado por pantalla o impreso-
rade los arliculos que se se-
leccione, eligiendo entre

moslrar el precio de coslo
(Ultimo de compra) o el pre-
cio medio de los arliculos.
Otra opcion incluida den-
tro de esle epigrafe, esla de
listado de precios por pan-
talla o impresora, indicando
los codigos de primer y ulti-
mo articulos a listar, pudién-
dose efectuar también el lis-
tado del ficherc completo.
Dentro ya de la gestion de
historicos, es posible obte-
ner un informe indicativo del
total de entradas, salidas, e

IVA de un ariculo durante
un periodo de tiempo.

Por ultimo, dentroyadela
opcion de programas de
utilidad, es posible elegir
entre la reorganizacion de
archivos, borrado de entra-
das y salidas, maodificacion
de precios medios y borrado
del fichero de apunles.

FACTURACION

El programa de factura-

cion se encuentra perfecla-
mente integrado con la con-
tabilidad, efectuandose los
apuntes derivados de ésla,
de forma aulomatica. Asi
mismo, existe conexion con
el programa de control de
slocks, de forma que se tie-
nen en cuenta tambien las
salidas de almacén produ-
cidas por causa de la factu-
racion.

La subaplicacion consta
de un menu general de
ocho opciones: geslion de
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disco, clientes, listados, en-
lace con contabilidad; alba-
ranes, facturacion, recibos y
utilidades.

Dentro de la gestion de
disco, se actualizan datos
como los numeras de que
se debe partir, tanto en alba-
ranes, como facturas, asi
como el preferencial de IVA.
Por otro lado, se mantienen
en este fichero datos relati-
vos a la salida impresa, Co-
mo los lipos de caracter
adecuados al nombre de la
empresa, clienle, y demas
lineas de delalle.

Encontramos también un
completo fichera de clien-
tes, en el cual se encuentran
los datos personales de los
mismos, de cara a efecluar
la facluracion; incluyendo
descuento, forma de pagoy
domicikacion bancana.

La facturacion en si, pue-
de efectuarse de forma di-
recla o sobre albaranes. Si
seleccionamocs el pnmer
supuesto, no serd necesaria
la creacion previa de los al-
baranes, a partir del corres-
pondiente pedido del clien-
le. En caso contrarnio, se de-
ben indicar los albaranes
gue han de lenerse en
cuenta para la redaccion de
la faclura.

Se permite lambién la
edicion de notas de abono,
en cuyo caso, debemos te-
ner cuidado de introducir
las cantidades de cada arti-
culo en negalivo.

En la opcion de listados,
¢s posible obtener los si-
guientes: clientes, histérico
de clientes, albaranes, fac-
furas e IVA.

En la emision de recibos,
se nos solicita el numero de
faclura a tratar, apareciendo
en pantalla el delalle de las
cantidades y forma de emi-
sion de éstos. Puede forzar-
se ademas que la fecha de
emision coincida con la de
vencimiento, asi como indi-
car un vencimiento fijo.

Por ultimo, dentro de la

seccion de utilidades, es
posible, generar nuevos
discos de dalos para aima-
cenar facluras, con objeto
de dejar el disco al maximo
de capacidad.

GESTION DE PEDIDOS

A través de esta opcion
pueden gestionarse los pe-
didos que llegan a la em-
presa, siempre en colabora-
cion con los subapartados

GESPACK

ST INTEGEADA

P RSN

de contabilidad, control de
stocks y facturacion. Pode-
mos seleccionar las opcio-
nes siguientes: gestion de
pedidos, actualizacion o lis-
tado de los mismos.

En el apartado de gestion
de pedidos, se trata |a alta,
baja y modificacion de los
recibidos de clienles, con-
feccionandose los albara-
nes correspondientes al
confirmarse los pedidos in-
troducidos.

Por otro lado, y para facili-

HIAE 2 sl

tar comprobaciones, es pc-
sible obtener un listado de
los pedidos pendienies de
actualizar, es decir, aquéllos
cuyos albaranes no han si-
do aun emitidos,

Nombre: GESPACK
Precio: 29.900 ptas. (+ IVA)
Distribuidor:
OFITES Informatica, S.A.
Avda. Isabel Il, 16, 8
Tel.: (943) 45 55 44
20011 SAN SEBASTIAN
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osadia de penetrar por los Iugu-

bres barrios bajos, por las calles
de Pigalle, seguro que habrés visto a
un individuo con un cepillo de escoba
rosa en la cabeza, enfundado en una
negra cazadora de cuero, botas milita-
res, cigarrillo en mano, y esperando
que el iermpo pase hasla que llegue la
noche.

Si estando en Madrid, has tenido la
osadia de penetrar en un lugubre local
de software, por la calle de Alcald, se-
gurc que habras visto un juegeo donde
se encuenlira aquel individuo que aca-
bamos de describir. Y es que queda de-
mostrado que para viajar de un lugar a
otro, no solo hace falta un avion, tam-
bién se puede utilizar la magia conteni-
da en tu propic ardenador.

La accion transcurre en la capital de
Francia, alli donde nacié Billy. Ya estéa
haciendose de noche y decide mar-
charse a casa. Sin embargo, los barrios
bajos parisienses esconden gran can-
lidad de peligros, los cuales aumentan
a medida que va oscureciendo.

Solo existe un camino para llegar a
su destino, y debera salvar numerosos
obstaculos que se interpondran en su
trayecio. Para ello, debera combatir a
cada enemigo con su propia arma. Es
las se encuentran desperdigadas por
las largas calles de Paris. Por ejemplo,
para librarse de la «mujer de vida ale
gre» debera hacerle frente con un cora-
zon.

Para limpiar el camino cuando apa
rezca el musico callejero, habra de dar
le dinero, el cual se encuentra muy cer
cano al lugar donde Billy comienza la
aventura. Librarse de Billy «el Nific», su
pequefio compadre, es facil, entregan-
dole un chupete. A un navajero no ha-
bra mas remedic que acomelerio a
punta de cuchillo, y a un policia con la
pisltola.

Pero la caracteristica mas original,
aunque ya la pudimos observar en un
juego como es Frankie Goes to Holly-
wood, es la existencia de varios jue-

S| estandc en Paris, has tenido la

BILLY EL

gos incluidos dentro del principal. Es-
to es, Billy puede llegar a una maqui-
na tragaperras y probar fortuna, utili-
Zar una maquina de videojuegos vy
echarse una partida de carrera de co-
ches o de marcianos.

Los gréficos son de gran calidad, y
Billy se mueve a gran velocidad, lo cual
puede ser un buen problema en algu-
nos casos, y es posible evitarlo pulsan-
do latecla «V», gracias a la cual la velo-
cidad desciende,

Es, en resumen, Billy, un buen Juego,
recomendable para todos los publicos.
Ya sabes que en juegos el pablico se
mide por su capacidad de desespera-
cion. Billy te desesperara tan sélo un
poquito, pero es facilmente soportable
porque es un buen videojuego, cuya
unica funcion es la de entretener.

FICHA TECNicA T

Nombre: BILLY

Precio: 995 plas.

Soporte: CASETE

Modelo: 464, 472,664 y 6128
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[ Graficos:

Dificultad:

[ Sonido:

Calif. m

1/2[3a]5l6(7189]




CONQUISTAMOS EL OBJETIVO

LOS MEJORES JUEGOS
AL PRECIO MAS BAJO

LaVenganza

COMMODORE 64

Kane

SPECTRUM  AMSTRAD

Radzons . AMSTRAD

Oblivion
One Marn And His Droid
Molecule Man

Action Biker Kane
Finders Keepers Radzone
NonleraqueLs g Speed King
1985 Fhe Day After Speed King SPECTRUM Storm
Bump Sel Sky Ranger The Apprentice
Kik Start Jasol Gem Super Pipeline Il
One Man And His Droid Incredible Shrinking Back To Reality
Human Race One Man Apd His Droid s Hyperbowl
Speed King Space Walk Xcel .
Z2ZZ Bump Set Hollywood or Bust
Hollywood Storm Fly Spy
Street Surfer Fippo Serie M.A.D.
Super Pipeline Il Hyperbow Las V8
Los Angeles SWAT, Xeel Kriht Tyme
Bacis to Heality Futire Games Five A Side
Master Chess "Octagon Squad Conquest
Storm Kane Golden Talisman
Meleculeman La Venganza
Xeel 1801
Fanther Ninja
Serie M.A.D.
Five a Side [ MSX. |
Talisman
Lasiva Farmula 1
Ninja Finders Kegpers
Hole InOne Chuller
180 Serie MLALD. Space Walk
Flash Gordon Knight Tyme Molecule Man

Conquest Speed King
m Master Of Magic Storm

i 180! Oclagon Squad

Action Biker. & La Venganza 3.2.1 Johnny Comomolo
Locomotion Ninja Soul aRobat
Formula 1 Caves of Doom
Finders Keepers AMSTRAD Serie M.A.D.
Rofterragueds : Knight Tyme
1985 The Day After Locomotion La Venganza

Farmuta 1 :

| Finders Keepers
- Chiller
Nonterraqueus

DRO SOFT
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Amstrad de la terrorifica y popular

pelicula alienijena. La accion
lranscurre en un lejano planeta, donde
la triputacion de la nave «Nostromo»
encontro el mortal extraterrestre que se
engendro dentro del cuerpo de un hu-
mano de la tripulacion.

En aquella aventura, solo hubo una
superviviente: Ripley. Segun ha sido in-
formada nuestra héroe, varios ingenie-
10S y sus respectivas familias habitan
de nuevo el terrible planela, sin fener
conocirmiento del peligre que se ciemne
sobre ellos. Segun sus calculos, el pla-
neta debe estar infestado de aliens.

Ya hace tiempo se perdi6 todo con-
lacto con la colonia de ingenieros, y
una escuadra de elite de Marines espa-
ciales volvera al oscuro planeta a in
vesligar que suerte han corrido sus vi-
das. Ripley, como es natural, ha accedi-
do a acompanarles hasta alli. Turbios
recuerdos se agolpan en su mente...

Cuando llegan hasta la base, obser-
van evidentes signos de lucha y un si-
lencio capaz de helar la sangre del mas
audaz de la expedicion suicida. Ahora
el grupo solo escucha algunos sonidos
lejanos, que van acercandose poco a
poco. No hay tiempo para descansar, ni
para dormir, todos se preparan para la
lucha. Un extrano viento sopla a sus es-
paldas, es el sonido de una grave res
piracion, sin embargo, el panicoles im-
pide echar la vista atras.

Pero salgamonos un momenio de la
panlalla de cine y fijemonos ahora ex-
clusivamente en olra... la de nuestro
Amstrad. Aliens no es un juego vistoso,
ni siquiera tiene buenos graficos, aun-
que si una musiquilla de fondo de indu-
dable calidad. Sin embargo, el poder
de este Juego no reside en su brillantez
como programa, sino en su intensa
emocion alo largoy ancho de su desa-
rrollo.

Nuestra misién es guiar a las seis
personas que conforman la expedicion
(Ripley, Gorman, Hicks, Bishop, Vas-
quez y Burke), hasta la gran sala de las
reinas aliens, el lugar donde ponen los
huevos, y acabar con ellas. Sin embar

T enemos ante nosotros la version

ALIENS

go, parece ser que la mision aun no ter
mina aqui. Ademas hay que esperar,
esperar y verlas venir, ameén de prepa-
rarse para cualquier cosa

Magnifica presentacion del casele,
irresistible para los compradores de vi-
deo juegos, en cuya carcasa se incluye
un mapa no numerado de todas las ha-
bitaciones de la base, ademas de unas
extensas y completas instrucciones.
Sin embargo, hemos de resallar algo, a
menos que a eslas horas ya se haya
puesto remedio: ia VERSION DISCO de
este programa, Aliens, se encuenira
MAL PROGRAMADA. El problema resi-
de en que en una habitacion determi-
nada (la 184) los graficos se distorsio-
nan y el juego se bloquea, lo cual no

[ CALIFICACION
[ Originalidad: [ |
[ Adiccion:
| Graficos:

[ Dificultad:
| Senide:

ETOOOO0 i

[ Calif. media:

U.’-'QELEE; '

ocurre con la version casete, perfecla

mente fiable. Asi pues, valor y al Alien.
No obstante, puestos en contacto con
PROEIN, S.A, firma distribuidora en Es-
pana, se nos ha anunciado que el error
esta en vias de solucion, pudiéndose
poner en contaclo con ellos para solu-
cionarlo, cualquier usuario afeclado
por el problema.

FICHA TECNICA I

Nombre: ALIENS
Precio: 880 y 2.695 ptas.
Soporte: CASETE Y DISCO

Modelo: 464, 472,664 y 6128
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AMSTRAD DMP 2000
NO ENCONTRARA UNA IMPRESORA

QUE LE HAGA TAN BUEN PAPEL

p =
(omaodo sistema de carga frontal
del papel
Admite diferentes anchos de papel,

tanto continuo (de 114 a 254 mm.)
como hojas sueltas (102 a 241 mm.)

Soportes abatibles que permiten
colocar el papel bajo la impresora.

— L ]
o Especialmente recomendada para ordenado
AMSTRAD serie CP(
¢ Conectable a cualquier ordenador con interface  ® 40. 06,80 y 132 caracteres por columna.

Centronics. ® [mpresion de graficos punto a punto en |
diferentes densidades.

@ \elocidad de impresion de 105 caracteres por é@ Vi
segundo. 0 96 caracteres ASCIT y 8 subjuegos W
internacionales. !
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GRUPO INDESCOMP )
L

O/ Aravata, 22. 28040 Madrid. Tel 4593001, Telex 47660 INSC E. Fax 4552292 Delegacidn en Calaluna: C/ Taragora, 110, Tel. 3251058 08015 Barcelona
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odos aquellos programas que in-

lenten retroceder algun tiempo en

la corta historia de los juegos de
ordenador, y siluarse en sus origenes,
cuya unica mision era la de masacrar
miles de marcianos, matar centenares
de «moscas», y deslruir docenas de as-
leroides, seran siempre bienvenidos.

Son muchos los fans de los juegos
de «matar». Todavia no esta muy claro
€l porqueé de ese sentimiento de bie-
nestar después de realizar un ataque
masivo contra una base alienigena, li-
quidar «tropecientos» marcianos, y no
dejar piedra sobre piedra, o hierro so-
bre hierro, de la nave nodriza extrate-
mestre. Es posible gue los asociemos
1 con algunos personajes de la vida real,
tales como politicos, profesores, sue-
gras, arbitros...

l Lo cierto es que la finalidad de estos
deliciosos videojuegos es tan solo ali-
viar un poco la tension de un dia aje-
| treado, un descanso entre horas de tra-
bajo.. o de siesta. Y éste es ni mas ni
( menos que el caso de esle programa:
Xevious, de ERBE.

La accion transcurre en un lejano
planeta, unicamente real en la imagina-
cion del programador y en la pantalla de
nuestros ordenadores. Se nos permite
jugar uno o dos jugadores, utilizando o
no el joystick. Aprelemos el botén de
comienzo y traslademonos hasta alli.

Debemos, como de costumbre, lu
char nosclros solos, ique digo noso-
tros, tu sole!, contra un ejército de cien
| tos de miles de millones de billones de
enormes y malévolos marcianos, de to-
das formas y lamanos. Por el camino
hasta su base existen construcciones
alienigenas que nosotros, con loda la
mala idea del mundo, hemos de des-
lruir a toda costa, pues dan mas puntos.

Poseemos dos canones: uno de la-
ser y larga distancia que se los carga
de tres en tres, y otro lanzador de bom-
bas ya que vamos en una nave espacial
ultimo modelo), para acabar con las
construcciones que haya porlaruta. Al-
gunas de eslas lienen sorpresa, pues
se trata de lanzadores de misiles, y de-
| beran ser los primeros que se pongan

XEVIOUS

EL MEJOR
e
D

MAQUINAS

en medio de nuestro punto de mira.

Pasaremos por lieras, desierlos,
bosques, mares, lagos, carreleras y ba
ses, hasta llegar a nuestro objetivo final.
Nuesltro especialista en juegos todavia
sigue investigando cual es este ansia-
do ditimo objetivo, y desde ayer esta in-
gresado en la UVI (Unidad de Videojue
gos Intensivos) sin alcanzar el éxito por
el momento. Sin embargo, nadie duda
Que con su extremada habilidad y tec-
nica, su exagerada inteligencia e inge-
nio, su relevante personalidad y tronio, P NP [ i
consiga sus propositos. | e XEVIOLES

Hablando ya en serio, con este pro- . 1 Coine
grama pasaremos largas horas de en- The classic Atari Com_op
tretenimiento a lope, ganaremos varias . ] =i
dioptrias méas de visla delante de la ' '

pantalla del monitor, y partiremos en N :
dos piezas otro par de joysticks. [ caurcacion 0
[ Originalidad: i ]
[_Adiccién: ]
FICHA TECNICA — e ]
Nombre: XEVIOUS [ Dificultad: |
Precio: 875 ptas. [ Sonido: ]
Soporte: CASETE 1]
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e vez en cuando solemos recibir
en la redaccion algunas carlas
bastante curiosas y extranas.
En el caso de la llegada hace unos dias
hasta nosotros. Con ella, venia un men-
saje que decia lextualmente: «Segura-
mente os sera de gran utilidad. Un ami-
go» Guiados un poco por la curiosi-
dad, comenzamos a leer:

«Colditz, 1 de febrero de 1942, Mi
nombre esJohnattan J.S. Me encuentro
en uno de los campos de prisioneros
mas sequros de todo el territorio ale-
man. La vida aqui es monétona y dura;
no se si llegaré a ver el final de esta
guerra.,

Esta noche me acosté roto por la du-
ra jomada de trabajo en las canteras,
por lo cual el suefio me sobrevino de
forma rapida. Sofaba que me encon-
traba en el interior de un aparato cuz-
drangular, en algo que en mi sueno lla-
maban algo asi comojuege de ordena-
dor o videojuego.

Lz jornada en el juego comenzaba
por la mafnana, cuando tocaba la cam-
pana en el campo de concentracion.
Mas larde, ibamos todos a llevar acabo
el gjercicio fisico, para pasar a conti-
nuacion a la zona de recreo. La comida
no lardaria en llegar, y todos los prisio-
neros nos dingiamos hasta alli escolta
dos por docenas de soldados alema
nes. Después de un tiempoe libre, y una
larde mas o menos azarosa, volviamos
ala cama

Sinembargo, un dia, cuando me din
gia al servicig, encontré de manera ac-
cidental unos tineles subterraneos
que podrian darme la libertad. Pronto
descubri otras maneras de salir de alli,
inspeccioné los lugares por donde so-
lian pasar las guardias, y apunté los si
tios donde se encontraban algunas he-
rramientas que podian serme de gran
utihdad durante a fuga que ya eslaba
fraguéandose en mi mente,

Dentro del campamento sequi vy es-
ludi€ los pasos de algunos personajes
que llevaban a cabo una labor de gran
Importancia: el comandante, dueno vy

THE GREAT
ESCAPE

senor del campo, suele aparecer cuan-
do menos te lo esperas y siempre esta
vigilando sus dispositivos de seguri-
dad.

Los guardias y soldados que custo-
dian el castillo, sélo podian agarrarme
cuando me tenian en su campo de vi
sion en una linea recta. Por ultime, los
prisioneros, mis companeros, de mi
pais y otros aliados, pueden ser sobor-
nados para que armen un poco de
gresca mientras inlento escapar.

La fuga fue dificil, los alemanes me
persiguieron hasta los mismos limites
de la frontera, pero cuando estaba a
punto de cruzarla me desperto el estri-
dente ruido de la campana del campa-
mento. Me di cuenta que el verdadero
juego acaba de comenzar.

Nombre: THE GREAT ESCAPE
Precio: 875 plas.

Soporte: CASETE

Modelo: 464, 472, 664 y 6128
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PART 11 .‘ * DISCO AMSTRAD 2250 PTAS. '

om Singe’s Castle|

CONTINUACION QUE SUPERA Y MEJORA ENORMEMENTE A "DRAGON'S
LAIR", EL JUEGO DE LAS MAQUINAS QUE SE CONVIRTIO EN LEYENDA. LA
HUIDA DEL CASTILLO DE SINGE ANADE AVENTURAS, ACCION Y EMOCION
A LA QUE FUE PRIMERA PARTE...; AFILA TU ESPADA Y TU CEREBRO.

= DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO PARA ESPANA:

ERBE SOFTWARE. C/. STA. ENGRACIA, 17 - 28010 MADRID. TELEF. (91) 447 34 10
DELEGACION BARGCELONA. C/. VILADOMAT, 114 - TELEF. (93) 253 55 60.




AMswamRre |48

Headbanger es un juege que se

sale untanto de la norma habitual.
A pesar de su lenta y pesada carga en
casele, prontc se nos gratificara con
una magnifica pantalla de presenia-
cion a todo color.

Dice la historia de Harvey, un tipo un
tanto alegre y agresivo, anda siempre
de pelea con un buen companero
suyo, llamado Hamish Highball. En la
pantalla, los podemas observar balan-
ceandose de un lado para otro sin rum-
bo preciso.

No les gusta en absoluto estar juntos,
y en su balglla particular no emplean
armas de fuego ni blancas, su Unica y
mayor arma es su lremendo estomago.
Al chocar el uno conltra el olro salen
despedidos medio mareados, y aun
lardan unos instantes en recuperar el
sentido. Para ello, suelen aparecer de
vez en cuando unas bebidas que les
aliviara el dolor de cabeza.

A medida que avanzan, cada unova
dejando a su paso un surco de un color
diferente al del otro. El cbjetivo es ro-
dear al contrincante por todos lados del
color que va dejando uno como huella.
Solo se podran tomar aquellas bebidas
gue esten en el color propio, y sise de
sea impedir que €l contrincante se be-
ba las suyas habra que rodearlas para
que desaparezcan.

Es posible en el programa redefinir
las teclas de mando o utihzar el joys-
tick. Mientras esta lranscurnendo el
juego, se puede cambiar de uno a dos
jugadores, elegir ofros colores para los
persanajes que disputan en la pantalla,
poner o quitar la musiguilla de fondo vy
escoger el nivel de dificultad (de 1 2 §)

Aun asi, durante las primeras parti-
das de juego, todavia se tienen serias
dudas scbre cual es el objetivo del mis-
mo, el uso de las teclas de mando, exis-
liendo una gran confusion cuando am-
bos contrincantes chocan dentro de la
pantalia.

El ganador sera aguél qgue logre en-
cerrar a su adversario en una decena

P ara uno o dos jugadores, Harvey

HARVEY
HEADBANGE

de veces. Una vez transcurrido eslo,
tendra lugar el ritual del ganador, don-
de el perdedor se debera dejar golpear
por ultima vez.

Otro delalle curioso, aungue no tanto
paralos usuanos de Amstrad, esla mu
siquilla que suena mieniras transcurre
la carga, lo cual no deja de ser otro pun-
to de originalidad. El juego viene, ade
mas, acompanado por dos lotes de ins-
trucciones, unas en castellano, impre-
sas en papel dentro de la carcasa del
casele, y otras eninglés dentro del mis-
mo programa. Eslas Ultimas, son mu-
cho mas extensas e informativas. Los
graficos son de gran calidad, asi como

el movimiento de los dos personajes a [CAURCACION Y
lo fargo y ancho de la pantalla. [ Originalidad: ]
|__ Adiccién: ]
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Colaboremos todos en
la confeccidn de este EN
LA CUMBRE. Envianos el
nombre de lu programa fa-
vorito (no tiene por qué en-
confrarse ya en la cum-
bre), dejando bien claro tu
nombre y direccion. Todos
los meses sortearemos
diez  suscripciones a
nuestra revista entre las
respuestas recibidas. Ani-
mate y escribenos a: TU
MICRD AMSTRAD. EN LA
CUMBRE. Apartado de co-
rreos 61,294, 28080 MA-

COSA NOSTRA




adquirido, aunque lo cierto es que en la inmensa mayoria de las oca-
siones la culpa no es del ordenador.
ginar: reunion de dos amigos ante

nas de titulos mas o menos conocidos.
a escena no resulta dificil de ima-
L un flamante 1512 que ambos de-

Como primera prueba de compatibi-

lidad resulta inevitable cargar el sisle-
sembalan cuidadosamente, Uno de
ellos, que hace tiempo adquind un

ma operativo de IBM: fabuloso, ifuncio-
compatible de otra marca, cuenta entre
su biblioteca de programas con doce-

na! El siguiente paso, normalmente
consiste en poner en marcha el intér-
prete BASIC (BASICA) de la multina-
cional amerncana.
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¢Funcionan los programas de «<PC» en el 15127
El Amsirad PC 1512 ha creado una inusitada polémica sobre lospro- COMPATIBLE O NO
gramas que es capaz de ejecutar. Con frecuencia, muchos usuarios COMPATIBLE
comprueban que algunos paquetes no funcionan en su equipo recién _ .
Y aqui es donde surge el primer con-

fliclo: tras unos instantes en los que to-
do parece ir bien, sobreviene la lan te-
mida catastrofe y el sistema «se cuel-
gar» &Qué es lo que sucede entonces?

Ciertamente nada anormal, pues el
BASICA, salvo en los IBM PC o en al-
gun que otro compatible de dudosa
legitimidad, no funciona, dado que
utiliza determinadas rutinas del BIOS
(Basic Input Output System, sislema

_
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basico de enirada y salida) de IBM.
Basta con electuar cualguier pruebade
compatibilidad para comprobar que
este es precisamente el unico punlto en
el que coinciden todos los ordenado-
res personales (salvo las excepciones
circunstanciales antes mencionadas):
en la no conformidad de las direccio-
nes fijas de memoria, ya que de ser asi
no nos encontramaos ante un compati-
ble, sino ante un «idéntico» que infringe
las leyes de copyright sobre 1as suso-
dichas rutinas del BIOS.

Ante tal eventualidad, existen una se-
rie de alternativas con las que soslayar
gste problema, que en realidad no es
lal. En principio, con el PC 1512 se su-
minisira un fabuloso intérprete, el Loco-
mive BASIC 2, el cual a traves de los di-
ferentes menus que presenta y a su
funcionamiento desde GEM, facilita en
mucho la labeor del programador en
comparacion con otros dialeclos de
este popular lenguaje.

Otra alternativa es trabajar con GW-
BASIC, version del BASICA desarrolla-
da por Microsoft para los ordenadores
compatibles.

UN PROBLEMA SOFTWARE

Habitualmente recibimos en la re-
daccion quejas senalando que, por
eiemplo, programas como LOTUS 1-2-
3 o SYMPHONY no funcionan en el

Amstrad PC 1512 (y lo cierto es que |0

COMPATIBLES

hacen a la perfeccion). Nuesltra res-
puesta es siempre la misma: LTiene
usted el ariginal, o se lrala de una co-
pia?

¢Por queé? De todos es conocida la
enorme cantidad de programas desa-
rrollados para IBM PC y compatibles
(miles de titulos), pero algo de lo que
las casas de software se quejan repeti-
damente por el problema economico
que les acarrea, es la profusion de co-
pias «piralas» de sus programas mas o
menos protegidos, que se realiza.

En el campo delos ordenadores per
sonales, quizas sea todavia mas acu-
sado este problema gue en cualguier
otro tipo de equipo. Un paquete como
LOTUS o SYMPHONY, a parte de con
completos manuales de usuario, el dis-
tribuidor lo suministra con una serie de
programas que incluyen bibliotecas de
ayuda o de definicion de los parame-
tros que rodean la configuracion fisica
del sistema, lo que habitualmente se
denomina diskette de instalacion.

&Qué es lo gue sucede? Un mismo
programa que funcione a la perfeccion
en un ordenador es posible que no
haya manera de hacerlo «andar» en
otro compatible, debido precisamente
a eslo; se encuenira correctamente
configurado para €l primero, pero na-
die le indico los dispositivos (unidades
de disco flexible o rigido, tipo de adap-
tador grafico, modelo de impresora co-
nectada al ordenador, etc.) al sequndo
anles de comenzar a lrabajar con el.

Y lo normal es que el avezado pirata,
realizara una maravillosa copia de los
diskettes de programa, pero no asi de
los de instalacién. Incluso suele ocurrir
que no se preccupara mucho, si los tu-
viera en su poder, de llevar a cabo esta
OpEeIacion previa.

¢Compatible o no compatible enton-
ces? ¢Fs culpa del ordenador que los
programas no funcionen? Es indiscuti-
ble que algunoes, efectivamente, no fun-
cionaran, pero una consulta con nues-
tro proveedor habitual, o bien, solicitar
una demostracion antes de adquirir un
programa es la mejor manera de salir
de dudas.

Evidentemente, el problema pode-
mos planteario a la inversa: junto con el
Amstrad PC, entre el mucho software
gue se incluye, se cuenta el gestor de
entornos graficos GEM. ¢Cuantos or-
denadores compalibles en sus confi-
guraciones estandar son capaces de
procesarlo?

Pues en principio, como no dispon-
gan de un raton y del correspondiente
software, sin entrar en consideraciones
hardware, alguien los podria tachar de
incompatibles por este molivo, Y lan in-
justa seria esta ultima afirmacion como
la antenor.

CIENTOS DE DISPOSITIVOS

Ofra caracleristica por completo
asociada a lo que por ordenador com-

L . ol e I ——
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palible PC se entiende, es |a profusion
de dispositivos (larjetas de ampliacion,
coprocesadores, adaptadores grafi-
Cos..) que para esle tipo de equipos
cientos de fabnicantes han desarrolla-
do desde su aparicion en el mercado.

Traducido al castellano, significa
que es dificil encontrar dos maquinas
de diferentes marcas que lleven insta-
lados los mismos periféricos: incluso
entre las de un mismo fabricante suce-
den problemas de este lipo.

Algunos ordenadores en su configu
racion base se suministran con un
adaptador monocromo de los denomi-
nades HERCULES compatible, el cual
aumenta sustancialmente (720x348
puntos) la calidad de la imagen mos
trada a traves del monitor, frente a un
adaptador que podriamos denominar
normal

El caso del Amstrad PC 1512 en esie
lerreno es especial. Todas las configu-
raciones vienen equipadas con un
adaptador de los denominados CGA
(Colour Graphics Adapter, adaptador
grafico de color) el cual posibilita que
los programas que permiten visualizar
los resultados en color puedan servirse
de ellos, para mejorar su presentacion

Es el motivo, por ejemplo, de que po-
damos converimnos por unos minutos
en pilotos de aviacion manejando los
mandos del famoso Simulador de Vue-
lo de Microsoft. En olros compatibles,
resultara imprescindible para conse-
guir darnos el «paseito aéreos, instalar
en una de sus laretas de expansion el
mencionado adaptador.

Ahora bien, un programa gue nece-
site inexcusablemente un adaptador
del tipo HERCULES, en las configura
clones estandar del PC 1512 no funcio-
nara. Se lrata normalmente de paque-
les grahcos deslinados a la presenta:
cion de resultados mediante diagra-
mas de barras o pastel, lo cual no quie-
re decir que no exislan otros progra-
mas que con la misma filosofia de tra-
bajo que los anteriores, no puedan «co
rrer» en el 1512,

Ocurre exactamente lo mismo cuan-
do pretendemos ejecutar un paquete
gue necesariamente, por el volumen
de los programas o los datos que ma-
neja, necesita del disco rigido para su
correcto funcionamiento, y no dispone-
mos en nuestra configuracion de esle
medio de almacenamiento masivo.

Regresemos entonces a la pregunta

que anleriormente plantedabamos:
¢Compalibles o no compatibles? Tra-
bajar con una base de dalos como
dBASE Il Plus con un Unico diskette
nos conducira inevitablemente, o. al
alaque de nervios 0 a «rascar» los lfi-
mos ahorrillos para adquirir un sistema
de almacenamienlo acorde con las cir-
cunsiancias.

EL CONFLICTO PROFESIONAL N

El éxito alcanzado por los nuevos or-
denadores compatibles de bajo precio
es indiscutible. Situan al alcance de
practicamente cualquier ipo de usua-
rno (estudiante, profesional, etc) un
equIpe con unas preslaciones y posibi
lidades capaces de cubrir las mas am-
plias expeclativas

Sin embargo, y el porqué es compli

cado de analizar, enseguida han surgi-
do opiniones gue los califican con el
apeiativo de ordenadores «de jugue-
lex». En cierto mado, existe un compren-
sible inmovilismo hacia este lipo de
sistemas basado en que hasta hace
bien poco, ordenadores de prestacio-
nes similares, incluso inferiores, dupl-
caban o triplicaban el precio actual de
un PC 1512,

En nuestra opinion, resulta dificil t
dar de maquina meramente ludica, un
ordenador que trabaja con toda efi
ciencia con procesadores de texto, ba
ses de datos, hojas electronicas, com-
plejos paquetes contables o de disefio
asistido por ordenador (CAD, Compu-
ter Aided Design), de las mas prestigio
sas firmas de software mundial.

Se plantea también, el tema de la ga-
ranlia y del mantenimiento. Indescomp,
importador en exclusiva de los ordena
dores Amstrad para Espana, esta reali-
zando un esfuerzo en este sentido para
cubnr al maximo la garantia de una ra-
pida reparacion en caso de averia, y en
breve, segun manifestaciones de la
propia firma, pondra a disposicion de
los distribuidores que asi lo soliciten,
kits de mantenimiento preventivo; es
decir, aquel cliente que desee contraiar
mantenimiento, ante cualquier defecto
de su aparato, tendré asegurada la ra
pida sustitucion del componenle alec
tado.

Por su parte, son docenas 10s pro-
gramas que se encuentran disponibles
en exclusiva para los Amstrad PC
1612, no porque el ordenador necesite
de unos programas especiales, sinc
porque & lraves de los acuerdos firma
dos con importantes firmas de desarro:
llo de aplicaciones, el precio del soft-
ware eslara acorde con el del ordena-
dor. En fin, que en este lerreno, el distri-
buidor no deja «solos» a los usuarios
fieles a su marca

En definitiva, del analisis detallado
de cual es el trabajo que vamos a enco-
mendarle a nuestro ordenador, de las
garantias que nos ofrezca su distribui-
dor (1 ano en el casodel PC 1512),y de
la evaluacion del software suministra-
do, casi con toda seguridad encontra
remaos en alguna de las seis configura-
ciones actuales del Amstrad PC 1512,
aquella gue realmente se agjusle a
nuestras necesidades, y con una rela-
cion precio/preslaciones en absolulo
desdenable

5|2




La revista TU MICRO AMSTRAD, con el fin de premiar el
ases esfuerzo de programacién realizado por sus lectores, fiene el
honor de convocor la cuarta edicién de un importante concurso
de programacién, al cual podran tener acceso todos nuestros
lectores, de cualquier edad, estado y condicién.
Cada fres meses se efectuaré una nueva convocatoria, pudiendo
participar cada concursante en todas cuonto desee, siempre y

concu rso cuando respete en todos sus puntos las bases que mas adelante
se indican, optanto asi al gran premio de
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ESPECIAL
IMPRESORAS

Guia prdctica para la compra
de una impresora

Plantearse la adquisicién de una impresora no siempre resulta
sencillo. Normalmente hemos de comparar docenas de modelos
con caracteristicos muy diferentes y es dificil establecer cudl es el
periférico que mejor relacién precio-prestaciones nos proporciona
para el trabajo al cual va destinado.

nables, lo primero es hacer uno

mismo composicion de lugar y
saber cudl es el volumen de trabajo
que su nuevo periférico ha de procesar,
No son las mismas necesidades las de
un negocio en el gue segun abona el
cliente se le extiende la correspondiente
lactura, que las de aquél en el que afin de
mes se emilentodes los albaranes y rec-
bos acumulados en ese periodo.

Este es el primer punto a definir: den-
Iro de los equipos de una misma marca
osimilares con la misma calidad de le-
Ira, existen modelos de diferente velo
cidad.

Efectivamente, el planteamiento
puede realizarse a la inversa. Para lle-
var a cabo lareas de programacion, un
experto informatico puede tener sobre
su mesa el mismo ordenador que se
utiliza para lrabajos de proceso de tex-
to en una oficina de relaciones publi
cas. Ambos coincidiran posiblemente,
en la necesidad de poseer una impre-
sora de suficiente velocidad para evilar
demoras en su trabajo.

Sin embargo, mientras el primero no
precisa de una calidad de escritura ex
cesivamenle elevada (la suficiente co-
mo para poder leer los listados de sus
programas), en el departamento de re-
laciones publicas seran docenas las
carlas que seran compueslas adiaro, y
naturalmente, una buena presentacion
es imprescindible.

P ara no cometer errores imperdo-

FACTORES A CONSIDERAR Wl

Una vez definido el tipo de trabajo
que vamos a encomendar a la impre-
soray los rendimientos que esperamos
obtener de ella, debemos prestar espe-
cial atencion a ciertos factores mas o
menos técnicos (sin entrar en conside-
raciones estéeticas), que en realidad
distinguen los equipos de unos y olros
fabricantes.

NLQ (Mear Letter Quality, cercana a
la calidad de carta): La mayoria de las
impresoras actuales la llevan incorpo-
rada. Su efecto se lraduce en que los
punlcs que componen un caracler
apenas llegan a apreciarse, dando la
sensacion de haber sido impresos en
una maquina de escribir tradicional,
Naturalmente, al imprimir en alla cali-
dad |la velocidad disminuye considera-
blemente frente al estandar. Algunocs




TU MICRO

| - = AMIS TRAD

2

modelos, en su defeclo, Incorporan en-
fre sus funciones un tipo de escritura
denominado High Density (alla densi-
dad), gue normalmente ofrece tambien
excelentes resultados. Es importante
no confundir este ullime lipo de letra
con el obtenido por «doble pasadas.

Velocidad: La velccidad en las im
presoras malriciales se mide en C.P.S.
(Caracteres Por Segunda). Digamos
que unequipoentornoalos 100 cpses
de lo mas bajo, mientras que en esle
mismo lipo de impresoras se pueden
encontrar equipos con velocidad es-
iandar superior a los 400 cps. Enla ta
bla adjunta hemos recogido las veloci-
dades de trabajo normal y en alta cali
dad (si es que la incorporan). No obs
lante, esle dalo, aunque orientativo, no
es del todo determinante, puesto que
para valorar la velocidad global del
equipo intervienen tambien faclores
como el iempo de sallo entre lineas o
el de regreso de la cabeza de impre
sion fras un relorno de carro.

Matnz: Normalmente esle dalo es
una buena medida de la calidad de le
Ira o graficos gue la impresora es ca
paz de disenar, puesto que nos dice el
numero de puntos horizontales porver
licales que compondran un cardcler
Sin ernbargo, como antes, lampoco e
determinante.

En realidad el cabezal de una impre
sora matricial no esla formado por uni
matriz de agujas, $ino por una sola fil
dispuesta verticalmenle (algunos mi
delos llevan dos). Por lanto, de la prec
sion del mecanismo de desplazamien-
lo depende tambien la calidad [inal-
mente obtenida. Normalmente, mas
agujas significa mejor calidad, aungue:
no siempre es asi.

Buffer: Este factor es de los mas in
portantes, y en realidad, muy pocos
compradores se lo plantean. Suponga
mos gue guisieramos imprmir un texl
de docenas de paginas; silaimpresaora
no cuenta con una zona de almacena
miento intermedio (Buffer) capaz de
descargar al ordenador, antes gue st
complete totalmente la escnlura, sera
imposible llevar a cabo cualquier olra
operacion. Normalmente, para trabajos
semiprofesionales 0 de pequena ges
lion, entre 2 v 4 Kbytes es suficiente.

Tamarno de carro: Este factor nos in
dica el ancho maximo de papel que
podemos introducir en la impresora
Normalmente, se expresa en pulgadas




MULTISOFT] _______ — —ge

correspondiendo 10" para papel nor-
mal {folio o continuo) de 80 columnas, y
15/16" para las denominadas impre-
soras de «carro anchos, capaces de
escribir en modo estandar 132 caracte-
res por linea.

Bidireccional: Este término implica
que la escritura se lleva a cabo tanto de
1zquierda a derecha como de derecha
a 1zquierda. Entre las caracteristicas
tecnicas de algunos equipos se puede
leer «bidireccional optimizadas, lo cual
significa que tras la escritura del ullimo
caracter de la linea anterior, el cabezal

IMPRESORAS MATRICIALES

evalua por donde comenzar la siguien-
le para mejorar la operatividad del
equipo.

Copias: Este es otro de los faclores
que muchas veces se echa en saco ro-
to. Se trata del nimero de hojas que ca-
ben simultdneamente, sin considerar el
papel de calco, y suponiendo que se
utiliza papel de espesor normal.

Traccion y friccion: son los dos siste-
mas de arrastre del papel. El primero se
emplea al utilizar papel continuo (el de
las tiras de agujeritos a los dos lados).
El tractor se encarga de realizar los
desplazamientos necesarios, Sin em-
bargo, |a friccion posibilita que también

podamos trabajar con hojas suellas
Compatible: Habitualmente existen
dos normas que acaparan la mayoria
de los ordenadores del mercado. De
una parle una impresora compatible
EPSON FX-80 podra funcionar en la
mayoria de los equipos (siempre y
cuando la sigan) pues esta bastante
extendida como estandar entre todos
los fabricantes. Por ofro lado, si la im-
presora es IBM compatible, garantizara
la ausencia de problemas, en este sen-
lido, al ser conectado a un equipo com-
patible con el fabricante americano.
Interface: Este dispositivo determina
sila transmision de datos entre ordena-

MARCA | MODELO |NLQ ,E:—:'_Té[ MATRIZ | BUFFER | CARRO | BID.| COP. | T/F [ 1BMC.| SER. m‘ caur| cen | cen| co| precio
AMSTRAD | DMP-2000| S | 105/ ° 99 w0 | s | 2 |1F| N X | N s | N[ 39500
AMSTRAD | DMP-3000| S | 120/ 9N 2K 0 | s| 2 [1F| s X s | N | 48800
BMC 1000 100/ Bx89 10 S T-F 5 l (o] X N 5 | N 37.400

1
CITIZEN 1200 | s [120/25 | o8 aK 0 | s [ 2|TF] s X S - 60.424
CITIZEN MSP 10715F 5 160/40 Sx8 B 1gmig" | s 142 | 1-F 5 0 X S | 105.668
| | . 134.395
C.ITOH 510/ 1550EP 120/ 9x7 & |wns| s |13|TF| s | o | x | s [~ | sss00
119,900
C.ITOH €310/315 300/ 97 20k | 1ns| s L3 f1F|l s | x| x S s | N | 134900
| 169.500
C. TOH 7500EP 105/ 90 2K 10 | s w2|TF| s | x| x S N | 84400
EFSON LX-B6 S 100720 2K 10" S 2 T-F S (&) x S 60.480
NEC PEPT | S | 180/65 | 24 & {wns | s |1+3|7F| s | o] o s s | 0 | 166500
235,600
NEC PSXL | S |22088 | 24 ik € | s |m3al|tFl s | o] o 0 s s | o | 3z7.000
NEWEEIN| J 130/ 7B 0 | s |e2|1F| 8 | 0| x s N | 49900
NEWPFINT u 130/ 99 16" | S 142 TF| s | 0 [ x S N | 69.90(
PANASONIC | KxP1092 | S | 1680/33 | &9 7% 0" | s |ws2|1el s | o | x s N | 132160
PANASONIC | KXP1091 | S | 12029 | =9 1K 0 | s |1+2|7F| 5 | 0| x S N | 94.080
PANASONIC | KXP1080 | S | 100/20 o5 1K 10 S |1#2|TF| © o X N o ‘ 72.860
PANASONIC | KxP1592 | S | 180/38 | ox9 7 15° [ S | 142 |7F| S | O | » s s o | 172600

]

RITEMAN Ft s | 120/ 99 2K 0 | s | 2 s | o] x s s [ n | sas00
RITEMAN 1015 160/ 99 | aek | 106 | s | 3 s | ol x s N | 81900
149,900
SEKOSHA | sp1000 | § | 10024 | 1200 T Fl N | 0] x s S S | N [ 57500
SEIKOSHA 130041 | S | 300/60 | 12:8 10K 10" | s [ 1a|TF] 5 [ x | x S S S | 0| 119800
SEKOSHA | 5300A1 | S | 300060 | 12x9 10K 15 | s |alTFl s | x | » S S S | o | 149800
SEIKOSHA 5420BP [ S | 420104 | 12«8 18K 16" S |1+ |TF| 5 X X 0 S S N | 339.800
STAR GEMIN 1015 120/ 8x9 4aK 10718 s 3 T-F ! N O X S N N 44 900
. 79,500
STAR N0 | S (1200 | eat | sk 0" (s |u2|tFl s | o] o S 5 s | N | 73500
STAR sD-10/15 | S | 160/ it | 2k [wns| s Tl s | 0| x s N | 115600
152.800
STAR sr-1015 | s | 200/ w2 | 2k Jwns [ s | 3 |rF| s | 0| x s N | 161300
STAR NE-15 | S | 300100 | 24x9 16K 15 | s TH[ s j 0| x| s s s | N | 209600

ABREVIATURAS DE LA TABLA

VEL.ST/VEL.NLQ: velocidad estandarivelocidad en alla calidad.

CARRO: ancho de carro.
BID: bidireccional.
COP: nimero de copilas.

T/F: traccion o friccion

1BM C.: IBM compalible
SER.: inlerface sorie.

PAR.: inlerface paralelo,

C. AUT.: cargador aulomatico,

C. GR.: caracteres gralicos,

C. PR.: caracleres programables
COL.: color.

“Todos los precios en la tabla incluyen el VA,
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dor e iImpresora se realizara en serne o
paralelo. Normalmente, las impresoras
matriciales montan un interface parale-
lo del ipo CENTRONICS de 8 bits u op-
cionalmente serie RS 232 C.

Cargador automalico: Se trata de un
dispositivo encargado de introducir
una hoja de papel dejandola prepara-
da para la impresion. Algunos equipos
opcionalmente pueden adquirirse con
alimentadores automaticos de hojas
suellas, con lo cual se ahorra el tledioso
proceso del cambio de pagina cada
vez que se completa la escritura de una
de ellas

Caracteres programables: Esta op-
cion resulta interesante cuando entre
los caracteres disponibles en el jJuego
normal de la impresora, deseemos in
cluir algunos de diseno exclusivo,

Color: Existen fabricantes que ofrecen
la posibilidad de suministrar cintas en dh
ferentes colores (negro, marrén, rojo o
azul, normalmente} aunque algunos
modelos ademas son capaces de lra-
bajar opcionalmente con varias a la
vez, lo cual facilita el aprovechamiento
de las facullades cromalicas del orde
nador

Precio: Por muy importante que pa
rezca esle apartado, si al seleccionar
una impresora economica elegimos
una que no responda a los rendimien
tos que se le exigen, habremos efec-
tuado una mala compra. Y al contrario
también; muchas veces no es del lodo
necesario desembolsar una canhdad
desorbitante de dinero para encontrar
un equipo adecuado a nueslras nece-
sidades, y a un precio razonable, En to-
do caso, como antes comentamos, 1o FANEEE .
mejor es evaluar detenidamente la re-
lacion: precio/prestaciones.

Distribuidor: Conocer el nombre del
importador del equipo (que es diferen
le en general al de la impresora) es
siempre importante, para asi asegurar-
se el suministio de las piezas de re-
cambio (cabezales desgastados, cin-
las de repuesto, elc.), pues no siempre
se lleva a cabo con la eficiencia que se-
ria deseable.

Confiamos en que esla pequena
guia praclica sea de utilidad a la hora
de efectuar la compra, asi como la si-
quiente tabla de impresoras malricia-

WETHL A

les, que refleja las caracterislicas mas e

destacables de los modelos que ac-
tualmente se encuentran mas difundi-
dos.

#+ S P-B0051 =i
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t/ Blaseo de Garay, 46
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LOS PROFESIONALES DE
AMSTRAD

Programas para:
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BAJO LA PIEL DEL
SISTEMA
DE DISCO

Comandos del AMSDOS

iertamente los programadores

‘ que las desarrollaron no se
«rompieron» la cabeza buscan-

do un nombre onginal con &l cual de-
nominar a este grupo de ordenes (lam-
poco era necesario mas). Todas ellas
coinciden en que solo es preciso un
caracter para identificarlas (1, 2, 3, ..9).
Sin embargo, puesto que el sistema
seguido para invocarias es identico al
utihizado en nuestro anterior articulo
con las extensiones del sistema (RSX)
de los CPC de disco, el ultimo caracter
del nombre, en este caso el unico que
lo forma, debe ser incrementado en
128, es decir, el séptimao bil (el de la iz-
quierda) ha de ser 1. Por tanto, pode-
mos considerar que sus nombres co-
rrectos son 81h, 82h, ..89h. Se tratla de

18s SIQUISNTES. MESSAGE ON/OFF (81
DRIVE PARAMETER (62h)
DISC FORMAT PARAMETER (83H)
READ SECTOR (B4h)
WRITE SECTOR (85h)
FORMAT TRACK (B
SEEK TRACK (87h)
TEST DRIVE (88t
RETRY COUNT (SH)

()

Discutamos a continuacion las posi-
bilidades que siluan a nuesltro alcance.

LOS MENSAJES DE ERROR

La orden 81h es la encargada de de-
sactivar los mensajes de error que ha-
bitualmente presenta el sisterma cuan-
do se trata de llevar a cabo una accion
incorrecta. Tal es el caso del conocido
Retry, Ignore or Cancel?, aunque con-
duce también hacia algun que otro fe-
némeno cunioso. Por ejernplo, al inten-
lar grabar ejecutando una instruccion
cualquiera de BASIC (SAVE «NOM
BRE»), sobre un disco protegido contra
escritura (con la pestana bajada) para-
dojicamente sera presentado el men-
saje Ready como si la operacion se hu-
biera llevado a cabo correcltamente.

Nadie debe pensar que por este mo-
tivo, el programa o los datos se habran
grabado en el disco saltandose las pre-
cauciones lomadas sobre el basta con
realizar un directorio del mismo para
comprobar que efectivamente, alli no
fue transferida informacion alguna.

Con este tercer arficulo ampliomos el

estudio de las rutinas de gestién de la

unidad de disco controloda por AMSDOS.

Las nueve érdenes restantes, cuatro de las
cuales a continuacién describimos, cumplen los
mas diversos propésitos y solo pueden ser invocadas
desde cédigo maquing, a diferencia de los anteriores
que mantenian su equivalente en BASIC.

El esquema seguido para imple-
mentar esta orden, es el habitual en las
RSX como ya mencionamos en los arti-
culos anteriores:

10 URG el elegido

0 L0 HLNOMBRE

30 CALL #BCDA; KL FIND COMMAND

40 RET NC: RETORNO St NO LD ENCUENTRA

a0 LD At HH; SIENDO HH CUALOUIER VALDR
DISTINTO DE CERO

60 CALL # 18, KL FAR PCHL

10 RET

80 NOMBRE: DEFB #61

Por tanto, basta con transferir al acu-
mulador cualquier valor distinto a cero
para que la desconexion sea efectiva.
Naluralmente, almacenando nueva-
menie en A este valor, las cosas vuel-
ven a la normalidad.

En realidad, esla rulins puede susli-
tuirse por un POKE desde BASIC a la
variable del sistema encargada de pro-
porcionarle la informacién sobre si pre-
sentar o no los mensajes de error. Esta
se encuentra ubicada en la direccion
hexadecimal BE7S.
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LOS PARAMETROS DE DISCO

La orden 82h se encarga de alterar
cierlos paramelros que el sistema de
disco precisa para su correcto funcio-
namiento. Entre ellos, cabe comentar el
tiempo de espera hasta que el motor al-
cance su velocidad de rolacion eslan-
dar {un valor de 16 bits en el que cada
50 unidades, en decimal, equivalen a
un segundo de espera), la demora en
las cabezas cada vez que efecttien un
cambio de pisia (12 milisegundos en
los valores por defecto), el tiempo que
permaneceraacliva la unidad tras el ul-
timo acceso (16 bits, cada 50 unidades
suponen un segundo), etc.

Cada vez que encendemos o reini-
cializamos el ordenador, el sistema
operativo ejecuta la orden 82h, que-
dando establecidos por defeclo los va-
lores fijados por una labla situada en la
ROM de AMSDOS a parlir de la direc-
cion C5D4h.

A diferencia de las habituales RSX,
B2h espera encontrar en el par HL €l
comienzo de esia tabla en lugar de la
direccion del nombre de la rutina, co-

mo hasla ahora era habitual. Por ello,
para invocar esta orden nos valdremos
del siguiente artificio:

10 (0RG @ elogido

20 L0 HL. NOMBRE

a0 CALL # BCDA, KL FIND COMMAND

a0 RET NC

50 LD [DIRECC), HL; SALVAR LA DIRECCION

OF LA RUTINA

B0 L0 AL; ROM ELEGIDA (7)

10 LD {DIRECC+2) A SALVAR NUMERD DEROM
B0 LO HLNTABLA; NUEVOS DATDS PARA EL

0isco

80 AST # 16 LLAMADA A A RUTINA
100 DEFW DIRECC. 3 BYTES ANTES SALVADOS
10 RET

120 NOMBRE- DEFB 362

130 DIRECC.  DEFS 3; RESERVADOS PARA DIRECCION DE
LA RUTINA Y NUMERD DE ROM

DEFS 7. B2h NECESITA OUE LE SEAN
TRANSFERIDOS 7 BYTES

150 DEFS 2. HLT. HUT

140 NTABLA

En la tabla adjunta se encuentran re-
cogidos los parametros que se deben
proporcionar, asi como su longitud en

bytes y valores por defecto. Ademas de
los siete byles anteriores es preciso su-
ministrar ofros dos mas, denominados
Head load time (HLT) y Head un load ti-
me (HUT) ligados a la forma de trabajar
del controlador de disco.

LOS FORMATOS DE DISCO il

Mediante la orden 83h es posible ac-
ceder a la tabla especifica de cada uno
de los tres formatos definidos, con los
que se puede inicializar un disco en los
CPC.

En el formato CP/M de AMSDOS
(SYSTEM) cada pista alberga nueve
sectores con 512 bytes de capacidad
cada uno, numerados de 41Tha 49h,es
decir, el bil 6 se encuentra alzado. Sin
embargo, cuando utilizamos un disco
en formato DATA son los bils seis y sie-
lelosque estan a uno, y por tanto, la nu-
meracion varia entre C1h y C9h,

Por el contrario, en el farmato IBM la
numeracion de los seclores esta com-
prendida entre 01h y 08h, y como es
conocido, solamente exisien en este




L= - -

caso, ocho seclores por pista. Por tanto,
la forma en la cual el sistema dislingue
entre unos y olros resulla bastante cla
ra.

Para seleccionar la tabla adecuada
basta con sustituir la etiquela que no-
sotros hemos denominado IDF (identi-
ficador de formalo) con un valor cohe-
rente con lo expuesto en los parrafos
anteriores. Por ejemplo, para conseguir
la tabla de los parametros en SYSTEM
es necesario cargar el acumulador con
cualquier valor con los bits 6y 7 a cero
(0, serviria). Asi mismo una cantidad
como 192 (11000000b) sirve para defi-
nir la tabla de DATA ¢ 64 (01000000b)
para referirse a la de IBM.

Comprobemos entonces el aspecto
que ofreceria una rulina encargada de
gjecutar esta operacion (en construc-
cion, casi idéntica a la anterior):

10 0RG ¢l elegido
20 L0 HL, NOMERE

30 CALL 3 BCOA. KL AIND COMMAND

40 RETNC

50 10 (OIRECE), HL. SALVAR LA DIRECCION DE LA RUTINA
60 L0 AC. ROM ELEGIDA (7)

10 L0 {DIRECE:+2) A. SALVAR NUMERO DERDM

80 LD AJDF

90 RST 18, LLAMADA A LA RUTINA
100 DEFW DIRECC, 3 BYTES ANTES SALVADOS
10 ReT

120 NOMBRE: DEFB # B3
130 DIRECC.  GEFS 3. RESERVADOS PARA DIRECCION NE
LA RUTINA Y NUMERD DE ROM

TEST DE DISCO I

La mejor manera de comprobar si
una unidad de disco esta o no disponi-
ble para su utilizacion desde cadigo
maquina es emplear la orden 88h. Bas-
ta una sencilla llamada para disponer
de lainformacion necesaria analizando
el acumulador y el indicador de aca-
rreo (Carry Flag).

Tras invocarla, si todo fue bien (la
unidad de disco esta preparada), la
bandera de acarreo se encuentra alza-
da, y el acumulador contiene el numero
de unidad afectada (0O para la A, y 1,
cuando se trate de la B).

La siguiente rutina imprime una A o
una B siempre y cuando la unidad
alecilada por la llamada se encuentre
disponible, mientras que de no ser asi,
generara cualquier signo ajeno a los
identificadores de disco

10 DRG ¢ elegdo

20 LD HL. NDMBRE

30 CALL #BCD4. KL FIND COMMAND
a0 RET NC

50 CALL 3 18. KL FAR PCHL

60 ADD A#r41; SUMA AL ACUMULADOR 65
10 CALL ®BB5A, IMPRIME EL CARACTER
B0 LDA T, BELL

a0 CALL #BESA
100 HET
110 NOMBRE: DEFE 4+ 68

Con estas cualro nuevas ordenes,
solamente estamos ante las puertas de
las autenticas posibilidades que apor-
tan eslas extensiones del sistema de
disco. Todavia nos queda por explorar
las mas interesantes, destinadas a po-
sicionar la cabeza de lecluray escritura
sobre cualquier pista del disco, las en-
cargadas de leer y escribir secloresola
deslinada aformatear una de las pistas.

TIEMPO DE ESPERA HASTA VELOCIDAD
NORMAL DE ROTACION (2] (1 SEGUNDO)

ROTACION REMANENTE (2] {2.5 SEGUNOOS)

SOLD UTIL PARA BEh (1) (175) NO ALTERAR

CAMBIC OF PISTA (2] (12 ms]

HEAD LOAD TIME (1) {16 ms)

HEAD UNLOAD TIME (1) (32 ms)
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CALC-PCW

Una calculadora en nuestro PCW

Entre programas y programas
siempre aparece esa cuenta
que no sabemos con qué hacer.

Con este programa nos
ahorramos el papel y el lapiz.

na vez tecleado y grabado el

programa (veanse normas del

manual Para un corazon infor
matico sano, pag. 450459) podemos
comprobar cémo la pamalla del PCW
adopta el aspecto de una auléntica cal-
culadora.

El cursor parpadeante se dirige con
las teclas arriba-abajo-izquierda-dere
cha., Para simular una pulsacion, se
pulsa <INTRO> o espacic.

Sobre las teclas de operacion nor
males no hay casi nada gue aclarar: tan
solo que debemos respetar la secuen-
cia numero / operador / numero / tecla

La calculadora dispone de tres me-
menas. Podemos introducir nimeros
en ellas con IMR, indicando a continua-
cion el numero de memoria. lgualmen
te, podemos recuperar (REM) y borrar
(BOR) dalos de la memoria.

RAC permite hacer raices cuadra-
das, X 1YelevaXay,yXRY hacelaraiz
Y de X. CSG cambia el signo del nime-
ro mostrado en pantalla, BOR lo borra

Para fijar el numero de decimales
moslrado en pantalla, pulsaremos
FND, seguido de una cifra (0-9) o bien
de nuevo FND si gueremos el maximo
ofrecido por BASIC.

Por dltimo, para despedirnos del
programa, pulsaremos latecla «> > >»y
dosveces <INTRO>, Sise pulsan olras
teclas, como medida de seguridad, el
programa no se borra (siguiendo ins-
trucciones de Para un corazon informa-
tico sano).

e~ A

~—ul
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(55 AMSTRAD

30 MEX IXREERRETIRINICEIRINENTINECYRENENIIIININENNNNRARRANENER
FO FEN 1 CALCULADCRA - 1GET - A 0. VERLUCH - TV WICEC ANETRAT X
SO HWEM TITRERREIRREIIRRRREANIIIRENSNNNRRRINITRNRRRRNRINRNITND
a0 WEN
S50 EEN
80 FEX
7O EER

BE
100 8 ERROR GOTO 2G40
110 REX

200 bvoff-becce Mg™

210 back=-CHRELC 10 +CHESCE)
220 ber=CHREACI0 4CERS 1A}
<30 bimprs"RC

240 DIN a0} vemi 3

260 REAL FLEN(EdstS (s ba] THEN bdstnls)= HES (32 +bintais i vLRRSCDRD
V0 NEXY

280 DEF FN batial af  btewt ) hedo “T*sCHRB (7 1al ) +LHESR UIZ4ad 16 Inant

200 PRIFT bhome

300 COETH 2340

pant:
“py23s5eaTan . "

., et =0 THEN S10

&50 bret=NIDSthret 2 11

460 IF bret=".= THEN busceLEFT8ibuss 213
470 1F LEN{bpant ¥ THER 430

480 bpant+ bpantsbrat

400 PEIRT FR battl, S&-LEN(bpant ), bpantd

500 GOTD &30

S10 OF sped GOTG S0, P50, 78

O, 1180, 1290, 1350, 1450, 1550 1
Sgb DOEE S7a0

530 IF VAL(bpant)s0 THEN £1C

S40 BawteT] 2 - 3".CONUR 276l

550 OoEuE 2600

S60 IF IWGTR(® 1 2 % “.breti«0 THENR PRINT CHR(T); -O0TO W50

5V mes {VALIEret ) 1=VAL bpant )

580 brat=NiDS(Eret, 2. 1)

SG0 FRINT FE bat (6, Z5+VAL (bret ) IV, buontCHER 2521 shret ¢CHER (2030 sbvafl 1)
B0O0 GOEYE 2780

SR FEO, ARE TR0, TRO, TS0, 430, 00, THO , 950, 750,650,104
ivet, 180d, 1680, 1940, 052 0, 2200, 200

AR GOENE ETal

§58 Bk hree? 2

B0 COEUR 2600

600 IF TRETRI™ 1 2 § =, bretl}=0) THES FRINT CHFA(T) [ 00TD GBO
oo T80

TI0 bout «STEY (men{VAL! buret 113 (GOEUE #7600
Ta0 bpant=bout

7
Tl GO0 450
¢ GOSUH 27

B30

B30 COGUE P00

MG LF IRETRU" 1.2 3 " Eretiofl THEN FRINY CERECTR; COTO BS0
A5l COSUR 2740

B mes (VALLLr et ) 120

&0 Bret=NIDSibret 2, 1)

BBO FRINT B bebit,SheVal bret 17, CHESE3 et +LHREC=S0 )
EO0 bout=bpant

SO0 GUEIR Trel

610 bewos "

SED COTD AM0

30 GOETL 2740

V80 b0 - @ - FEU

V50 GOAUD. F00

90 IF INGTRI* 123 456 T H90] JBreti=0 THER ; PRIFT CHEN(T): :GOTD Q80
GB0 IF tret="FR0"~ TEER sround=lt ELES srounds=¥ALibret)

i ﬁm]‘!ﬂ

H =bpant
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tnoUB 91‘1‘4

Ll

UTI‘ &
oosie
IF hlrp,r
IE WAL:tbg
TEER iqch
IF bimp
Bpant b H
bout  Bpant
GOEUD 2900
Bumes"
regu 0
GOTD &30
GOSN :J‘HH
IF Blmpr=

st
bt
Llw i} J"Y IL
L -
FP‘R!"

f'J.l-TI]Ii ?5‘4!’,
o
GOSUR 3000
IF rege=i
bemt s l*lh!
camh

GLEUE }'-’e;:
43

3 COSUR 0
Baps=a® Pl
GOEUE 2090,
IF regwsD
Busics ="
bout=bpant
GG 2760
GOTO 430
COSUH 2780
FRIFT ¥§

I.IIIJ VAL{kgant )
1470 Bpantsbout
1400 Bk
1490 regee0:
1500 GOEUR 760
1510 GOTO 430

1520
1530

1F regx=0
bout 'bpnm

bpant - k..Fl
Beaut=t
z?oo

Hﬂ
2k TR ]
IF rmgu=0
nom bpant
R.(RTL'R it
ooTo &5
COETE FTA0
bop="-=: ¥t

FRINT ClEs
bout=brant

W 274
o

.5].

regu= \-.I'thn;-nl FIBOMTAREAT
IF ABS< regs b yO00001
regu=51Nirege)
IF bElmgs-"HI"
,.

THRER regw=¥VAL tbpant

Eat

u Bdnger <R THEN Ylmpe

THEN LFRINT
1140 THEN bo

“EALA™
“Erroe

bpmst .~
LR e

" IAOTD 4530

-T——
Figp TR TEH

rage
ey

iER
CROUND N r mygu , mrc

THER LF¥®INT = bpant =)

11
THEN bouwt="Error A1%:GUEUE 2784 busc:=*

THEN LFRIFT regs
BOURDA regn , aroumd ¥ i

INT FN 't'-at'(" 53.bop

i
THER r n: VAL{bpant} ELEE segy«VAL|bpant) GOEUVE 2¥%0

I1BT FE batid,
GO0 400

9, boyp

ELEE veogy-VAL(tpant ) GOSUE 5790

OEUR 2V00: bout=BTRS(MIUND reqx  arcund ) b BLEE boulr @

regy-(

T FF batib.53, bop)
A
'[HHI rega-YALtbpant ) ELSE regy VAL (Dpant ) - GOSUN 2700

F1% THER LFRINT =COS= hpant =)ab
mt ) L ORTANEATHE )
PO THEN Bouts

“Exvor A9 COETE P00 boic s == LOTD 450

regu=COS(regy )
IF bimpr="81" THEN LFRINT regs

CROURDH regy . axound ) ¥
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SOFT ¥ EXPRESS

¢/ duque de fernan nunez, 2
tel. 228 68 13 - 228 66 34
28012 Madrid

Uno ya puede matar marcianitos,
sentarse a los mandos de un avion de
combate, boxear, jugar al billar... con su
P.C. o su Amstrad P.C.W.

Todos los juegos ya estan en Soft
EXxpress.

Somos mayoristas. Llamenos o
escribanos para recibir su catalogo.

Novedades P.C.W. | Novedades P.C.W.

Gestion Plus lI: Frank Bruno’s
« facturacion Boxing.
x gestion
% Stock Star Glider.
% Seqguido
c|igntes Novedades P.C.
« presupuestos Mas de 30 juegos.

12000 ptas. P.V.tienda o
20.000 ptas. P.v.P. B?r%?:?aémon




NUEVO PRECIO DINAMIC

— GAME OVER ARMY MOVES f
En una lejanisima galaxia perdida en Derdhal es
la inmensidad del universo, una belli- S ESpecmles.
sima y malvada mujer habin sometido puede atravesar !us lineas enem
con su mtdgencu Y un inmenso ejér- por tierra, mar o aire, domina &
aro de mnmntors, a hs cinco . {as técnicas de la guerrilla, conoce to-
acio nefas situadas mds das las armas y es un experto en ex-

Tre,s scstemus de combate: Jeep, hel:-
soldado COE.
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