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iVen a conocer el apasionante mundo

de los ordenadores Amstrad!

Las mas importantes empresas espanolas y europeas
del sector se dan cita en Madrid para presentar y
ofrecer sus mas recientes productos para AMSTRAD.

Programas de accion, juego, aventuras... Programas
educativos, de utilidades, lenguajes... Programas de
gestion y profesionales... Cientos de titulos inéditos...

Periféricos, ampliaciones de memoria, emuladores,
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tabletas graficas, digitalizadores, impresoras, lapices
opticos, redes de comunicacion, discos duros,
sintetizadores de voz, correo electronico, tratamiento
de imagenes...

Las Ultimas novedades editoriales... Todas las
revisias...

Una ocasion Unica para conocer de “primera mano” los
increibles ordenadores personales AMSTRAD y todo
cuanto para ellos se produce en el mundo.

* Patrocinada y organizada por
AMSTRAD ESPANA

* Horario continuo de 10:00a 19:30
¢ Entrada: 200 ptas.

¢ Sorteo de Ordenadores AMSTRAD entre
los visitantes,

23-24-25 MAYO

Palacio de Exposiciones y Congresos de Madrid

P.° Castellana, 99. 28046 MADRID




MI&MH&HNA]

= S W R Y. =
- para microordensdores. Focl da opronder ¢ uliizar.
PVP: 15.100.- Pts. (- IVA)

Totclapnts compuatible con ol MEASIC Interprater pero con una we-
loadod de sjecution de 3 .o 10 vess mos romda, Troduce ol codi-
pb—nwm'mmuﬁwweﬁmdd

PV 15100 Pro. [+ IVA]

Larguaje mmdmm&m
I il ports monejor grondes volimenes de dolos

PVP: 48,500.- Ptas. [+ IVA)

Howbin progromo da qrdenccen i I hﬂg:ggl-ig__
insercoe bvnani, uﬂmﬁl' e 4
Iimg-upmm J .

am'bu&*.mmﬁiﬁmrm-

£l languoje mas utlizodo en aplicociones cinatficos y de ingenieria,
w1 wna potents mmplemantosidn dal ANSEFORTRAN X35
PVP: 24.900.- Ptas. (+ IVA)

Un completo pogquete de desarralio que induye: S-MACRO AS-
SEMBLER: MS-LINK, W5-L18, MS-CREF y DEBUG,

FYP: 12.000.- Pras. [+ IVA)

1 DIGITAL
RESEARCH
The creators of CP/M ™

PVP: 15.100.- Pis. (+ IVA)

.\\\\\ ASHTON-IATE

Ef Generndor de Programes por excelentio, Permile crear botes de

" dotan relodenndos o porfe de comandos sencilor y e requen co-

nocimisntos de programocien. Los aplicocionss de dBASE 1l won in-
m.mmmwhwm-w
ten o sus necesidodes: fichoros y mal

contrel de coslon, cantrol de dlmecén. Yochwodidn, ekt Ampdiw
s ocrediledo como wio de lor progromes mbs ufles y recomendo-
bles de coontos emsten para microordencdorss. Monuol an code-
diaoo.

PVP: 17.800.~ Plaos. (+ IVA)

Generodor de grafices —de Tineo, mmhn‘urﬁpeﬂ#
ammnwmmmymmw
Febibdod du creatian y sdhion.

PVP: 15.100.- Pias. [+ IVA)

El mos ropido PASCAL exisiente con implamerioocn campheto’ del
cstordar 150 Un compilader de codge nafva qua geners as fosr
mofo reubicabie poro wiar coa su monlodor de enloce (lmkeil.

FVP: 15.100.- Pros. |+ IVA)

Verwon meporado der datico leaguoe CBASIC, con mayor weloo:

dod de gjesycion j omente, Haxble dsanodo axpeonimeste pam,

ﬁdiwmﬂndrprwm”‘m hah,..lﬁ..um,"

caombio 1o salida del cempilider con I rlings de Y pe
aits ol encadenomisnto de midios

PVP: 15.100.- Pras. (+1Va)

-
—r TP

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




sumamRio g

SECCION PAG.
ALDR 6]
A TOPE. Nightshade 8
PASO A PASO. Multitarea y colisién 18

EL PROFESIONAL. Gestién médica 22

AMSWARE. Bruce Lee.
A view to a kill. 3D gran prix.
Friday the 13th. 21

PUCHO Y FARADIO. Pucho y
Faradio en un amstrafio mundo | 33

RASTRO 31
TALLER. Sintetizador de voz MH.T. 38

EN LA CUMBRE 42

AULA INFORMATICA. Ideas
didécticas sobre informétic_a 44
MULTISOFT. A la carta 49

TECLEANDO. Simon 56

RET. La pantalla de texto 58 |
N |

DON DIABLO 64

TU MICRO AMSTRAD N2 Mayo 1986

Director: Antonic M, Farrer Abells, Redactor-Jefe: Femado Lépez Martine:. Asesor de Redoccién: Corlos de 1o |
Cssa Villocofios. Redaceibn: Artonio Gorcio Verdugo, Victorane Gamaz Delgado, Ratoel de lo Ossa Villocoras, |
lus Sanchez Visconti. Colaboradores: Angel Maria Zomgoza Esenbane, José Luis M. Vézquer de Parga, Microdr

ve nol present, Colegio Los Naciones. Secretaria de Redacdidn: Pilar Manzonera Amoro. Disefio y Maquetacion: ’

Luis M. de Migue!, Bustrociones: Antorio Perera, Famen Polo Fotegrafia: Equipo Galota. INGELEK, S. A. Divisién
Informéfica. Directora Publicidad: Carming Ferrer, Tel - 457 6973, Publicidad Barcelona: ksidro Iglesios, Gran Via
de los Conts Catalanes, 1010. Tel.. 1931307 11 13, Director de Produccdién: Vicente Robiss Diractora de Adminis-
#rodidn: Maria Antonio Builrago. Suseripdones: Maria Gonzdiez Amezia, Redoceion, odministracitn,

dody suscripciones: Plza. Repiblica del Ecuador, 2, 78016 MADRID, Tel.. 250 58 20 Télex. 2077 ELOC E Direc-
cién para correspandencia: Apdo de Correos 61 294, 28080 MADRID. TU MICRO AMSTRAD &5 ura publicacidn
mensual de Edidonas INGELEK. Reservados lodos los derechos. Frokibida la reproducién ttal o parcial, atn cilando
su procedencia, de textos, dibujos, fotogrofias ¥y programas sin aulohzacén escrila de Ediciones INGELEK. Los pro-
grames publicados en TU MICRO AMSTRAD no pueden ser ufilizodos poro fines comercioles. Fotocompasicién: F5

poco y Purte, 5. A, Fetemecanica: Fodacalor, 5. A Madrid Imprento: Grificas Feunidas, 5. A Madrid. Distribu-
eibn: Coedis, Volenca, 245, Barcelona, Delegociéin en Madrid: Serranc, 165, Precios para Espoiia: Ejemplar 350
ptos. IVA incluide; Cararias, 335 plas; Ceuta y Melilla, 330 ptas. Distribucién Cono Sur CADE. 5. B L Pasaje Sud
Americo, 1532, Tel. 21 24 64, Buenos Aires 1290, Argonhing

Impreso en Egsano, Depdsito Llegel: M-11159-1984

NIGHT SHADE. El mundo de las
timeblas estudiado A TOPE.




Todos los cinéfilos habrén
disfrutado lo suyo con el film
ENCUENTROS EN LA TERCERA
FASE. Cen el programa Simon
puedes entrenarte por sl acaso
tienes que seguir algin dia una
conversacion de colores y sondos

I AMSTRAD
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La mds amplia informacién sobre el manejo

de la pantalla y las rutinas del fimware TXT
VDU (unidad de visualizacién en video para
textos)

Uno de los efectos mds importantes en
cualquier juego de accién explicado PASO A
PASO: multitarea y colisién.

En AL DIA una npticia bomba
todavia caliente, recién salida del
horno de su graciosa majestad THE
FINANCIAL TIMES: Amstrad
Consumer Electronics compra la
Sinclair Research.
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DE FERIAS VA LA COSA

lempre se ha dicho que mayo

es el mes de las llores, pero en

este mundillo informatico, po-
demaos aseqgurar sin temor a equivo-
carnos gue mayo es el mes de las fe
nas, afalla de una, dos, y |2 ultima de
ellas dedicada muy especialmente a
nosotros, los «Amstradictos»,

A partir del proximo martes 13
(vaya conla fechita) y hasta el domin-
go 18, se desarrollara en Barcelona
las bienal INFORMAT'86, que se
constituye como una fena internacio-
nal de informatica, en la cual toman
parte las mas deslacadas firmas co-
merciales dedicadas desde la infor-
matica de allo nivel, hasta los mi-
croordenadores domesticos, asi co-
mo las actividades relacionadas con
el seclor, tales como las casas de
software o la prensa tecnica.

Asi pues, como ibamos a faltar no
sotros. Podréis encontrarnos en el

stand INGELEK, S.A., tanto en INFOR-
MAT como en EXPOTRONICA, la fe-
ria internacional de electronica que
tendra lugar en el mismo Recinto Fe-
rial barcelonés. No olvidéis hacernos
una visita, aunque para los que no 0s
podais desplazar hasla la bella ciu

dad poriuaria, publicaremos en
nuestro proximo numero de junio
cumplida infor macion sobre nuestras
aclividades en la exposicion

Por otra parte, las jornadas del 23,
24 y 25 de mayo (viernes, sabado y
domingo, para mas senas), tendra lu
gar en el Palacio de Congresos y Ex-
posicianes de Madrid (Caslellana, 99,
no te pierdas) la 1." Fena Informatica
AMSTRAD, que contara con la parti-
cipacion de multilud de empresas,
nacionales y exiranjeras, cuyos pro-
duclos se destinan a2 nuesiros orde-
nadores AMSTRAD.

De esta leria, que cuenta con la in
dudable garantia de ser organizada
por INDESCOMP, recibiréis también
una amplia informacion en el numero
3 de nuestra revista, pero nique decir
liene que la asistencia de cualquier
«Amstradiclo» que se precie es prac-
licamente inexcusable. Bueno, y cla-
ro esta, tampaoco os olvidéis de apro-
vechar la ocasion de hacernos tam-
bien una visila a nosotros en el stand
INGELEK, S.A,

LOS CHICOS
DE SOLCHAGA
VUELVEN

AL ATAQUE

ronto los espanoles Nos veremos
Pen ia obligacion de cumplir con

uno de nuestros mas dolorosos
deberes para con la Patria: sacudirnos
el bolsillo en la declaracion de la Renta
a Hacienda. Si bien el ordenador no
nos va a prestar el dinero que nos hace
falla, si que puede ayudarmnos en la
conleccion de los impresos para esla
dolorosa comision del deber ciudada
no.

Adtal fin, la firma MASTERSOFT viene
lanzando al mercado todos los anos, el
programa que nos apoya en la confec
cion de nuestra declaracion de la Ren-
ta: MASTER-RENTA, que por el modico
precio de 14.900 Plas. se encuentra
disponible para los modelos 6128,
8256 y B512.

Proximamente trataremos mas en
prolundidad este interesantisimo pro
grama en las paginas de nuestra revis-
la,

DASTRASO 7

MASTER-RENTA

3 MASTER-RENTA
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NOTICIA BOMBA: AMSTRAD COMPRA SINCLAIR

Consumer Electronics adquirio

por 5 millones de libras (unos
1.100 millones de peselas) los dere-
chos mundales de fabricacion y venla
de todos los computadores y produc-
tos aclualesy futuros de la firmainglesa
Sinclair Research Lid. Con esta ad
quisicion, Amstrad controlara tambieén
la distribucion del stock aclual de Sin-
clair Compulers, al iempo que asume
ciertos pedidos recibidos per esta Ulti-
ma, aungue ne se hace cargo de las fa-
brcas, empleados y deudas de Sin-
clair.

Segun informacicnes procedentes
del prestigioso diario econémico brita-
nico Financial Times en su edicion del
pasado 8 de abril, Sir Clive Sinclair,
fundador de la comparnia que llego a
estar valorada en 136 millones de Ii-
bras (cerca de 30.000 millones de pe-
selas) rechazo una oferla de 5 millones
en forma de inversiones que le habrian
permitido continuar en el negocio de
los microordenadores, prefinendo dedi-
carse con el dinero obtenido de la ven-
lade su compania alainvestigacion de
nuevos productos

EI pasado siele de abril, Amstrad

Para la explotacion de este nuevo
negocio, Sinclair Research. esta for
mando dos nuevas companias, rela-
cionadas con la Timex y el Barclays
Bank. Esla nueva y reducida Sinclair
Research se engira en Una asesoria de

invesligaciony un pequeno negocic de
venta de televisores de balsillo.

Amstrad es una de las companias
britanicas con una mayor velocidad de
crecimiento, cuyos productos van des-
de grabadores de video y sistemas de
audio de bajo cosle, hasta ordenado-
res personales.

A principios de esle ano, esta com-
pania sorprendio a los analistas finan
cieros londinenses al anunciar unos
beneficios previstos para el Gllimo se-
mestre del afo cercanos alos veintisie-
te millones y medio de libras (unos
6.000 millones de pesetas).

El negocic de ordenadores Sinclair
esuna delas multiples avenluras enlas
que la buena suerle no ha acompana-
do finalmente al, en ocasiones, brillante
y a menudo erratico empresario. Su pri-
mera compania, Sinclair Radionics
fue linanciada por el National Enter-
pnse Board estalal a ultimos de los 70.
Por otra parte, Sinclair Vehicles, que
intento vender triciclos eléctricos, que-
bro el ultimo ano, pocos meses des-
pués del lanzamiento del producto

Amstrad, uno de los mas grandes
productores de microordenadores, con
al menos un cincuenta por ciento de
mercadoe britanico, pagara 11 miliones
de libras mas {aproximadamente 2.420
millones de peselas) a Sinclair y sus
principales subcontratistas por las
exislencias, trabajos en curso y pedi-
dos.

Amstrad anuncio que uno de sus pri-
meros objetivos sera solventar el pro
blema de falla de fiabilidad que se ha
visto asociada a los productos Sinclair.
Ademas, los fabricantes ingleses de
Sinclair Computers (Timex, AB Electro-
nics y Thorn EMI) han recibido la oferta
de competir para la obtencion de nue-
vos pedidos, frente a la produccion co
reana habitual en |la compania cormpra-
dora.

Se espera gue Amstrad consiga po-
tenciar los productos Sinclair con su
especial habilidad para el manejo del
mercado y control de existencias, que
tanto habia dejado en el olvido Sir Cli-
ve. Por olra parte, Sinclair queda libre
de los problemas inherentes al mundo
de los negocios, pudiéndose concen-
Irar en su punto fuerte: la investigacion
Sieésla da a luz un producto comerciali-
zable, Amslrad lendra una opcion pre-
lerente para el lanzamiento del mismo.

El precio de venta fiyado en cinco mi-
lienes de libras pone de manifiesto la
apurada situacion economica de Sir
Clive, dado que Amstrad espera unas
ventas de 750.000 unidades anuales
de los productos Sinclair, lo cual le ha
na practicamente amorlizar el desem-
bolsc generado por la compra en un
pericdo praxame a un ano. Los 136 mi-
llones de libras en que en tiempos se
valoro la Sinclair Computers han que-
dado reducidos a un amargo recuerdo
para el intrepido empresario.
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NIGHTSHADE
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Ahora no puedes echarte atras, has entrado en la ciudad de las
sombras, un lugar maldito, inundade por el misterio y la duda
de saber qué peligro acecha detras de cada esquina. Mide tus
pasos y entra en el diabélico reino de NIGHTSHADE,

omo recordaras, tu fuiste el

ganador del concurso convo-

cado por el alcalde del pueblo,
Mr. Pin Hito Deloro. El reunid en la
plaza a la mayoria del pueblo y se di-
rigio a todos nosotros con estas pa-
labras: «La situacién es insostenible,
el peligro nos acecha y en cualquier
momento el diablo podria llamar ala
puerta de nuestra propia casa».

Tras una breve pausa y mirando-
nos con ojos inquietantes (propios
de recaudador de impuestos) pre-
gunto: {Alguno de vosotros estaria
dispuesto a luchar cara a cara con el
mismo diablo, mostrando su valentia
y nobleza, jugandose la vida por no-
sofros, con minimas posibilidades
de sobrevivir?

Td, sudoroso, diste un paso al
frente y con voz temblorosa pero fir-
me respondiste: «Yo iré» ante la sor-
presa de todos que te aclamaron
como su nuevo héroe. Nada mas de-
cir esto, Mr. Hito, satisfecho, separo
su pistola de tu cabeza y comenzé a
relatarte la siguiente historia.

LA CIUDAD DE LAS SOMBRAS

«Hace mucho tiempo cuando los
abuelos de tus abuelos todavia no
habian nacido existia al otro lado del
valle una hermosa ciudad, llena de
belleza y de luz. Las flores brillaban
como el oro, las mujeres eran todas
bellas, los rios eran cristalinos y en-
cima tenian un buen alcalde». Mr. Hi-
to esbozd una pequena sonrisa y
anadio: «Yo, claro».

Era la ciudad de la luz, en ella no

existia la noche, ni el mal ni la triste-
za, peroundia, por sorpresa, el solse
apago y cuatro emisarios del diablo
tomaron la ciudad precipitandose
sobre ella. Los habitantes gritaban
despavoridos viendo como sus se-
mejantes se convertian en horribles
monstruos, cuya voluntad estaba so-
metida a la del propio diablo.
Todos acabaron del mismo modo
yahoravagan por la ciudad en busca
de victimas, de valientes que inten-
ten retar la fuerza del diablo. Tan s6-
lo logré escapar yo, crucé el valle y
llegué hasta aqui, donde he perma-
necido estos tltimos anos. Pero ha-
blemos ahora del demonio».

EL SENOR DE LA CIUDAD

«El diablo envid sobre la ciudad a
cuatro emisarios que representan
todo su poder. Son el esqueleto, la
muerte, el espectro y el fantasma. Si
alguno de ellos fuera destruido el
diablo no seria danado, habria que
destruirlos a todos para acabar con
él para siempre.

Sin embargo, por los edificios de
la ciudad se encuentran repartidos
cuatro objetos: biblia, crucifijo, mar-
tillo y reloj de arena. Debes disparar
estos objetos contra los cuatro emi-
sarios del mal pero iatenciéon!, sélo
seran vulnerables a un objeto en
concreto, de esta manera:

ESQUELETO — MARTILLO

MUERTE - RELOJ DE ARENA
ESPECTRO — CRUCIFIJO
FANTASMA — BIBLIA
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Si consiguieras destruirlos atodos, el
diablo seria enviado a las mas profun-
das entranas de la terra y jamas se vol-
veria a saber de él. Las armas tienen la
peculiaridad de parpadear cuando tie
nen cerca el emisario que destruye ca-
da una. Pero no sera tan facil encontrar-
los, puesto que por toda la ciudad exis-
ten innumerables enemigos que ahora
le voy a describirs.

LOS ENEMIGOS DE LA
CIUDAD

«Cuando los cuatro emisarios del
diablo se apoderaron de la ciudad con-
virtieron a sus habitantes en termbles
monstruos, gue bajo las ordenes del
mismisimo Lucifer te atacaran a lo lar-
go y ancho de la ciudad. Eslos se en
cuentran por las calles y por los edifi-
cios y su unica mision es acabar conti-
go.
Lo mas pehgroso son las llamas,
las cluales se abalanzardn sobre li sin
piedad y por sorpresa cuando menos
e lo esperes. Suelen aparecer cada
clerto tiempo y le perseguiran vayas
donde vayas, hasta cualquier parle de
la ciudad. Las encontraras tanto en la
calle como en los edificios.

Para acabar con ellos encontraras en
las habitaciones unos objetos pululan-
do de un lado a otro de la estancia y tan
solo haciendo contacto con ellos se
convertiran en valiosas anmas para li-
brarte de los monstrucs.

Estas armas son de tres lipos,
unas con forma de disco, otras son
bolas de acero con corlanies y palos
cuyo efecto sobre los monstruitos de la
ciudad sera siempre el mismo: su des-
truccion.

Algunos especimenes extranos de
monstruos no seran destruidos con tus
armas y encima se multiphcaran, por lo
que has de tener cuidado con disparar-
les a considerable distancia aunque 1o
mas aconsejable es utilizarlas tan solo
en caso de remenda emergencia.

Y mucho cuidado, porque tus armas
solo funcionan contra estos seres ma-
levolos y no contra los cuatro emisarios
del diablo, los cuales tan solo seran
destruidos cada unec con su objelo co-
rrespondiente. Ahora te hablaré de la
estructura de la ciudads».

e e
EL MAPA DE LA CIUDAD

Mr. Hito desaparecio un momento y
trajo consigo un gran mapa: el mapa
de la ciudad de las sombras, el cual
nos hemos permilido reproducir en es-
te articulo. Y empezo a hablar de nue-
vo: «La ciudad de las sombras es de
forma cuadrangular y se compone de
285 edificios, los cuales deberas exa-
minar uno por uno hasla encontrar las
cualro armas que acabaran con el dia-
blo.

La Biblia, el mazo, la cruz y el reloj de
arena pueden encontrarse en cual-
quier lugar dela ciudad, al igual que los
emisarics. Podria darse el caso, inclu-
S0, que enconlraras vanas en un mis-
mo edificio.

La ciudad posee asi mismo tres pla-
Zas en cuyos centros se hayan unos
patios de columnas que facilitaran tu
situacion en el mapa. Debes situarte en
él y a partir de esos comenzar a visilar
uno & uno todos los edificios de la ciu-
dad. Te recormendo que siempre mires
hacia el Norte, en caso contrario, debe-
ras dar la vuella al mapa.

No pierdas nunca el mapa o acaba-
ras vagando perdido por la ciudad y tu
final sera iremediable. El mapa seratu
arma mas poderosa y gracias a €l aun
guardas alguna esperanza de exito»

[ramsSaeamm o ——————==
EL VALOR DE TU VIDA

«Realmente despreciable, y aun lo
seria mas si no estuviera €l mapa eniu
poder, yaque las posibilidades de exito
son leoricamente minimas y praclica-
menle nulas. Asi, con la moral A TOPE
te explicaré como en la ciudad de las
sombras u vida seré como la de un fe-
lino.

Todo el mundo sabe que los gatos
lienen siete vidas, U, lienes menos
suerte y soOlo tienes seis, sin embargo,
tus vidas valdran alli como lres cada
una, dando un lotal de dieciocho vidas.
&Como es esto?, muy facil, cuando al-
gun monstruillo te agarre tu color cam-
biara, sabras que tu energia se debilita,
la sequnda vez volveras a cambiar de
colory & la tercera, por fin, monras. Es-
tos colores seran blanco, amarillo y na-
ranaja, respectivamente.

Cuando mueras, resurgiras de tus
propias cenizas cual Ave Fenix, y asi
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hasta gastar lus seis Iriples vidas. La
leyenda tambien cuenta que al matar
a uno de los emisarios del mal, este
cambiara tambien de color

Aun asi, pronto te daras cuenta de i
cortc numero de vidas. El poder del
diablo es encrme y su ejercito de in
cansables monstlruilles (algunos bas
lante simpalicos por su aspecto; no por
sus intenciones, desde |luego) no ceja
ran en su intento de convertir tu paso
por NIGHTSHADE en un complelo cal
vario

Fue entonces cuando le hicisl
aquella lonla pregunta al viejo alcalde
«¢Cree usled que lengo posibilidades
de regresar con vida?=... |.a mirada del
anciano fue bastanle expresiva

fam——— ]
DESPEDIDA Y CIERRE

Mr. Hito te enlrego el mapa y conli
nuo diciendo; «Tan solo me faltan algu
nos detalles por aclararte. Ademas de
las armas que podras recoger en los
edificios para defenderte de tus enerm
gos encontraras dos lipos de objelos
mas: pocimas y botas aladas.

Las pocimas le haran recuperar la
energia perdida cuando algun mons
truillo te haya alcanzado y lograras vol
ver a tu color normal, el blanco. Las bo
las aladas te convertiran en un autent
co correcaminos, alcanzando una ve
locidad lres veces superior a la normal

Ahora ya eslas preparado para en
Irar en el lenebroso munde de Nighis
hade, pero recuerda, pase lo gue pase
aunque veas peligrar lu mision, aunque
veas lu muerte llegar, recuerda mi ullf
moy mas grande conse|o: «pulsando 0
vuelves a empezar».

QOQLOYYEOX O
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sién de poner en prachica las 1éc-

nicas del movimienlo. Asi, conse-
guiamos representar el movimiento de
un caracter determinado.

E n el numero anterior tuvimos oca-

Pero, aunque esto fuera suficiente
para confeccionar un juego sencillo, no
lo seria tanlo para conseguir la dinami-
ca y realismo de un buen juego.£Y que
€s lo qué nos lalta para conseguir ese

movimiento de un caracter, lo que

bemos hacer es «escribirlos, borrarioy

volverlo a escribir, ahora con la nueva
variacion, ya sea €sla de posicion, for-
ma o color (segun exponiamos en
nuestro numero anterior).
&Y siquistéramos representar el mo-
igaerilo de dos o mas caracteres a la
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* épor que?

_ | molivo es, ni mas i me-
nos que la ausencia de dos 0 mas cur-
sores en el ordenador. Justamente, fu
Amstrad, solo tiene un cursor y por lo
lanlo, sdlo puede escribir un carécter
de una vez. Entonces, y siguiendo con
el cuestionario, écoémo se puede con-
seguir la mulitarea? Sencillamente, No
se puede conseguir. Algunos direis;
imenos mal, ya hemos terminado esle
tedioso articulo! Nada mas lejos de la
realidad, pues me queda cuerda para
ralo.

Etectivamente, no podemaos realizar
la multitarea, pero si se puede simular.

' ho

. selade, peroinoteg
mas asi? Y en queé consiste ese ardid?
La clave, podriamos decir que se en-
cuentra en la VELOCIDAD.

Cuando a un ordenador le damos las
ordenes precisas para que realice el
movimiento de dos caracteres simulta-
neamenie, éste lo ejecula a gran veloci-
dad, permitiendo enganar a la wista. El
resultado: el ojo es incapaz de percibir
el desplazamiento del cursor, dando la
sensacion de que los dos caracleres se
estan moviendo a la vez

Para que salgas del letargo en que le
encuentras sumido, vamos a poner un
ejemplo, con la condicion de que lo in-
troduzcas en «lu micro».

Dy PERANE T eSO R
40 LOCATE a,d:PRINT CHR® (2430
&0 LOCATE: b, e:FRINT CHR® (2507
70 FOR ret=l TO vel:NEXT

BO LOCATE a,d:FRINT CHRSI(32)
90 LOCATE b, #:PRINT CHRS®(32)
100 a=a+irh-b -1

L10 IF a=0 OR b=l THEN a*1ibh=B0
129 BOTO 3O

Si analizamos detemidamente esle
ejemplo, podremos observar que real-
mente se Irala de una lrampa.

En la linea 40 dibujamos una flecha
con direccion izquierda-derecha, en la
localizacion dada (izquerda de la pan-
talla). Seguidamente, (linea 60), hace-
mos lo misma, ahora con la flecha en
direccion derecha-izquierda y en la
nueva localizacion (derecha de la pan-
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lalla). A continuacion y tras una breve
pausa (linea 70), dibujamos un carac
tervacio en el lugar donde se encontra-
ban las flechas (lineas 80 y 90). Es aho
ra cuando, en la linea 100, damaos nue-
vos valores a las variables que delermi
nan el punto de localizacion «a d» y «b
e», aumeniando en un cuadro por la
derecha e izquierda, respeclivamente,
Eslc se repetira tantas veces comao de
seemos, simulande la trayecloria de
dos flechas que se cruzan

Vamos a imaginar que el ordenador
fuera mucho mas lento. Si asi fuera, po
driamaos observar paso a paso lodas
5US accienes, ¢no es asi? Puedes verlo
i mismo si introduces las siguientes
lineas:

COLISION —

¢Que te parece si complicamos un
poco mas lede este embrollo? Podria
mos anadir un nuevo téermino llamado
colision, el cual, como todos sabéis,
consiste en que dos objetos choguen
mas gue un abejorro metido en una ca-
ja de cenllas.

Cuande se produce una colision, por
elemplo entre dos vehiculos, ocurren
muchas cosas (No vamos a entrar en
detalles, para nc henr la sensibilidad
del leclor). Pero de lodas ellas, a noso-
tros nos inleresa una por encima de to-
das y es que los dos vehiculos (o cual-
quier otro cbjeto o sujelo) ocupan en
ese momento la misma posicion, Esto
parecera una perogrullada (cuando
dos objetos chocan, estan en el mismo
silio) y lo es, pero de eso nos vamaos a
servir, para simular una colision en
nuestro Amstrad.

Si anadimos a nuestro programa la
siguiente linea, 25 e =12, lo unico que
hacemos es siluar lasflechas en lamis
ma linea. En el momenlo en que se en-
cuentran, nos parece que se dan la
vuella, cuando la realidad es que se
cruzan. Eslo es debido a un simple
electo oplico.

<Que mas nos puede interesar de lo
ocurndo en una colision entre dos ob-

jetos? Por ejlemplo, el hecho de que
uno de los dos 0 ambos se deforme,
modilique su posicion o se rompa. L6
gicamente, sl lo que pretendemos es
conseguir el mayor realismo posible,
tendremos que representar el impaclo
de alguna manera.

En las siguientes lineas, las cuales
podras anadir a lu programa, ienes un
ejemplo de lo que podria ser un impac
lo entre un cohete y una estrella, lo cual
cormenzara a ser en poco lempo bas-
tante usual.

Brevemente, diremos que la linea 14
deja libres para definir por nosotros, to
dos |los caracteres a partir del 242 (has-
la el 255). Laslineas 15, 16y 17, definen
el cohete, la estrella y |a explosion, res
pectivamente. La 110, detecta la coli-
sion. Si el cohele, representado por la
coordenada «a», se encuentra en el
mismo lugar que la eslrella, represen
tada por la «b», entonces se produce un
desvio a la linea 125. Esla, dibuja la ex-
plosion en el lugar exacto en que se
produjo el impacto. La 130, realiza una
pausa, la cual marca la duracién de la
explosion y por ullimo, 1a inea 140, bo-
rra la pantalla y bloguea el programa,
ocullando el cursor

PROGRAMANDO CON RUIDO

Con esto no queremoes decir que ha
gas trabajar a la i/mpresora constante-
mente mientras haces tus programas,
sino mas bien, que ulilices las grandes
posibiidades de scnornizacion que te
ofrece lu ordenador. Lo que ocurre, es
que en €l caso de nueslro programa,
o que necesitamos NC es una musica
de moda para amenizar las imagenes,
sine un ruido que simule el sonido de la
explosion del impacto. Esle podria
quedar asi

) 1,2000,130,15,0,0.25

Y st quisieras nzar el rizo, puedes co-
nectar el lurbo de lu nave y oir esa deli-

ciosa melodia que interpretan las turbi
nas de los cohetes cuando funcionan a
su maxima polencia...

26 val = 33
35 SOUND 1, 700,19,9

7 SDUND Z2,500,10,9,0,0,13
75 FRAME

NO ES ORO TODO LO
QUE RELUCE N

Asi podriamos seguir indefinida-
menle, pero.como habras podido ob
servar, a medida que vamos anadien-
do comandos, enlre la impresion de un
caracler y la del siguiente, se va apre




ciando una disminucien en la veloai-

critura. Eslo es logico ya que
el ordenador necesita liempo para
cumplimentar cualgquier instruccion y
aungue esle es minimo, la suma de los
liempos n Aros para ejecular |a to-
lalidad de las instrucciones ya es apre
ciable (feniendo en cuenta que esta-
mos habla dt:d(— fracc mrw&.(m

unlenguaje demasiado rapido (si
paramos con el codigo n‘uﬁqm-
a), aunque hay que decir en favor de
los fabricantes de nuestro (,:rd(_.lldd[_..r,
que el interprete BASIC del Amslrad es
uno de los mas rapidos de los de su
calegoria.
e lodas formas, empleando eslas
lecnicas con un poco de habilidad, se

pueden consegulr resultados so
dentes, por ejemplo en los juegos,
los cuales deberas intentar que ::! nu-
mero de caracleres que
vEez, sea el menor posible, pues
traduce en una gran canlidad de des-
viaciones a subrutinas, que en algunos
casos puede llegar a corlar la ejecu
cion del programa, con la consiguiente
aparicion del me (
St lo deses

7Y MICRO

FE1AMSTRAD

50 GOSUE
50 FPRINT
70 RETURN

programa esla claramente mal
redaclado, pues solo una de las subru-
linas GOSUB lermina con su corres
pondiente RETURN, pero creemos que
puede servir de ejemplo. Si sustituyes
los comandos GOSUB por sus seme-
janles GOTO, podras observar gue el
mensdje desaparece y el programa no
se detiene cmisterio? Nada de eso. Es-
fo solo ocurre con las instrucciones
GOSUB, WHILE o FOR, ya que segun
el manual, <El anidamiento de la es-
fructura de control es demasiado pro-
fundo». Lo cual esta clarisimo.
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EL AMSTRAD EN
LA CONSULTA

No, no te creas que cuando nuestro AMSTRAD se
estropee es necesario llevarle o nuestro médico de
cabecera para que le cure. El progreso de la técnica es
alto, pero todavia no ha llegade al punto de hacer tomar
aspirinas por el tecdlodo a un ordenador cuando nos
empiece a incordiar. Nuestro propésito, del cual ya
hablamos en el nimero onterior, es indicar las ventajas
que supone la utilizacién del ordenodor en los diferentes
:én;pos profesiondles. En esta ocasién le toca el tumo al
ico.

csiblemente, ahora mis-

mo, no puedes saber don

de te puede ayudar un
AMSTRAD, quizas porque te
encuentras muy acostumbrado
a manejar tus datos de la lorma
convencional de siempre y no
crees que le pueda aportar na-
da De momento, debes tener
en cuenta, gue un ordenador te
va a aportar velocidad en la
blisqueda de informacion, ade
mas de permitirte almacenar
informacion de una manera

muy comoda y crear fichercs
que serian implanteables de
hacerlos a manao.

Si tras leer este articulo, pien
538 sinceramente que un orde-
nador le puede ayudar enlu lra-
bajo, animate entonces a com-
prartelo (ya no son tan caros) y
utilizalo. Rompe el tradicional
miedo que se liene a las «ma-
quinitas» como si nos fueran a
morder o a dingirnos la wida y
estar sometidos continuamente
a su voluntad. Nunca e olvides
que, de momento, U eres el que
se encuentra por encima de la
maquina, lo Unico que te puede
pasar es que, al ser tan venlajo-
so Irabajar con ella ya «no pue-
da vivir sin ella».

Vamos a analizar dilerentes
aspeclos de la prolesion médi
ca (por proximidad, todo lo di
cho es valido, salvando las dife
rencias, para vetennana) en
donde un ordenador puede
serle Ulil. Es posible que existan

st
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mas aspeclos que nos haya
mos dejado en el lintero, pero
como un primer conlacto pue-
der ser valida

FICHERO DE PACIENTES

Esta es la utilidad que prime-
ramenle habra acudido a la
mente de muchos cuando he-
mes hablado de «poner un or-
denador en su vida.. medicas.

Es normal en cualquier con
sulla llevar un conirol de los pa
aenles que acuden, en donde
seindican todos los delalles de
él y su enfermedad. Este siemn
pre ha sido un ipice fichero en
ama de la mesa del medico en
donde buscaba nuestro hislo-
rial o era traido por la enferme
ra.

Podernos sustituir el fichero
por unordenador enel cual ten-
gamos almacenados lodos los
historiales de los pacientes

TABLA DE CONSTANTES

Debido a la gran cantidad de
analisis y pruebas realizadas
en medicing, es muy posible
que se olviden los valores opli
mos de ellas. Lo ideal seria le-
ner una fabla con todos ellos
espectficades y ordenados se-
gun un criternio previamente de
terminado. Posiblernente, dicha
labla ocuparia el volumen de
un hbro, sobre ledo si, ademas
de tenerlo clasificado allabeti
camenle, lo lenemos por olros
critenos

Como es de suponer, el liem
po de lardanza de busquedano
sera, precisamente corto. Una
idea para acortar esle iempo
es lenerlos clasificados por
analisis complelos, pero el tra
baje de realizacion es alto, por
que algunas de las constanles
habra que repetirlas en diferen
les analisis, y por tanto escribir
las mas de una vez

Enlremos en escena, o mejor
enconsulla, al ordenador. Sile
nemaos una maquina de este li-
po, y el programa apropiado,
podemos ir introduciendo to
das las constantes. Al igual que
ocuma con el fichero de pa-
centes, solo necesilamos es
cnbir los dalos una sola vez

Ahora podemos ya buscar
los dalos que gueramos con-
sullar. Veras como el iempo de
busqueda disminuye. Si se de

[ 0000

Bastana con leclear su nombre,
y nuesiro programa de base de
dalos (es el ichero en informati-
ca) buscaria inmediatamente
loda lainformacion relacionada
con el Una vez gue la lenemos
ante nosotros podemos actuali-
zar el historial escribiendo di-
reclarmente en el ordenador to-
das las novedades que surjan o
realizar una simple consulta
Hasla aqui el uso mas comun
del ordenador, y a pnimerawvista,
no ofrece mucha ventaja.

Sin embargo, équé te pare-
cenia disponer de un fichero or-
denado por el criterio que de
sees? Si en el historial de cada
paciente se encuentra reflejado
el nombre, fechas en las que
lue ala consulta, enfermedades
y lratamientos de cada una, pot
ejemplo, podria tener entonces
cinco licheros, cada uno orde-
nado segun los criterios ante
riores con el volumen gue ocu
pa. Sitiene un ordenador basta

ra con un unice fichero y con
que se escriba una vez la infor-
macion para buscar los dalos
deseados segun el criterio (en
informatica recibe el nombre
de campos) requerido. Ahora,
sl deseas saber quienes e visi-
laron en un dia concreto, solo
necesilas escribir la fecha y el
ordenador se encargara de
darte la relacion completa de
pacientes. O si quiza quieres
hacer un estudio sobre las en-
fermedades que hastenidoque
alender, cudles son mas fre
cuenles y que fratamientos son
los mas efectivos, lo puedes ha-
cer rapidamente con solo escri-
bir en el ordenador qué es lo
que necesitas

Quiza te pueda resullar poco
venlajoso consullar toda la in-
formacion a traves del monilor,
entre olras cosas porque es im-
positle de trasladar si deseas
realizar consullas en olros pun
tos dishinlos a tu consulta habi

sea mejorar €l programa para
ganar en velocidad lo conse
guiremos anadiendo en cada
constante en cual o cuales ana-
lisis va a ser Utilizado. Asi, cuan
do desecmos consullar las

constantes de un analisis com
pleto basta con escribir el nom
bre de esle y poder asi consul
lar todos los laciores intervi
nientes en el. Todo nos sigue
ocupando muy poco espacio

tual. El problema queda solu-
cionado con uUna impresora,
que nos sacard copias en papel
cuando deseemas, siendo mas
facil realizar consultas en luga-
res dilerenles a donde se en-
cuentre el ordenador. Incluso
puede reahizar automaticamen-
le, copias en papel de lodo el
grupo de historiales gue de-
sees, por ejemplo los de una
enfermedad concreta, y facili-
larle asi el rabajo para lus in-
vestigaciones.

Son evidenles las venlajas
que presenta: comodidad, solo
se escrben una vez los dalos;
espacio, la informacion se en-
cuentra almacenada en un dis
kete o en una cinta de casete;
rapidez, tiene acceso a cual
quier historial en un tempo
minime, y no olvidemos la posi
bilidad de realizar estudios es
ladislicos completos, que con
el sistema tradicional son im
planteables.

(el ya mencionado diskete o ca-
sele), ademas de las venlajas
del punto anterior. Por supues
lo, que si deseamos llevarnos
una copia en papel lo podemaos
hacer con la impresora
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INDICE DE
PUBLICACIONES
PERIODICAS

Todos sabemos que si de
seamos estar al diaen los avan-
ces cientificos es necesano leer
continuamente publicaciones
sobre las ulbmas novedades,
revislas, que muchas veces no
se leen debido a la falta de
tiempo, o i se leen, cuando se
desea consultar un articulo
concreto, porgue nos acorda-
mos vagamenlte gue en alguna
ocasion leimos aquello, tarda
mos bastante en encontrarlo, si
es que lo conseguimos, entre el
inmensa monton de publica
ciones gue lenemos.

Ahora bien, en el ordenador
podemos tener almacenados,
no lodos los articulos comple-
tos {ocupa mucho espacioy se
rna exceswvamente Irabajoso
para actualizar y mantener con-
tinuamente la base de datos),
sino unos resumenes de ellos,
gue en algunas publicaciones
especializadas ya viene con-
feccionado. Veamos como ha-
cerlo.

La puesta al dia de conoci
mientos, ya mencionado anles,
no sdlo incluye la consulta
continua de revistas y olras pu
blicaciones penodicas, sino
también la compra y lectura de
libros. Estos pueden llegar a un
numero tan alto que seriaacon-
sgjable lener informalizada
nuestra biblicteca

Las ventajas que lenemos es
disponer en un unico sitic toda
la informacion que deseemos
sobre todos nuestros libros. Asi,
en el ardenador podremos al
macenar el aulor, lilulo, edilo
rial, ano de publicacion e inclu
s0, si lo deseamos un pequeno
resumen del terma o del indice
Al igual gue se comento con las
revislas, es posible buscar los
datos de un libro independien-
lemente del criterio utilizado.
Por gjermplo, si gueremos saber
cuantos libros lenemos de un

autor concrelo nos basta con
escribir su nombre, oescribir el
titulo para saber que lemas tira
ta lgualmenle, s lenemos. un

e ——
LA BIBLIOTECA

En el programa del ordena
dor podemos almacenar los
litulos de los arliculos, la revista
en que se encuentra y un pe-
queno resumen de él, que pue
de ser del lamano deseado
aungue una longilud aconseja
ble seria de cinco a diez lineas,
para saber exaclamenle de gue
trata el tema

Pero si lenemos asi el pro
grama y loda nuesira informa
cion almacenada sera mas difi-
cil la busqueda de las publica-
ciones que si lo hacemaes direc
lamente. Para eso, el ordenador
nos puede buscar los articulos
del lema que nosotros quera-
mes. Asl, nosolres escribimos
una palabra clave del lema que
nos Inleresa, por ejemplo
AMIGDALITIS, y buscara aulo
malicamente lodos los arliculos
en que aparezca esla palabra.
Tras leer el resumen de los que
cansideremos inleresanles ya
solo tenemos que buscar los
ejemplares de las publicacio
nes que deseemos (esto loda-
via no lo sabe hacer un ordena
dor, pero procura ensenarle al
luyc porgue a lo mejor..).

T aandiniE P ¥
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palabra clave y deseamos bus
carinformacion sobre elia, late
cleamos en nueslra maquina, la
cual se encargara de buscarla
en el resumen o en el titulo

Tanto la base de dalos de los
articulos de revistas como el de
la biblioteca pueden llegar alte
ner un volumen tan elevado
que el tempo de busqueda en
el ordenador se puede ver au
menlado considerablemente
Para evitar esto, es aconsejable,
desde el principio crear un fi-
chero por lema medico, por
gilemplo: ginecologia, oncolo
gia, histolegia, patologia..., y ca
da dato introducido agruparlo
dentro de una de las opciones
anteriores. Eslo no provoca un
aumento del espacio ya gue
nos sigue vallendo el mismo
diskete o casele, que ya co-
mentamaos mas arriba, gue s lo
tuviéramos lodo agrupado. Lt
INico que ganaremos es elme
nor iempo de busqueda del or
denador, va que gsle solo bus
-:l'll"-."---':l ol loma
rrespondient
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¢QUE AMSTRAD ES
ACONSEJABLE?

Dentro de la amplia familia
delos AMSTRAD podemos ele
gir, yencantraremos, el ordend
dor que sea el mas aproplado
para un mayor provecho

Si tienes problemas de pre
supueslo entonces o mejor es
que le decidas por aquél que
mas le de por ese dinero. Silos
problemas economices no
exislen (igue lelicdad! ever

dad?) entonces vayamos anali-
zando lo que viene a conlinua-
cion y luego decidamos.

En pnimer lugar, dehido a
que el uso que hemos aconse-
jado aqui para el ordenador es
para utilizarlo delante del pa-
ciente, por 1anto es necesario
un sistema rapido de busqueda
de la informacion, para ello se
hace imprescindible un orde-
nador con unidades de disco, el
sistema mas rapido de cargay
grabacion de datos, es decir, el
CPC-6128 y el PCW-8256, in
cluyendo esta ademas una im
presora para usarla segun an

I EEEEEEE D0 5RS E
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Nurnca debemos olvidar que
un ordenador sin un programa
que lo controle adecuadamen
le es practicamente inutil, por
ello antes de acomeler la com
pra de cualquier aparato es 1m
prescindible asegurarse que
exisle un pragrama ajustable a
nuestras necesidades

La frase del vendedor «hoy
en dia el BASIC lo aprende
cualquiera y se puede hacer
SUS propios programas..» es
harto enganosa. Efectivamente,
e BASIC lo aprende cualguera
¥ se puede hacer sus propios
programas, pero dependiendo
ce que hpo de programas, de
beremos acudir a programado-
res profesionales. No es lo mis-
mo conleccionar un sencillo
juego de marciznilas, o un pro
grama que resuglva ecuacio-
nes de sequndo grado, gue lle-
var a cabo la programacion de
una complejisima base de da

tes hemos mencionado.

Eslos ademas. aporian |a
venlaja que incorporan el siste
ma operativo CP/M, muy exlen
dido enordenadores peguencs
¥ medios, con lo que tenemos
acceso a una amplia biblioleca
de programas, pudiendo esco
ger entre los mejores. Otra ven
1aja anadida es que si desea
mos cambiar en alguna oca-
sion de maquina solo nos basla
comprar ofra con esle sislema
operativo que, repetimos, se
encuentra muy extendido, y no
necesitamos leclear de nuevo
toda la informacian

UN ORDENADOR SIN PROGRAMA
ES PRACTICAMENTE INUTIL

tos, con la cantidad de prable
mas que ello conlleva.

Por ultimo, y sin ningun ani
mo de menospreciar ninguna

prolesion, nunca olvidemos el
dicho <zapatero a tus zapa-

105..», ¥ para la inflormalica sse-

rias, nada como un informatico
«serio». Saber mover las piezas
del ajedrez esmuy distinioa sa
ber jugar al ajedrez, y de forma
similar, saber el significado de

las palabras BASIC es muy di
lerente a saber realizar un pro
grama BASIC para aplicacio
nes profesionales

Una vez ha quedado esle ex
iremo, hemos de indicar que
siempre es mas adecuado ad-
quinr un programa que ha sido
orentado especiticamente a
nuestra profesion, y que englo-
be por lanlo lodas nuestras ne
cesidades en un solo progra
ma; estos son los llamados PA
QUETES INTEGRADOS

No obslante, de no poder dis-
poner de un paguete de gestion
integrada para nuestra profe
sion, stempre podemaos buscar
los programas que nos gestio-
nen las dilerentes areas de
nuestro problema, de forma
modular, siendc nuevamente
muy recomendable acudir aun
profesional de la informatica,
que adapte eslos programas
de caracter general a nuesiras
necesidades concrelas.
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FRIDAY

nles de nada apaga todas las

luces, cierra puerlas y venlanas

y asegurale que no hay nadie
en lu habitacion. ¢Ya lo has hecho?
Bien, te explicare cuidadosamente la
sitluacion. Jason, un loco asesino,
deambula de un lado a olro de la linca
de Crislal Lake, con no muy buenas in-
lenciones.

En estos momenlos esta buscando,
hachaenmano, a lus companeros para
acabar con ellos. Tu mision sera des-
cubrira Jason, pues es uno de los per-
sonajes que se mueven por lu pantalla
yno se diferencia de los demas en ape-
nas nada

Lenguas de doble filo nos han ase-
gurado que Jason lleva pueste un ves-
tido negro y es posible descubrirlo
cuando esta atacando aalguien. Situ lp
alacaras, el rapidamerne haria uso de
su alilada hacha. Fara poder deshacer-
le de él existen esparcidos por la finca
gran cantidad de objelos apropiados
para ello: cuchillos, espadas, serruchos,
palos, sierras electricas y muchos obje-
Ios mas de este lipo.

Tu mision sera descubrir el lugar
donde esta escondida una cruz y si-
luarla en una habitacion cualquiera,
donde Jason jamas podra entrar. Des-
pues deberas convencer a lodos tus
companeros que acudan hasla ella, lo
cual se consigue simplemente pasan
do por encima de ellos

Sin embargo, tus amigos, aficionados
a la buena vida y la juerga, se aburren
de estar en la habitacion donde 1u los
has llevado, y se marchan de alli para
dedicarse a la «dolce vita» por el cam-
pamento, eslando de nuevo bajo el pe-
ligro de Jason. Deberas entonces cam-
biar la cruz de lugar y volverlos a llamar
de nuevo.

Jason liene la peculiaridad de atacar
a la persona que este mas asustada,
sentimiento que se ird agudizando enti
a medida que vaya transcurnendo el
tiernpo. Para este efeclo, el programador

THE 13TH

ha dotado el programa de unas «sorpre-
sitas» con el fin de hacernos pegar un
sallo de la silla e incrustarnos conltra el
techo.

Acompanando la accion suena una
musiquilla capaz de crnispar nueslro
peloy muy apropiada para el lema. Pa-
ra remalar la situacion el programa en
casete viene acompanado por unas
capsulilas en todo semejantes a larma-
c0s que en contacto con nuestra saliva
nos daran un sangnento aspeclo, €l
perfecto para el Juego, aungue ver a su
hijo manar «sangre» de la boca puede
resultar una bromita alge pesada para
mas de una persona propensa al infarto.

En las instrucciones se explica como
una de estas capsulitas es venenosa
pero no se especifica cual, de estama
nera el Juego gana en emocion y no es
tan aburrido. Los graficos de baja cali
dad son el punto negro del juego, ex-
ceplo en las «sorpresilas», donde se

han cuidado al maximo.

FICHA TECNICA

Nombre: FRIDAY THE 13TH
Precio: 2.500 (c) y 4.700 (d) plas.
Soporte: Casele y Disco

Modelo: 464, 472, 664, 6128

[ CALIFICACION

[ Originalidad:

[ Adiccion;

[ Graficos:

[ Dificultad:

[ Sonido:

[ Caiif. media: |[1(2]3]4/5/6]7




A VIEW
TO A KILL

i ufres de insomnio, lienes
cs problemas de falta de suefio
o simplemente te despierlas
en plena noche desvelado e incapaz
de volver a la cama? (Si?, pues clara-
mente y sin ningun tipo de duda A view
to a kill es lu juego. Cargalo y el efecto
sera fulminante. ,

Graficos de poca calidad, la casi nu-
la presencia de sonido durante la ac-
cion del juego, el defectupso movi-
miento, la mala administracion de los
colores y los lres anos y dos meses ne-
cesarios para acabar el juego son sus
caraclerislicas mas relevanles.

La historia transcurre de la siguiente
manera: May Day liquida al agente
amigo que eslaba comiendo con Ja-
mes en la Torre Eifel y se lanza desde
ella en paracaidas. Su descenso es
lento y da iempo a 007 a bajar y tomar
un taxi. En herra firme comenzara la
persecucion, pues debe llegar al punto
exacto doende caiga la agente enemiga

En la pantalla podremos observar
tanto la altitud de May Day, que ird ba
jando progresivamente, como su som-
bra en el suelo donde James le estara
esperando impaciente. Pero icuidado
James!, hace un dia de mucho viento y
May Day podria escaparse

Los aconlecimientos continuan en
MNueva York hasta donde se ha despla-
zado Bond para enconirar a Max Zorin,
protagonista de un maquiavelico com-
plof contra la seguridad mundial. Final-
mente, le encuentra en el ayuntamien
to, pero ély su amiga Stacey son ence
rrados en un ascensor del edificio. Po-
bre Bond, todo le sale mal. Para rema
tarlo, Zorin prende fuego al ullimo piso
del edificio y huye.

Tu objetivo es salir del edificio con
Stacey, para lo cual debes diriginte a la
puerta de segurndad situada en la parte
inferior del ala derecha del edificio y
romperla, lo que no sera muy [&cil.

Finaimente, se descubre lo gue real-
mente desea Max Zonn: el poder abso-
luto del mercado de chips de silicio,

para ello piensa hacer volar la conoci-
da zona Sylicon valley con un potente
explosivo nuclear. James se percalade
ello y entra en los sublerraneos donde
esta colocada la bomba pero com-
prueba que solo con una polea seria
capaz de subir el explosivo ala superfi
cle,

Bond debe encontrar la polea y con
la ayuda de May Day, su anles enemi-
ga, salvar al termitorio de una lerrible ca-
tastrofe. 007, por supueslio, no nos falla-
ray su mision acabara en un pleno éxi-
fo, chica incluida.

La cancion, banda sonora de la peli
cula, es el unico detalle agradable que
posee el programa. Si alguna vez apa-
reces en lu casa con este juego en tu
mano derecha, en la 1zquierda sosten-
dras, sin duda, una botellita del mejor
vino de la comarca, descorchada natu-
raimente.

FICHA TECNICA T

Nombre: A VIEW TO A KILL
Precio: 2.500 (c) y 4.700 (d) ptas.
Soporte: Casete y Disco
Modelo: 464, 664, 472, 6128

[caurFicacion |
| Originalidad:
[ Adiccién:

[ Graficos:
[ Dificultaa:
| Sonido:

[Calif. media: [1]2[3(a]5/6/7 |89 1
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as logrado situarte en el primer
H lugar de la parrilla de salida. Los

molores rugen armando un lre-
mendo alboroto, el publico aguanta la
respiracion, el juez de salida estd a
punto de senalizar el comienzo, iel se-
maloro se pone verdel,-presiona a fon-
do el acelerador, la carrera ha comen-
zado.

Te encuentras recorriendo Zandvoort,
el prmer circuito del campeonato del
mundo de Formula 1, por detras de ti
Niki Lauda, por delante Alan Prost y
Netson Piquel, no lo tienes muy dificil,
podrias dar la sorpresa y quedar entre
los doscienlos primeros. iAnimo!

Falta poco para la llegada, ocupas el
cuarlo puesto detras de Lauda, idebes
quedar lercero para poder correr el
proximo circuito! Lauda aprieta, u le
persigues, Intentas rebasarlo en la ulti-
ma curva, nolo consigues, vas a ser eli-
minadg, iatencion, Lauda ha pinchado
y se sale de la pista, parece imposible!
Lo has conseguido, ahora quarda el
bazooka antes que lo vea el juez de lle
gada.

La sequnda carrera transcurrira en el
facilisimo circuito de Silversione, de
amplias rectas y pocas curvas. Mas di-
licullades encontraras en Anderslop,
Lianco y resbaladizo por Ia nieve y
donde, no se sabe como, los demas
bolidos siempre corren mas que el
tuyo

Y porfinichan chan!: el Jarama, don
de conseguiras un estruendoso éxilo
‘ (sobre todo por el golpetazo en la ulli-
ma curva, la venganza de Lauda) pa
sando por tres veces por la curva del
tunel, las eses de Bugatti, la rampa Pe-
gaso, el virage Nubolari y los innume-
rables tramos de esle entranable cir-
cuilo,

Finalmente, terminada la carrera sa-
ludaras en la recla de fribunas, a us
siempre fieles seguidores, celebran-
do enfervorecidos tu decimonoveno
puesto. El camino hasta el final del
campeonato del mundo pasara por

Kyalami y Brands Hatch hasta llegar a
Mosporl, el circuito nocturno y el mas
peligroso.

El campeonalo del mundo ha termi-
nadoy todo el mundo comenta las inci-
dencias acontencidas en €l. El nuevo
campeon del mundo, Emilio de Bellota,
explica como consiguio el entorchado:
«El secreto radica en mantener durante
toda la carrera la cuarta marcha a tope
y disminuyendo a los lres cuarlos de
velocidad en las curvas»

3D Gran Prix, de excelentes graficos
y mowvimientos, es uno de esos juegos
gue nunca debe faltar en la videoteca
de cualquier superjugador que se pre
cie, puesto que aungue su calificacion
media se vea mermada por algunos
puntos, en conjunto se trata de un jue-
go algo mas que sobresaliente. Asi que
ponte al volante de lu Amstrad, apriela
a fondo el boton de tu turbo-joystick y
preparate una buena bolella de cham-
pagne que sequro subiras al podium
iSuerte, campeon!

[ caurcacion

|_Originalidad:
| Adiccién:
| Graficos:
[ Dificultad:
| Sonido:
|

[ Calif. media:
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FICHA TECNICA

Nombre: 3D GRAND PRIX
Precio: 3.000 plas.
Soporte: Disco

Modelo: 464, 664, 472, 6128
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BRUCE LEE

uestro amige Bruce esta melido

en un buen lio pues se encuen

tra cubierio de deudas hasta las
cejas y no liene dinero para saldarlas
Hace poco se enterg de la exislencia,
cerca de las montanas de Ams Thra
Lin, de un gran palacio del que se dice
posee lantas joyas como lodas las del
mundo entero.

Bruce viaja hacia alli perseguido por
dos de sus mas grandes y feroces
acreedores, el Ninja, garrotaenmano, y
el gran Yamo, caledratico de Karale en
la universidad de artes marciales de
Tokio.

Dentro del palacio observa como a

las quedan libres al paso de Bruce, que
en su camino hasta el oro se vera
incesanlemente persequido por sus
acreedores, los cuales alacaran a
rueslro karaleka al menor descuido

El palacio esta compueslc por un
gran numero de habilaciones, llenas
de peligros que Bruce siempre salvara
con exito hasta llegar a la ulima de
ellas, donde le estara esperando el
GRAN CHINQO, vigilante de las joyas y
un buen hueso duro de roer. Sera el fi-
nal del vigje.

Bruce Lee no brlla precisamente por
sus excelentes grahicos, sin embargo,
el movimiento esta perfeclamente con
segudo, respondiendo a nueslro ma
nejo sin ningun problema. Ademas, co
mo buen karateka gue es, posee dos
golpes mortales que le ayudaran a h
brarie de pesados acreedores.

El juego no te permite un respiro, es
tode accion, sin embargo, puedes en-
trar en una fase de desesperacion su
perlativa cuando llegas a una pantalla,
en la mitad del recorrido, donde siem-
pre es hquidado nuestro pobre hom-
brecillo.

Para no tener este problema, un pe
queno truco: toma la opcion de dos ju-*
gadores y como oponenle el propio or
denador. Cuando llegues a una panta
lla dividida en tres pisos, donde solo
puedes acceder alinfericr, a fu derecha
encontraras dos esferas, una encima
de la otra. Salta encima de ellas y des
de enlonces poseeras noventay y nue-
ve vidas.

El excelente movimiento, la ampha
variedad de panlallas, una simpatica
musiquilla de presenlacion y la emo-
citn del jJuego, convierlen a Bruce Lee
en un lanlastico programa capaz de
hacerte pasar innumerables horas pe-

Tar 006500

pesar de eslar la puerta principal abier gado a tu ordenador [mmcm |
ta de par en par, las Inleriores estan ce- . ==
rradas. Bruce desilusionado decide |FICHA TECNICA | Originalidad: ]
marcharse a casa, pero para no volver | Adiccion: ]
con las manos vacias decide rea:f)é;m Nombre: BRUCE LEE [ Graficos: |
o o ers 1 1y OGRS e 500 oieuen |
_' - , Tic » 51 € = -
lampara, y anle su sorpresa, la puerta Soporte: C“S’-”w [__Sonido ]
de la habitacion central queda abierta. | Modelo: 464, 472, 664, 6128 ]
Recogiendo las lamparas las puer [calif_ media: 0]
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DATA BECKER

1 FERRE / 7~ \ ROBOTS
MORET, S.A. ]
SOFTWARE A / ’ % i
HARDWARE £

;100 ¥

/ Aot ofs

/ A 4 /////

A :
1 y
A A
r

VISITE NUESTRO NUEVO LOCAL EN:
CORCEGA, 299 BARCELONA
ESTAREMOS EN INFORMAT 86 STAND G9, PALACIO N.° 4

fischertechnik E=3°  resors owacricos

IMPORTADOR EXCLUSIVO FERRE MORET, S.A.

An. 30571 Plotier Scanner

LOS ROBOTS DIDACTICOS QUE POR PRECIO Y CALIDAD NO TIENEN RIVAL

An. 30572 Tramingsroboter

Ofrere una coleccidn muy nieresants

dc ﬁu], 3as  wleas y solucionés para
rogramacidn y uflimcon de su

! m«m Desde la estructura def hard

ware, Sistema de funcanamiento
Tokers Basic, dibigos con el joystick,
aplicaciones de venlanzs en pamtalla y
olros imuchos intoresentes programas
comb el procesermiento de dates, editor
de Sonsdos, wor d¢ caracleres,
mionitoe e B0 maguina hasts keta-
dos de mesarus jurgos
tl"l‘.'ml:nuhul‘nen 263 pigs.

| Pyr.2200,

El hbro del lenguae midquna pam of
CPC 46476128 estd persado para todos
aquedios 2 guenes no les resulta sk

cienle con las positalidades y rapwer

el BASIC Se exphcan agui detallada
mente las bases de 1 programecion en
lenguaje mdguna, &l funconamento
el procesador 7-80 con Sus respect
Vo5 comandos ass oomo 8 wliliractn
de tas rutmas del sisterma con abundan-
kes eiemplos. E1 hbro contiene progra-
mas completos de apicacitn (=ies co
mo Enspmbiador  Desansamblador y
Moo, lacilitande de esta maners la
inroducodn del lecir en o nguaje
miquina

El Leagusje Méguing del CPC 464/
6§128. X0 pig. P.V.P. 2.200.- ptm

IEM rsr,ﬂl_l
ICPC 464

- [FLOPPY

(=" ‘..
|
|

| |BP[:"°%m |

SOLICITE CATALOGO GRATUITO A:
FERRE MORET, S.A.- C/ TUSET, 8-10, ENTL. 2.*

Escrito para alumngs de los dlbimos
tursos d¢ EGB y de BUP, esie hibec
contiens muchos Programes para resol
vir problemas y de aprentizae, descr
105 de una lorma muy complea y 1o
de comprender  Teorerma de Ptigoras
progresmnes Qeometncas, esoritura o
frada, crecimiento exponencial, verbo:
imeguiares, wgualdades cuadrlbces
movimeento  pendular, estructurs o
mokouias, cdlculo de inteeds y muche
C0%3s mas

CPC-464 El ibro del cofegle. 380
phgs. P.V.P. 2.200,- ptas.

7 H LIBRD DEL FLOPPY del CPC o

explica todo sobve [ progrimacedn oo
discos y la gesthitn relativa de fichen
mediante el foppy 0011 y la umdad «
thscos incorporada del CPC 664612
La presente obra. un nﬂﬁrmcn st
dart, representn una aywda incompar
bée tanto pars ol qQuis deses Iniciarse

la programacion con discos cimo ge
¢ mas curlido programador de ensa

1 biados Espscaimente interesante

sulla ol kstado exhaustivamenles come
tudo del DOS y los muchos progras
de giesmplo, entre los que s& incluye
compielo paquets de gestitn de fic
s

El Libro dei Floppy del CPC. 353 piy
P.V.P. 2 800, - plai.

DA TA BECKER APUESTA FUERTE POH AMSTRAD

PEEKS, POKES y CALLS =2 ullkzan para
m:akmm@uﬁmmﬂ
mentn accesibie ol ssiema operativo y
al lenguge miquing del CPL. Propor
ciora ademas muchas e inleresantes
posiidades de aphcacdn y grograma-

|| ctn de su CPD

PEEKS y POKES del CPC 454/8120.
180 pég. P.V.P. 1,800, ptas.

iDormnar CPM pos ! Desde explica
ciones biscas para almacenai nume-
105, la proteccitn conlra la escriturd, o
ASCI, hasta ka aphcacion de programas
auniliares de CP/M, asi comn «CP/M
inemo= para avarzados, cada vsuano
Oel CPC rigidamente encontrard fas

|| ayudss e wlormaciones necesanias

para @l trabso con CPM  Este libwo
tene en cuenta las versiones CPM 2 2,
asi como CP'M Ples (3.0), para ol
AMSTRAD CPT 464. CPC B64 y CPC

| 6128

cPm Emdld-:blumﬂ‘t

280 phy. P.V.P. 2.800,- ptas

- TEL. 217 63 13- 217 62 38 - 08006 BARCELONA




LO NUESTRO ES HACER BUENAS GESTIONES
I

AMSTRAD, PC Y COMPATIBLES

DEMOSTRACIONES DE NUESTRO SOFTWARE =

COMERCIAL Y DE GESTION 1° FERIA

EN NUESTRO STAND ’tlﬂ"'ﬂw‘ﬁ ——
AU —== —

les esperamos en — - o — ¢ S
23,24y 25 de Manyo 1986

PRECIOS ESPECIALES 1.° FERIA AMSTRAD

FACTURXCICN - Sélo teclee un cBdigo y sclen todos los dotos del cliente. Numerocién correslotive autondtice. Admite 30 productes
distintos por focturo. Admite 30 productos distintos por focture. Automfitices, descuentos, corges, IVA, Proporcitno 5 totoles
por foctura. (PVP 15.300 incl. IVA)

PRESUPUESTOS ~ Guorde en memorio los presupuestos y extiende los focturas. Conceplos de 200 corocteres coda wno (3 renglenes de
escriturc] (PVP 18,300 imcl. IVA)

CUENTAS - PROVEEDORES, BANCOS, CLIENTES - 3 ficheros seporedes. Resimenes totcles, uniterios o porciales. El mejor cuxilior de

ol dic. [PV B. &0 incl.1VA)

CONTROL DE ALMACEN  IVA - Cédigo de ¥ digitos clfowmérices. 25 digitos denominocién. Uno selo pontollc entrodes y sclides, con
visiin de asientos onierlores. Stocks méxime, minimo y cvise pore recprovisienoniento. Totales entrodes y salidos cado pontalle

{PVP 15.300 incl. IVA)

CLIENTES (con etiguetos) - 11 comwpos distintos pora localizocién, Etiquetes 4 modelos distintos en solida de des. El més Fiel
turilior dhorrodor de blempo. (PVP B.400 Incl.IVA)

RECIEOS - Resuelve el problemo intermineble o esociociones, cownidodes, colegios. Fijos los compos del normalizade y 12 campos
Tibres (4 numéricos con célculos autondticos). Liquidaciones bancos. (PVP 18.300 incl.IVA) Con numerocién autométice (21.200
incl. IVA).

RESTAURMITES ~ Trotomiento de minuto y focturos, Resimenes por grupes. Mesos chiertas permonentemente, correcciones, combios,
etc. hosto emisien fro. final. (PVP 35.000 incl.IVA)

IVA POR MMATEN - Pellenc liculdocicnes Hoclendo. Intreduce cuentos IVA gostes. (PVP 18,700 inel. IVA)

URBANIZACIONES - Lecturo y trotomiento de contodores censumos. (cgue, gos, luz,etc) Extensién recibos y totclizoeleres boncos.
Erlaiin etiguetos.

LIBROS DEL IVA - Controles de repercutideo y soportode order numérico. Resimenes estudios comperotivos
clendo. 6.800 incl.TVA)

AOMINISTRACION DE FINCAS - Gestién completa profesionales. Sencille monejo cuclquier persena (PVP 40.000 incl.IVA)

Felleno liguidocién Ho-

FACTURACICN Y ALMACEN - Gestién unida. Fickeros clientes, producto, descuentos y corgos. Todes los resimeres (PVP 18.F00 inel.IVa

- PEDIDOS, TELEFONO, CARTA O TELEX
' ANO DE G AR ANTI A REEMBOLSO SIN GASTOS.
ESPECIAL A COLABORADORES

RESTO DE ESPANA

informatica
GROTUR, S.A.
C/ JAIME EL CONQUISTADOR, 27

[]]] 28045 MADRID Tno 474 5500
I'“ 474 5532

NUESTRO EQUIPO PROFESIONAL
HARA CUALQUIER MODIFICACION QUE
UD. INDIQUE EN LOS PROGRAMAS. A

UN PRECIO MODICO
Télex IGSA 48452

Llamar © contactar con Juan Luis Ruiz
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LO QUE MAsS ME
MOLESTA, FARADIO, ES
NO PODER CONTESTAR
A LAS MAS SIMPLES INTE.
RROGANTES. 3 PE PONDE
VENIMOS ? A PONDE
VAMOS # I DONDE

2GuAp? -
BUENDO, EN PRIN.
CIPI10 PUEDE VA-
LER COMO UNA

5| PUCHD FUERA JOHN WASNE TIRIA AQUE.
LLO PE : € FARADIO, TENGO LA SENSACIN

PE QUE ALGUIEN NOS ESPIAD... FERO NADA,
NI FLORES .

DA TIENE QUE

GUN LUBAR...
\\

CONDUCIR A AL-J8

TGUE PARASE
TAN_SOLITARIO ]
ALLA, A LO LESOS
HAY UNA ESPECIE

TE VEREDA...

GUE PELARLO.
TIENE PELUSA,
QUE ASCO.

|

By

CIREMOS HASTA
EL eRAN RUFLO.

PARAR TODO TIFD
TE MANJARES 4
BAZOFIAS.

FRITOS (ON
MANTECA.
THOM |

EL SABE COMO PRE.

A

T1SOLTADNOS ,
GAMBERROS,

PORQUE AUN NO

ESTAS PORADITO,

NC SOMOS cO- COMN UNA MANZANA

ME&TIBLES.{ EN LA BOCA YEN
TRE LECHUGAS.

(

NUESTROS AMIGOS SON CONDUC|-
POS A UN TEMPLO GUE FPUCHOD

SE IMAGINA COMO UNA DESCO-
MUNAL Y MACABRA COCINA.

e~ .p

ARYL
ey
0 EN PIN_
CHITOS MO-
RUNOS.




" AQUI TRAEMOS

T0H ©RAN NUFLO!
ESTAS VIANDAS QUE
HEMOS ENCONTRADO
EN LA PLANICIE.

', MOLA FG‘UENO?
g

o

w

3

&

”“\'l

ff

>

OBSERVAD ESTA PROFUNDA MIKA.

PA, QUE NATA TIENE QUE VER CoN

UNA PIEZA DE CAZA. ] MARCHACS]
QUIERD CAMBIAR IMPRESIONES
CON ELLOS. SON /

NOESTROS
INVITADOS.

~ _PUES NO.
T SOLTADLOS |

SINO SERES INT
GENTES VENIPOS

NUFLO...
GRAN RUFLO...
PUES ESO ES

EL MAPA PE
NUUEGTEO UNL.:{

LA PiEZA CALIXTA €S
SAGRADA 4 ESTA EN ESE
ALTAR DPESPE TIEMPOS IN_
MEMORIALES, PICE LA LE.
YENDA QUE ALGUIEN VEN.
DRA UNDIA 9 LE DARA UN
VSO BENEFICIOSO PARA
NUESTRC PUESBLO. HUBO EN
OTROS TIEMFPOS QUIEN LO
INTENTO 9 SOLO CONSI-
&UIC PROVOCAR
GRANDPES CATAS. ==
TROFES. =2
DE MODO . .
GUE LA CO.

TEL MAPA PE SU UNIVER.
s01 & ES POSIBLE GUe
ESTEMOS DENTRO PEL
ESPACIO PE UNA PANTA-
LLA ? TCLARO, ESTAMOS
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| te acuerdas, en el mes pasado

vimos qué era un ordenador (por

cierto, a veces se le llama compu-
lador), lo que era capaz de haceryenlo
gue se diferenciaba o se parecia & fi.
Bueno, pues ahora varnos a ver, como
es un AMSTRAD, qué es el ordenador
que lu lienes.

Si has eslado alguna vez en una de
esas iendas que venden ordenadores
te habras dado cuenta que los hay de
muchas lormas, lamanos y colores. En
el fondo todos son iguales, pero ienen
algunas dilerencias; algunas son por
fuera: con mas teclas, con colores mas
alegres, mas grandes..., olras, sin em-
bargo, son por denlroy no se ven tan [a-
cilmente: unos son mas rapidos, olros
hacen unos dibujos maravillosos, sa-
ben hacer cuentas mas complicadas..
Pero aun asi, iodos son ordenadores.
Pues uno de ellos es el AMSTRAD, que
sera el ordenador que tienes enire tus
manos.

Habras visto que el AMSTRAD esta

¢<QUE ES UN
AMSTRAD?

formado por varias partes y que cada
una tiene su funcion. Vamos a empezar
a analizarias una por una.

En primer lugar, veras que una de
ellas tiene muchos botones con lelras,
numeros y palabras. Casi todos los bo
tones, también llamados teclas, son del
mismo tamano, pero hay algunas mas
grandes. Esta parte recibe el nombre
de TECLADQO. Su mision es que el or
denador reciba las ordenes: como (u
no le puedes hablar, se lo lienes que
decir por escrito.

Pero para que U sepas sila orden se
la has escnto bien tiene olra parte muy
parecida a un lelevisor, y es en donde
tu ves los mensajes que le eslas escri-
biendo. Se le llama MONITOR. El moni-
lor también liene olra luncion: el orde-
nador no liene boca para hablarte y de-
cirte el resullado o la conlestacion de
algo que le hayas mandado hacer, 12
unica forma que hene es a traves del
monitor, en él, el ordenador te escribira
todo aquello que necesiles saber

Ya sabes que el ordenador es como
un fiel perrito que te obedece aloquele
digas con solo escribirle las ordenes. Si
son muchas las ordenes que lienes
que decirle a u ordenador te resultara
un rollazo porque lardaras mucho en
darselas y apenas te quedara liempo
para jugar. Lo mas comodo es que las
ordenes se las dijeras hablando a lu
AMSTRAD, pero ya hemos wvislo que
eslo no es posible.

Sin embargo, hay un sislema con &l
cual puedes introducir las ordenes
bastante mas rapido y sin apenas equi-
vocarte, para ello tenemos un aparalo
que tu utihzaras para escuchar musica
el CASETE. En el AMSTRAD lo tienes
unide al teclado, si lu colocas una cinta
en la que hayas grabado un programa,
lo metes en el casele de lu ordenadory
le pones en marcha, veras como el pro-
grama pasa atu AMSTRAD y podras ju-
gar con el rapidamente.

Otros AMSTRAD no lienen casele sino
que lienen ofro aparalo que sirve para
lo mismo, es lo que se llama UNIDAD
DE DISCO. No utiliza cintas, sino DIS-
KETES, que son como cajas de color
negro muy planas y cuadradas. La ven
taja que tienen los disketes es que lar-
dan mucho menos liempo en pasar el
programa al ordenador, son baslanle
mas rapidos que la cinla
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AMSTRAD

CONCURSO PUCHO

Para que vayas aprendiendo mas
sobre los ordenadores, lodos los me
ses le haré unas pregunias que U nos
deberas conteslar enuna cariaenviada
a: TU MICRO AMSTRAD, CONCURSO
DE PUCHO, Ap. de Correns 61.294,
28080 MADRID. No fe olvides de poner
tu nombre, direccion, edad y que orde
nador lienes. Enire lodos los que acer
leis se realizara un sorleo, y el ganador
recibira un sorprendenle y bonito pre
mio, que sin duda le gustara mucho
Agui van las preguntas:

1. Enelsiguiente texto se hanco-
metido unos errores. Escribelo bien,
sin fallos.

El teclado y el monitor ienen funcio
nes contranas. Con el pnmero el orde
nador nos dice los resultados de las
operaciones, mientras que con el mo
nitor nosotros damos las ordenes al or
denador. Para grabar programas es
mas rapido la unidad de disco que el
casele, es decir, este tarda menos hem
po en pasar un programa al ordenador

n
GHASTA PRONTO™

l_'I'ﬂrieh:: de anunciante

RASTRO
NUMERO 2

UMICRO AMSTRAD es una publicacion abierta a todos nosotros, y por tan-
Tlo. quiere servir lambien de amigo comun entre todos sus lectores. Alravés

de eslas paginas de RASTRO, deseamos crear una corriente de informa
cion y contactos 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 también que esta es |la gran oportunidad que estaban esperando
los clubs de usuarios; équeé 1al si canalizdis a través de nosolros la informacion
sobre vuestras aclividades? Seguro que son de gran interés para muchos leclo
res, y su difusion a nivel nacional, puede amimar a muchos a emprender iniciali-
vas similares a las vueslras.

Enlo referente al sistema que seguiremos parala publicacion de los anuncios,
escogeremaos, por rigurosoe orden de llegada a nuestra redaccion, aguéllos que
hallan rellenado todos los datos que se solicilan en la tarjela adjunla, de forma
bien clara, utilizando letras mayusculas, y que por su lexto no supongan la difu-
sion de una actividad de pirateria de software.

Sino queréis reconar la revista para enviar la larjeta, podéis hacer unafoloco
pi2, y en caso de que por motivos excepcionales, el lexto que pretendéis publi-
car lenga una mayor longitud que la maxima eslablecida en este apartado, po-
deis remitirlo escrito en un papel, jJunto con la laneta, en la cual solo figuraran en
este caso el reslo de los dalos. Ahora bien, escribid con lefra muy, muy clara, y si
es posible a maquina.

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

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

Escribe en forma clara y en mayusculas, a ser posible a maquina, y con una I
sola letra por casilla. No olvideis completar todos los datos que se solicitan, in- |
cluso tw voto para EN LA CUMBRE, gue te permilira participar en el sorteo de

suscripciones a nuestra revista. |

Nomere [ O] ] C1 ] 1 | ! |
DRecCioN LI DOOO0OOOOO0OLC 1
LocaubAad D101 OO 0010 O 00 (1] ‘
TELEFONO (si tienes) [ [~ HiEEE
Voto para EN LA CUMBRE i !
TEXTO DEL ANUNCIO I 1 0 ) 1) J O i
| C'E THED ] (1 11
L0 | L) [ [] o ' |
EiEyEy g I
e o
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SINTETIZADOR
DE VOZ M.H.T.

«A este cacharro sélo le falta hablar»... Las ciencias adelantan que es
una barbaridad. Por eso, ya es posible adquirir estos periféricos, los
cuales nos permitirén oir frases como la de arriba a través de nuestro
Amstrad.

INTE NIZADIR O VOX

ondicion necesana y suhcienle
para dispener de esle sinteliza
dor en casa es desprenderse de
9 papeles (o billetes, como se quiera) +
IVA. A cambio de estos se nosentrega
ra el aparato y el softwdre necesano
para su ullizacion, gue es compalble
con los Amstrad CPC 464, 664 y 6128
La conexion es muy sencilla, basta
con enchufarlo al bus de expansion
Los fabnicantes han incluido en la parie
Irasera del sintelizador otro coneclor
haciendo de esla manera posible olras
amphaciones

]
UN VISTAZO AL INTERIOR

La estruclura de este aparalo es muy
sencilla. Se desmonia con la ayuda de
un pequenc deslornillador y en su inte
ror se pueden observar el allavoz, una
barrita que asoma fuerade la carcasay
sirve para ajustar el volumen, y la placa
con cuatro circuitos integrados y algun
ofro componente.

No hay ningun peligro si algun mani
tas quiere echar un vislazo. La lapa se
vuelve a colocar presionando haslta oir
un suave «clic» y lodo sigue funcionan
do normalmente (en teona).

ESCUCHEMOS LA VOZ
DE SU AMO...

Evidentemenie, el sinletizador no di-
ra nada hasla que no se lo ordenemos
(con el ordenador). Y para conseguirlo,
50N necesarios unos cuanlos coman
dos adicionales, los cuales se Incluyen
en el soliware que acompana al perie-
nco.

El programa se carga con RUN “SP-
CARG"” o RUN “ " en ¢l caso de cinla
Tras la carga nos encontraremos conla
nevitable demostracion en la que se
aseqgura eslar frente & un sintelizador
de voz en castellano autentico (y olé).
Después, el programa presenta en la
panialla un menu con cualro opciones:

— Copiar el programa en disco
- Copiar el programa en cinta

— Demoslracion

— Retornar a BASIC

Es de agradecer el detalle de las co-
pias, el cual hace innecesanas despro-
lecciones y otros inventos para fundir
nos la matena gns en el inlento de tener
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a mano un simple disco o cinla de se
gundad.

Hespeclo a la demostracion, pronto
nos harlaremos de ella. Lo que real
mente interesa es manejar al sinleliza-
dor desde nueslros propios programas
y para ello se loma la opcidn cuarta:
Relormar a BASIC

Tras eslo aparece otro menu con dos
posibilidades; generar nuevos comarn-
dos BASIC o simplemente dejar el co
digo maquina controlador del penlen
co. La segunda opcion es para aque
lios que lengan una higera idea del 280,
por lo tanto, indicaremos al ordenador
nuestra inlencion de generar dichos
comandos pulsando a2 correspondien
le lecla.

e
LOS NUEVOS COMANDOS

H software genera cualro instruccio
nes: SET @, hace que la salida de dalos
normalmente ulihzada para la impreso
ra sea de esla manera dingida hacia el
sintelizador. Si despues de lo anterior
escnbimos PRINT #8, “hola” ciremos
una vocecilla metalica que nos saluda
timdamenlte (Para un saludo mas

cnergice basta con subir el volumen
con el mando situado en la parte de
recha de la carcasa).

Para reslablecer la situacion anterior,
en ¢l caso de que sea necesaro enviar
dalos alaimpresora, baslara con escri-
bir RESET, @ enmudeciendo asi &l sin
tetizador. Al pulsar ESC se abandonala
palabra que estaba siendo pronuncia-
da y se pasa a la siguiente

En alguna ocasion puede interesar
nos escribir algo al mismo tiempo que
se pronuncia. Para ello se utihza la ins
truccion SET,1 y previamenie se debe
haber escrnito la antenor. El texlo se
muesira en la pantalla palabra por pa
labra. Para cancelar la escritura dispo
nemos del comando RESET,1.

|
ME NIEGO A DECIR ESO...

No ledo lo que escribamos va a ser
pronunciado. Todos los signes son 1g
norados, y en su lugar se toma una
pausa pequena Olras pausas del sis-
lema son el espacio, lacoma vy el punto,
este ulimo con la mayor duracion. Los
numeros son admilidos, de modo gue
al mtroducir PRINT # 8, “123 respon-
da otra vez " ciremos «una dos Ires

responda olra vez» (pero no con la voz
de las secrelarias precisamente). Prue
bese, igualmente, con «Alila rey de los
his2ficoen Banas sustropas». N, del A,
seisenas = grupos de seis

Las silabas un poco confliclivas en
caslellano son analizadas porel sinleli-
zador para ser pronunciadas correcla
mente. De esta lorma, no habra proble
ma para decir gua, gue, gui, guo o ca
ce C1co cu {con las excepciones queya
aprendimos hace baslante liempo)

Pero.. algo queda al descubierto.
¢Como hacemos para que diga pingui
no? Si lo escrnibimos fal cual, analizara
la silaba «gui» como cualquier otra y di
ra «pinguinos (sm dieresis). No s posi
ble indicar fal detalle para que se tenga
en cuenta. Una de las posibles solucio-
nes es escribirlo como «pingu inos,
aungue se nola la pausa, nos parece o
mas correcto.

¢Que mas cosas se niega a hacer
nuestro penfenco? Cunosamenle, la
continuidad de la «i-, SI'hacemos pro
nunciar al sinlebzador la cadena
ddadaaaaanasaaaaa» esla sonara
comop continua. Vayamos con la «i»_ La
misma sucesion sera inexphcable-
mente de vanas es seguidas
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Tampoco podremos hacer que esle
aparato enlone, pueslo que mayuscu
las y minusculas se procesanen el mis
mo lono. No es posible hacerle cantar
ni darle la entonacion de una pregunta
interrogativa, elc..

=—————— |
Y... EL GRAN FALLO

Enlantroduccion se asegura que el
sinletizador esla preparado para el
caslellano. Pero cuando gueramos en-
cabezar una carta al rey Alfonso X el
Sabio de esta manera... Ano de gracia
de 1226 nos enconlraremos con que
nuestro castellano sintetizador no pro
nuncia la efie, y en su lugar coloca una
pausa lal y como actua con los signos.
Asi, nuestra no tan castellana carla sera
inutil (aunque Alfionso X no nos hubiera
conteslado a la edad de 5 anos).

Probamos con lodos los caracleres,
y no encontramos nada parecido a
nuestra querida ene, despreciada en
lodos los leclados extranjeros y des-
preciada mislenosarmente tambien en
este perilerico «made in Spains (y olé).

CoNTROL

SINTESIS

HICRO
PROCESADOR

Un subtitulo, aunque poce aceptable
es «ny» y la carta a Alfonso quedana
«anyo de 1226», pero resulla baslante
chapuza, debide & lo cual ya no es
«anyo de gracia=. Tedo un fallo.

e — == = =
PARA DECIRLO DE OTRA
MANERA

El sintetizador ocupa la direcaion de
hardware (0 port) $FBEQ. Haciendo los
correspondientes OUT en dicho porl
obtendremos los mismos sonidos, pe-
ro de forma continuada. (Soluciona
mos de esla manera la «1» seguida). No
existen 255 sonidos, por lo tanto hay
distintos OUT que generan el mismo
lcnema.

Cunosamenie, entre los sonidos que
se pueden generar con eslos 255 nu
meros, enconlraremos algunos con un
sospechoso tormillo ingles. Probemos,
por ejemplo, con los numeros 20, 32 0
47

Para pronunciar la palabra clear (y
sigue siendo un ejemplo) bastara con
escrbir esle programa: OUT &FBEO, 8:
OUT &FBEO,22: OUT &FBEO,A7:OUT

204 38 woav

FILTROS

&FBEO,0 intercalando entre los OUT
pausas del tipo FOR D=1 TO 60. Ob
tendremos un clear tolalmente inglés
(curioso, ¢no7).

Otra manera de manejar el sinteliza
dor es ulilizando el codigo maquina. No
son necesanos de esta forma los nue
vos comandos, y ahorramos asi algo
dememoria. Larutina que conlrola esle
perifénco esta siluada a parlir de la di
reccion 41552, y BASIC no tiene acce-
so por encima de ella. Esle modo de
utilizacion no es muy complicado, bas-
12 con almacenar las letras y lomar dos
indicadores antes de llamar a |a rulina

e .=
¢Y LOS JUEGOS?

Seguramente tenemos la intencion
de «dar |la palabra» a nueslros propios
marcianos para hacernos rabiar cuan
do nos han matado («humano infelizx,
«pequeno mortals, elc..).

Nueva y grande desilusion nos lleva
remos &l comprobar que, no solo care-
cemos de la efie sino que ademas, el
sintelizador acapara por completo la
atencion del microprocesador; de esla
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manera, mieniras el marciano nos dice
aguello de «<humano infeliz», el Juego
estara detenido. Se le va la gracia al
juego porque parece un marciano for
pe sin habihdad para efecluar dos ma
las acciones al mismo iempo.

Otros sinlelizadores de voz utilizan
interrupciones, gracias a las cuales el
parloteo se puede conseguir al mismo
liempo que masacramos nueslros
queridos marcianos y olras invasores
no idenificados

e e B
MUSICA, MAESTRO

Respecto a la especlaculandad que
podemos dar a los sonidos gracias al
amplihcador coneclado a la salda es
lere, en el caso de este periferico nos
quedamos sin ella, puesto que no se
manda a dicho enchule el sonido ge
nerado.

La unica salida de sonido es ¢l &lla
voz incarporado en el penfenco.y no se
incluye un enchule de senal en el pro-
piosinielizador. Por lo tanto, la potencia
maxima alcanzable por lavoz es la ob
tenida girando a tope el polenciomelro

del volumen. Conseguir por nueslros
propios medios dicho coneclor auxiliar
es ya olra hislona lejos de poder ser al
canzada por lodo aquél con interés en
disponer de él.

Si queremos generar sonidos mien
iras el sintehzador trabaja (las dos acio-
nes son compatibles), debemos es
cribir pnmero el comando para el soni
doy despues el de palabra, pueslo que
en ¢l caso conlrario ne se ejeculara la
orden SOUND hasla gue el sintetizador
haya terminado con su discurso.

= e
RESUMIENDO...

Resurmiendo, el pentenco que en es
ta ocasion nos ocupa, iene como todo,
venlajas e inconvenientes (y posible-
mente mas de lo segundo).

Entre las ventajas, podemos desla-
car la comodidad al escrnibir lexlos; 1as
haches no seran pronunciadas, la «che»
sera deteclada cuando se presente, no
habra problemas con la «g» (exceplo
para mencionar a nuestro quendc pin
gliino). La «r» se pronuncia correcta
mente al principic de palabra,

()

Ademas, se ehrmina la ulihzacion de
alélonos, lo cual resulla bastante com
plicado hasta que se aprende.

Lo que nos desilusiona lolaimente es
encontrarnos con un sintelizador de
voz en castellano (y ole) incapaz de
pronunciar la ene, detalle éste habil
menle omilido en las escasas insiruc
clones que acompanan al equipo, las
cuales no incluyen ninguna lista con
los somidos disponibles

Tambien, es un error el no haber in-
cluido una salida para coneclar apara
los que amplifiquen la senal. Encontra
mos realmente ulil, e incluso como una
de las principales caracterisicas de
estos aparatos el poder registrar la voz
para utilizarla poslenormente. No es
posible en el caso de este sinletizador
de M H.T. Ingenieros.

En cualquer caso, S queremos un
sintehzador de voz sin complicaciones
y sin ser demasiado exigentes, esle en-
caja perteclamente con nuestras pre-
tensiones. S1 no en lodos nuestros jue
gos, descubriremos las multiples apli
caciones de esle periténco en cada
uno de nuestros programas dedicados
a coSsas un poco mas seras.
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Colaboremos todos en la
conleccion de este EN LA
CUMBRE. Envianos &
nombre de lu programa
favorito (no tiene por que
encontrarse ya en la cum:
bre), dejando bien dlaro lu
nombre y direccion. Todos

cinc
Nnues
resp
male
CRC
CUN
Corr
MAL
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a los meses sortearemos
A @nco  suscripciones  a
¢ nuestra revista entre las
espuestas recibidas. Ani
male v escribenos; TU M-
CRO AMSTRAD. EN LA
1 CUMBRE. Apartado de

Comecs 61.294. 28080
MADRID.
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IDEAS DIDACTICAS
SOBRE INFORMATICA

ENSENAR CON _
INFORMATICA O ENSENAR
INFORMATICA

Antes de conlinuar es necesario deli-
milar claramente estos dos campos. El
pnmero de ellos se refiere a la ense-
nanza de los contenidos normales ayu
dada por un recurso didactico mas: el
ordenador, al igual que se ulihza el
proyector de diaposilivas o ¢l video. La
segunda opcion gue tlenemos es ense
nar en si la informatica.

Como en lodo, tenemos aqui parti-
darios de una opcion y de ofra. Hay
quien piensa que la mision de la escue-
la no es la de ensenar informalica, sino
ulilizar el ordenador dentro del contex
to de los malenales didachcos. Por atro
lado, hay quienes opinan gue s nece-
sang conocer su uso y aprender a ma-
nejarlo porque se trala de una innova
cion de la sociedad, al igual que, por
glemplo, un proyeclor de diaposilivas,
pero con la diferencia que los propios
alumnos louliizaran, ya sea en su casa
o en el colegio, y en esto se diferencia
del resto de los recursgs, que nadie se
planiea no ensenar a manejarlos a los
alumnos.

Cuando esla polemica empezc a
surgrr, llevaban las de perder los que
prelendian ensenar informatica, ya que
no era posible imparlir esla ensenanza
por debajo de cierta edad, dada la difi
cultad que plantea trabajar con el BA-
SIC. Sin embargo, ahora no hay tanlos
problemas debido a que disponemaos
de unlenguaje pensada para la educa-
cion, el LOGO, que plantea muchos
menos problemas que el BASIC, que
tambien fue creado para iniciarse en el
mundo informalico, pero con una es-
tructura 10gica mas dificil para los «pe-
ques»

Pero el cambio en el lenguaje no solo
ha sido delerrminante para creer que es

posible empezar a trabajar con |a infor
malica desde las edades mas bajas. si-
no tambien contnbuye el cambio de la
tecnologia: los ordenadores han cam-
biado desde hace pocos anos a esta
parte. Ahora tienen posibilidad de colo
res y sonido, son mas pequefocs y mas
barates, henen pesibihdad de acceso
nos (perlericos) no muy caros (joys
licks, impresoras, ratones, sintelizado
res de voz..), aungue no es preciso su
uso. Sitodo esto lo combinamos de tor
ma apropiada podremos conseguir
unos programas muy atrayentes y una
forma motivante de introducir la infor-
matica.

Por latanlo, aclualmente, ya no es in-
compatble estudiar con informanca (lo
que se llama «ensenanza asistida por
ordenadors) 0 estudiar inforrmatica,
siempre que los conlemidos no sean
excesivos. vy a una edad oportuna, que
ha disminuido de unos anos hasla
aqui. Sin embargo, hay que tomarlo
con mucha calma y sl se empieza por
las edades mas lempranas, hacerlo a
un rtmo muy lento.

Las ideas didacticas que aqui plan
tearemos (como vimos al principio, gue
nadie se crea que son dogmas ni que
son las mejores) pueden ser igualmen-
le utiizadas para los ninos o para los
mas mayores gue dan sus prmeros
pasos en esle campo, ya gue la inali
dad de la ensenanza de la inlormalica
no debe ser el aprendizaje de un len-
guaje, sino el conocimiento del funcio-
namiento de los ordenadores, y cuya
consecuencia sera la de aprender un
lenguaje, s decir, se considera como
un medio y no como un fin,

=]
EL ORDENADOR HUMANO

La mejor forma de saber como fun-
clona un mecanismo es melerse den
Iro de €l o realizar los mismos proceds
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Partiendo del dogma més importante en didactica escolar: «en
didéctica no hay dogmas», pretendemos dar aqui unas pocas
ideas para empezar a trabajar con la informatica en los
centros escolares. Las ideas aqui aportadas pueden servir para
cualquier edad y para que los alumnos se den perfectamente
cuenta como un ordenador trabaja por dentro, que es lo que
puede hacer, y de qué forma lo haré.

(ORERL 0
LT




mienlas que el hace. Esle es el funda-
mento de la pnmera idea que presenia
mos: infroducirnos dentro del ordena-
dor.

En el aula se reparen los papeles
para que cada uno se encargue de una
parte del ordenador. Si es la pnimera
vez que los alumnos se enfrentan al lema
informatico seria aconsejable reducir
las y las que se digan deben ser las
mas visibles. Asi, en una primera apro-
ximacion, se podrian reparlir los pape
les de usuario, teclado, monitor y CPU.
Ahora seria cueslion de empezaralra
bajar: el que hace las funciones de
usuario le dice al =leclado» una opera-
cion que desea hacer y, aqui viene 1o
dificil, 1a orden debe ser clara, precisa y
concreta, no se admilen ambigueda-
des como «sumame esos NUMEeros e
impnmelos». Se permile «<suma 3y 5e
impnmelos»

La mision del «leclado», que ya lor-
ma parte del ordenador, es lransmilir la
orden direclamente a la «CPU», cuya
funcion es ejecularla. En el gjemplo an
tes mencionado, sumara 3y 5y pasara
la orden al «monitors para que digaen
voz alla el resullado. Hay que ser exi
gente en las ordenes emilidas por el
«ysuanos, de lal manera quesila orden
hubiera sido «suma 3 y 5» no se debe
impnmir el resultado, guedandose la
«CPU» con el, Quiza sea aconsejable
que el profesor haga el papel de CPU o
de usuarno en los primeras momentos,
para que los alumnos entiendan que
ordenes son valdas o no.

Esle sisterna puede complicarse 1o
do lo necesanio con sola ir inlroducien-
do nuevas parles del ordenador. For
glemplo, podemaos lener una «impre-
sora» con solo asignar 1al papel a otro
alumno. Aqui se debe dilerenciar en
sacar un resullado ya sea por «impre-
sora» 0 por «monitor», en el pnmero lo
tenemos en un papel mientras que en
lo segundo no se encuentra en un me
dio que podamos manejar lan facil
menle.

Un nivel alto de complepdad puede
ser dilerenciar las pares inlernas de un
ordenadaor. CPU, ULA, memonia. En es-
le caso, el proceso a seqguir serna el si-
guiente: el «susuario» infroduce una orden
atraves del «leclado», que esleasuvez
pasa ala «CPU=». Esla almacena los da-
los en la «memornar, y cuando se le or-
dene los loma, los envia a la <ULA» pa-
ra que los opere, encargandose posle
normente la «CPU» de dingirios hacia
su destino final: salida por smaonitors o
«impresoras. Este pasoes de una com
plepdad tal que muy pocas veces sera
necesano liegar a ello, ya que cuando a
los alumnos se les puede hablar de
ULA se supone que su nivel de conoci-
mienios informaticos es lan elevado
que ulilzar esle metodo didaclico de
dramatizacion no les benehciara mu-
cho.

Aun asi, no creemaos necesano reali-
zar una explicacion delallada del pro-
ceso inlerno del ordenador, basta con
conocer en lineas generales como fun-
ciona un ordenador: no admite orde-
nes ambiguas, la pieza fundamental
es la CPU

Donde si se puede realizar una pro-

gresion de dificullad es en la elapa de *

dar las ordenes a nuestro ordenador
parlicular. En un principio se pueden
admilir ordenes como «suma 5y 3», «a
3 anade 5», «haz la adicion de 3y 5»,..
debido a gue expresan una accion
concreta y son equivalentes. Sin em
bargo, un ordenador «de verdad», solo
admite un comando por cada funcion
(con la suma solo se permile «+»), con
lo cual podiamaos aprovechar esta cir-
cunslancia para inlroducir una serie de
comandos vahdos y otros no valdos.
Siseguimos con el ejemplo dela su-
ma, podemas ulilizar la orden «SU-
MA», detal forma que cuando digamos
«SUMA 5y 3» nuestro «<ordenador» rea-
lice la operacion, pero quede parado si
se le dice con olras palabras sinonimas

(anade, adicion,...). De aqui es muy fa-
cil sallar a explicar que los computado
res solo lrabajan con cierlas palabras
realizando la luncion correspondienie,
pero olras no las enliende.

T E—————
EL ORDENADOR Y EL CUERPO
HUMANO

El ordenador esla formado por una
sene de partes conuna funcion concre-
la cada una. En muchos casos pade-
rmas eslablecer la relacion entre ellas y
el cuerpo humano.

Cuando lrabajamos por ejemplo con
operaciones malemalicas (los ¢jem
plos aqui expueslos sonsiempre sobre
antmetica debido a que es mas laail
Irabajar con ellos, pero igualmenle se
puede proponer glemplos de cualguier
otro lipo), €l proceso que seguimos es
leer €l lexlo, realizar la operacion y emi-
lir ef resultado. Bien, pues el ordenador
realiza exaclamenle las mismas tun-
ciones pero, claro con olros érganos.

Cuando leemos la operacion lo ha
cemas con los 0jos, pero la forma que
liene el ordenador de introducirle 1a in-
formacion es a traves del leclado; con
lo cual el teclado se puede considerar
equivalente a los 0os.

El procesc de suma, resta... o cual
quier olro proceso lo hacemos con el
cerebro. Ademas lambien lenemaos ca-
pacidad de memonzar los dalos y el re-
sullado. lgual hace el ordenador: la
operacion y lamemorizacion de los da-
los se hace enolra parle de la maguina,
lotalmente equivalenle al cerebro, in-
cluso porque ambas no son visibles di-
reclamenlte. No se puede dar un nom-
bre concrelo a esta parle del ordenador
no visible donde se realizan las opera-
ciones debido a que se encuenltra divi-
dido en diferentes pares. En poslerio-
res elapas se pueden ir introduciendo
los nombres de elias para dilerenciar
sus partes y sus lunciones: CPU, la en-
cargada de dingir los datos; ULA, hace
las operaciones matematicas; memo-
rias, guarda los dalos para que poda
maos operar.

Par ulimo se encuetra la visualiza-
cion del resullado. Cuando nosolros
operamos malematicamente, el resul-
lado le podemos o bien decir oralmen-
e, o bien escribirlo. En un ordenador,
los resultados o los vemos a lraves del
monilor o de la Impresora, que coinci-
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den, respectivamente, con las situacio
nes mencionadas anlenormente.

Donde este ejemplo falla esen expl
car que el ordenador solo admite una
senie de palabras para reahzar las fun-
ciones correspondientes y no «enlien-
des olras. Pero los dos ejemplos didéc-
ticos presentados hasia ahora no son
excluyentes, sino que pueden ser per-
fectamente complemeniarios. Asi, en
los pnmeros niveles podemos empe-
zar por este giemplo ya que se consi-
dera mas inluiivo y mas visible. Posle-
normente, conlinuaremaos con nuesiro
«ordenador humano», para finalmente
terminar trabajando con un «ordenador
de verdad».

ENSENANZA DE
INFORMATICA CON
INFORMATICA

Siestamos promoviendo el usode la
lecnologia informalica en los centros
educativos como ayuda en la educa-
cion, no senia 16gico olvidarnos de esle
recurso para aprender informalica. Ya
sabemos las posibilidades que aporla
el ordenador, deberiamos aprovechar-
las

Los contenidos que se pueden expli-
car son 10s ya mencionados aqui arn
ba: teclado y partes inleriores. Se pue-
de ir aumentando el nivel e introducir
nuevas parles, como ya wimas: CPU,
ULA, memonas, impresora, e incluso
podernos hablar de los dispaositivos de
almacenamiento extermno, casete y dis-
quele.

La melodologia a utilizar es el apro
vechamienlo maximoe, evidenlemenle,
de las posibildades de nueslro AMS
TRAD. Se hace imprescindible fa util
zacion de grahicos, somdos & incluso
movimiento. Aquellos seran de las dife
rentes parles de la maquina con lineas
de conexion enire ellos para compren-
der la relacion entre 1as diferentes par-
les. Se puede ir acompanando de tex
los que hablen de los gralicos, pomen-
dolos intermilentes para destacarlos.
En fin, la utiizacion normal del ordena-
dor.

H hecho que la informatica sea muy
molivante para los alumnos No presu-
pone que dejemos de lado los diferen
tes metodos didaclicos ya que éslos
nes ayudaran a comprender COmMO
funciona el ordenador por dentro. Si

L TS
esle punto lo olvidamos, aprenderan
un lenguaje informakco, pero sin cono-
cer como es una maqguina por denlro y
gue hace, aspeclos gue nos ayudaran
atrabajar con el lenguaje que iNlroduz-
carnos. Precisarmente como se trala de
un tema bastante motivante, podemos

"
aprovechar para inroducir algo mas
de contenidos, consiguiendo asi una
mayor sitislaccion de los alumnos al
ser capaces de realizar mas actvida-
des; si lo lrabajamos, ademas de una
forma alrayenle no agolaran apenas el
tema de la informalica
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A LA CARTA

las estructuras de programa
ACIOH que permiten al usuano

elegir entre diversas opciones,
se las denomina enla jerga informatica
MENUS, seguramente por la gran simi-
litud que presentan con las cartas de
los reslaurantes, en las cuales el chef
nos da a conocer todas nueslras posi-
bles opciones en la comida, para que
nosolros seleccionemos alguna de
cllas, senalandosela convenientemen-
le al camarero.

En nuesiro caso concrelo, el chel de
un menu intormatico No es Ni mas ni me
nos que el programa, que posee, en
forma de lineas de instruccion, la infor-
macion e ingredientes necesarios para
la confeccion de cualguiera de los pla-
1os disponibles. El papel de camarero
lo desempenara el propio hardware,
preseniandonos la carta, con todas las
sugerencias del cocinero, alravéesde la
pantalla, y ocupandose mediante ¢l te-
clado de recoger la eleccion e informar
de ella pertinentemente a la cocina (el
programa)

FASES DE PROCESO
DE UN MENU I

La confeccion de un menu envuelve
diferenies aspeclos que debemos co-
nacer, ya que este lipo de eslrucluras,
bajo modalidades mas o menos sim-
ples, se nos presentaran con gran fre
cuencia desde el instante en que dedi-
quemos nuesliras horas de programa
cion a la creacion de software con algu-
nas aspiraciones

Fundamentalmente, podemos dis-
tinguir dos fases bien diterenciadas en
la gestion de este ipo de estructuras de
programacion:

- Presentacion del menu

— Recogida y proceso de datos.

Lascombinaciones de estos dos cle
mentos pueden dar como resullado
una grandisima canlidad de menus
con caraclenslicas muy parhiculares, y
por tanto adecuados lan solo en deler
minadas ocasiones. Existe ademas un
enfoque general bajo el que contem-
plar estas eslrucluras, en el cual reside
en gran medida el exito o fracase de
esa pare del programa

Comenzaremaos ahora a estudiar es-
la normativa general, dejando para
maés adelante las técnicas de datos de
los dilerentes lipos de menus.

UNA BUENA CARTA
Y UN BUEN SERVICIO mmmm

En la frase que titula este epigrate
se encuentra encerrado el secreto para

un buen menu, cualguiera que sea la
forma que éste adoptefinalmente: «una
buena carla y un buen servicio». Elecli
vamenle, anles de entrar en cualguier
otro lipo de consideraciones, hemos de
lener presente la necesidad de una
presentacion clara de las opciones an-
te el usuano.

Asi pues, nuestro objetivo inicial de-
be ser la clanficacion de las ideas que
deseamos exponer en la panlalla. Asi
pues, el primer paso es el estudio cui-
dadoso de las opciones disponibles y
Su Jerarquizacion en esltrucluras de
submenus cuando estas son muchaso
muy complejas.

Pongamos por caso un programa de
gestion comercial que permita el ma-
nejo de un fichero a nivel de creacion,
alta, baja, modificacion, consulta y lista
do. Una forma de presentacion del mis-
mo podria ser:
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CREACION
ALTA

BAJA
MODIFICACION
CONSULTA
LISTADO

& WM =

Allo pnimero que debemos tender es
a clarificar en lo posible la descripcion
de las opciones. Asi, por ejemplo, el
menu podnia quedar como:

CREACION INICIAL DE FICHERO
ALTA DE FICHA

BAJA DE FICHA
MODIFICACION DE FICHA
CONSULTA DE FICHA
LISTADO DEL FICHERO

O & LW =

Por olra parle, la presenlacion en
cuanlo a colores empleados en elia, asi
como disposicion de los titulos en la
panlalla y caracteres ulilizados, debe
ser tambien clara para facililar la leclu-
ra y comprension de las opciones del
menu.

No obslante, en ocasiones el gran
numero de opciones y la complejidad
de su tratamiento conjunto, por molivos
de clarficacion de la mision de cada
uno de los puntos, sencillez en la reco-
gida de datos, y espacio lisico para la
representacion, nos hacen recurnir a
eslructuras de MENUS JERARQUIZA
DOS, tambien conocidos como SUB-
MENUS; es decir, «menus de menus»,
que en diferenles pasos van concre-
lando la intencion del usuano hasla lle-
gar al punto hinai.

Enlahgura 1 se observa una serne de
opciones para una supuesta aplica-
cion de contabilidad. Resulia evidente
que la eslructura es excesivamente
compleja y voluminosa como para pre-
senlarla en una sola pantalla. Debido a
lode eslo, recurriremos a un sistemade
menus jerarquizados, de lorma que si
el usuario deseara, por ejemplo, efec-
tuar el listado DIARIO deberia seleccio-
nar en primer lugar el punto 3 del menu
inicial (CUADRE Y DIARIQ), a continua-
cion elegir el punto 2 del siguiente sub-
menu (DIARIO), y para finalizar, la op-
ci6n 2 del viimo de los submenus (LIS-
TADO DIARIO), con el cual accedere-
mos definitivamente al punto deseado.

Como habras podido observar, es
esencial que los submenus de esle ipo
esten muy bien relacionados, en el ca-

JOYSTICK

LAPIZ OPTICO

MONITOR

so de la figura mediante la ulima op-
cion de cada uno de ellos.

TIPOS DE MENUS I

Como deciamos al comienzo de esle
articulo, los menus pueden ser real-
menle de muy vanados lipos, y eslo
fendremos ocasion de comprobario
cuando unas lineas mas abajo comen-
cemos a exponer vanos ejemplos. En
io referente a la recogida de los datos
acerca de la opcion escogida y de su
poslerior proceso, podemaos asegurar
que Se encuentra muy estrechamenle
ligada con la forma que elijamos para
la confeccion del menu.

Enlodo caso, y anles que nos cenlre-
mos en metodos concretos, el sistema
para la toma de los datos ha de ser
siempre lo mas comodo posible para
el usuario y sobre todo natural Esla
teoria es la que en informatica se cono-
ce como USER FRIENDLY (amigable
con el usuano).

En programas del tipo mencionado,
en los cuales se ulihzan mullilud de
menus jerarquizados, es muy conve-
niente crear una subrutina que pueda
generar de unalormamas comoda es-
te ipo de pantallas. Asi por ejemplo, la
siguiente subrutina seria empleable a
tal fin, indicando en T$ el titulo para el
menu, cargando en la tabla O$() las op-
ciones de lodos los menus y subme-

nus, y senalando en C ef elemento de la
tabla que se corresponde conla prime-
ra opcion del menu ageneraryenlLla
longitud! de esle (numero de opciones).
Asu regreso, la subrutina aportaraen la
vanable R la opcion escogida por el
usuano, ya depurada en los margenes
especificado (1-L).

EI BASIC contempla la necesidad de
eslrucluras para tratamiento de menus,
y por ello implementa instrucciones del
tipo ON GOTO y ON GOSUB, que en
combinacion con las habituales de re-
cogida de dalos, lundamentaimenie
INKEY$, e hacen muy capaz de ges-
tionar un tipo de menu tan habitual co-
mo el NuMmerico.

Por supueslo, lo dicho anteriormente
no pretende significar que el BASIC no
nos posibilita la loma de datos para
otros lipos de menus dishinios a 10s Nu-
Mencos, perolo cierlo es que eslos son
los mas habiluales y por lanio los que
han sido imcialmente contlemplados.
No obstante, sin necesidad de recumir
a olros lenguajes distintos al BASIC,
podremos efectuar recogidas de datos
mediante los cursores, el joystick, un
ralon, lapiz optico, etc...

Del mismo modo, el proceso de los
dalos no es solo realizable en BASIC
mediante las mencionadas ON GOTO
y ON GOSUB, sino a lraves de ofras
muchas instrucciones, dependiendo
del lipo de lorma de datos. No obslante,
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sea cual sea el tipo de menu, el de re-
cogida de datos, o las instrucciones
empleadas para el proceso, lengamos
siempre en cuenta en este uitimo dos
reglas de oro:

— No debe haber lugar para la am-
biguedad en el proceso de los datos
recogidos, algo bastante frecuente en
los menus gralicos conleccionados
por principrantes.

— La depuracion de la torna de da-
tos es un punto fundamental, absoluta
mente esencial en la gestion de me-
nus

MENUS PARA TODOS
LOS GUSTOS

Para finalizar este monografico so
bre l1a confeccion de menus, vamos a
exponer algunas de las diferentes for-
mas que pueden adoplar estas estruc
turas en la pantalla, desde luego las
Mas comunes

Comenzaremos por el clasico menu
numenco, buena prueba del cual la en-
contramos &n la rutina generadora de
estelipo de menus del listado 1.En esla
clase de presentacion, la toma de datos
se efectua a traves de la pulsacion de
una tecla numerica que identifica la op-
cion deseada; detido a eslo, es evi
dente que la mayor imitacion de este li
po de menus viene impuesta por laca
pacidad maxima de nueve opciones
(10 en el mejor de los ¢asos, iIncluyen
doel 0). Aungque no es habitual, una de-
formacion de este menu consiste en la
realizacion de la toma de datos por IN-
PUT, lo cual nos permite aumentar has-
{a 99 (0 100) el numero posible de op
clones, tal como sucede en el progra
ma PLACON

Otro sisterna de menu con recogida
de datos por pulsacion de tecla simple
esel de inicial; en €l las opciones no se
identifican por un NUMEro, SIN0 por una
letra en relacion con la funcion que de-
sempenan, generalmente la inicial. Lo-
gicamente, de este modo podemos
ampliar el rango de opciones posibles
a26.Como una extension de este siste
ma, podemaos utilizar en vez de una le
tra, un caracter cualquiera e incluso sus
combinaciones con SHIFT y CON-
TROL.

Para terminar mencionaremos los
menus grafices, que son aquellos en

que las opciones se representan me
diante imagenes en la pantalla. El siste-
ma de toma de datos es en esle caso el
desplazamiento de un imaginano cur-
sor por la pantalla, que puede ser con
trolado mediante el teclado, joystick,
raton, elc..., ademas de una tecla (boton
de disparo, etc..) para la validacion de
la opcion elegida.

Un ejemplo de esla clase de menu o
encontraremos en el listado 2, que sim-
plemente lo presenta y hace palpitar la
opcion escogida mediante un despla
zamiento del cursos grafico con las te-
clas de los cursores (uliliza ENTER pa-
ra validar la opcion)

Entre este tipo de menus, los mas co-
nocidos son los iconograficos, en 10s
cuales cada opcion de programa se re-
presenta por una pequena imagen co
nocida como icono, y es tradicional en
los programas de ayuda grafica, como
por ejemplo los ratones

Bien, confiamos en gue hayais que-
dado complacidos con el menu y las
recomendaciones del chel

COMO CONSTRUIR UN BUEN
MENU

Y por siel chel no se encuentra exce
sivamente inspirado, vamos a extraclar

o o8 RCEE 07t T 000

gl:t 3!’«'.1'. ﬁl: nerge ‘

Bz,

ise .ﬁolrm

Cust
save lasw

catalog/change drive X

words
lines

charapters
1 characters

una serie de normas generales de gran
interes para la confeccion de menus

Contenido del men:

— Nombre del menu.
— Titulo descriptivo del menu.
— Numeros de opcion
Breve descripcion del trabajo a
efecluar por cada opcion.
— Mensajes de ayuda

Disenio de menus:

— Utilizar siempre que nos sea post-
ble un menu flexible; uno grafico seria
el ideal.

Evitar mezclar menus graficos y
no graficos en una misma aplicacion
(programa o cadena de programas)

— Escribir los menus en letras
mayusculas y minusculas, pues eslo
facilita la leclura de las opclones.

Numerar las opciones a partir del
numero 1

— Situar las opciones selecclona
das mas frecuentemente al principio
del menu.

— De no serimporlante el orden, dis-
poner alfabéticamenie las descripcio-
nes de opcion

Drive

free
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{ — Tanto el titulo del menu como las
descripciones de opcion deben ser
significativos.

— Emplear palabras que sugieran
accion {listar, grabar, etc..).

— Sl un mismo punto aparece enva-
rios menus de la misma aplicacion, uti
lizar el mismo numero de opcion para
dicho punto en todos ellos.

— Evitar, en lo posible, el uso de

abreviaturas, aportando en lo posible
un texto de ayuda al menu.

Puntos a tener en cuenta al
disenar un meno:

— Como utiizar el usano la pantalla.

— Cual sera el tipo de informacion
que aportara el menu

— Queé expenencia o conocimientos
de informalica que posee el supuesto
usuarao.

¢Qué debemos conseguir al
realizar un meni?

— Hacer que el usuario se sienta ca-
paz y productivo.

Disenar menus que sean faciles
de leer y comprender. Este sera el uni-
' co camino por el que podremos conse-
guir cumplir el primer punto de esta ul-
lima lista de sugerencias.

Presentar la menor cantidad de
informacion simultaneamenie.

— Mantener una coherencia enltre
menus jerarquizados,

— Conseguir que las respuestas del
usuaro sean cortas.

— Contestar & las respuestas del
usuano (un simple pitido sera en oca-
siones suficiente).

- Facilitar la correccion de errores

Sobre el color en los mends:

— Tener en cuenta la utilizacion de
un monitor en fosforo verde o color.

— Utilizar cada color para un propo-
sito determinado. Al escoger un color,
decir 10 que significa y ulilizarlo de la
misma forma en todos los menus. Por
ejemplo, lodas las opciones relativas a
la gestion de ficheros en un color, las
de diversos lislados en olro, elc...

— Emplear un numero reducido de
colores. Demasiados colores en un
mismo menu tienden a confundir al
usuano,

10 REM FERNANDD LOFEZI MARTINET
20 PEM MULTIBOFT * GENERADOR DE MENUS
30 Te="TITLLO DEL MEMU"
40 C=31RFM FRIMERA OFCION DEL MEMNL
50 L= REM NUMERDO DE OPCIONES DEL MEMNL
&0 FOR I=1 TO 1w REM CARGA LA TABLA DE DOFCIOCNES
70 READ O8(I):08(1)="0PCION "+D%(%)
80 NEXT
0 DATA UND,DDS, TRES,CUATRO,CINCD,SEIS,SIETE, OCHD, NUEVE,DIET
100 GOSUR 1000:REM LLAMADA A& LA SUBRUTINA DE MENLS
itd CLs
120 PRINT "ELL PUNTO ESCOGIDOD FUE EL"R
130 END
1000 REM ENTRADA SUBRLTINA DE MENUS
1010 MODE 1
1020 Te="g "4+TE+™ 8"
1030 LOCATE 20— (LENITS) /2, 1
1040 PRINT T3
1050 PRINT:PRINT
1040 FOR I=1 TO |
1070 PRINT I"~ “O8(I+C=1):PRINT
10B0 NEXT
1090 Re=[NKEYS
1100 IF R8<"1" OR R$>CHRS (4B+L)} THEN 1090
1110 R=VAL (RS)
1120 PRINT CHRS (7))
1130 RETULRN
FIGURA 1 3. Edicién de diario.
1. Cuadre.
i 2. Diario.
1. Gestion de ficheros. 3. Retorno al menu anterior.
1. Fichero de cuentas.
1. Alta 4. Actualizacion de ficheros.
2. Modificacion.
3. Baja y consulta. 5. Gestion de historico.
4. I;stado. I T 1. Consultar por pantalla.
5 ! {etorno ‘a [T‘Equ anterior. 2 Listado mayor.
2. Fichero de conceplos. 3. Retorno al menu anterior.
1. Alla
2. Modificacion. 6. Balance de sumas y saldos.
3. Bajay consulla, _
5. Retorno al menu anlerior. 2. Listado acumulado.
3. Relorno al mend anterior. 3. Retorno al menu anterior.
2. Gestion de apuntes. 7. Balance de situacion.
1. Programacion de balance.
b 10erS:¢?§:O§QWO fichero. <  stedo/balance:
: i - : 3. Retormo al menu antenor.
2 Lectura de apuntes ante- o al e
rres. 8. Cuenta de explotacion y cierre
3. Entrada de apuntes. . P _ y -
4. Relorno al mend anterior. 1. Cuenta de explotacion.
2. Modificacion. 2. Cierre del gjercicio.
3. Baja y consulta. 3. Retorno al menu anterior.
4. Listado.
5. Retorno al menu antenor. 9. Fin de programa.

®r ..
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UNIDAD CENTRAL. MEMORIAS

» Microprocesador ZB0A - 64K RAM
ampliables - 32K ROM ampliables

* TECLADO » Teclado profesional con
14 teclas en 3 bloques - Hasta 32 teclas
programables - Teclado redefinible

* PANTALLA ¢ Momitor RGB verde (12°)
o color (14")

— Se pueden definir hasta B ventanas de
texto y | de graficos  SONIDO

* 3 canales de 8 octavas moduladas
independientemente - Altavoz intemo
requlable - Salida estereo » BASIC

¢ Locomotive BASIC ampliado en ROM -
Incluye los comandos AFTER y EVERY
para conrol de interrupciones

CASSETTE ¢ Cassette incorporada con
velocidad de grabacion (1 0 2 Kbaudios)
controlada desde Basic « CONECTORES
¢ Bus PCB multiuso, Unidad de Disco
extenor, paralelo Centronics, salida
estereo, joystick, lapiz optico, etc.

¢ SUMINISTRO e Crdenador con monitor
verde o color - 8 cassettes con
programas - Libro "Guia de Referencia
BASIC para el programador - Manual en
castellano - Garantia Ofictal AMSTRAD
ESPANA

90,800 Ps. {monitor color

AMSTRAD P(

Fiiﬁm

ST
o
E.Sﬁ?— WSS ek
L

ORDENADORE

AMSTRAD CPC 6128

UNIDAD DE DISCO # Unidad
incorporada para disco de 3" con 180K
por cara ® SISTEMAS OPERATIVOS

o AMSDOS, CP M 22 CP M Plus (30)

* CONECTORES # Bus PCB multiuso,
paralelo Centronics, cassette exterior,

2" Umdad de Disco. salida estéreo
Joysticks, lapiz optico. efc

¢ SUMINISTRO » Ordenador con montor
verde o color - Disco con CP M 22y
lenguaje DR. LOGO - Disco con CP M
Plus y utihdades - Disco con § programas
de obsequio - Manual en castellano -
Garantia Oficial AMSTRAD ESPANA

TODO POR| 84.900 Pts. (moniter verde)
illQ&Dl]Pts.frrL*ul.eru




PCW - 8256 BEMSTRAD CPC-6128

llill_

JT*TI

Centronics ® SUMINISTRO Ordenadur
completo cor teclado, pantalle, Unidad

de Disco e impresora - Discos con &l ‘ S— *:r:
FNIDFLD CENTRAL. MEMORLES procesador de Texto LocoScript, CP M

+ Microprocesador 780A - 256K RAM de Plus Mallard BASIC, DR.LOGO ydiversas Existe tambien la version PCW 8512 con

las que 112K se utilizan como disco RAM. yilidades - Manuales en castellang - 512K RAM y la 2* Unidad de Disco de
+ TECLADO * Teclado profesional en Garantia Oficial AMSTRAD ESPANA | Mbyte incorporada AL AN

castellano (. acento. ) de 82 teclas * E| PCW 8256 puede utilizarse como

+ PANTALLA ¢ Monitor verde de alta TODO POR 129.900 Pts. terminal y en comunicaciones.

resolucion - 90 columnas X 32 \ineas de El 1V.A no esta incluido en los precios.
lexio » UNIDAD DE DISCO # Disco de

3"y 173K por cara - Opcionalmente

%' Umdad de Disco de | Mbyte integrable
+ SISTEMA OPERATIVO ¢ CP M Plus

¢e Digita’ Research » IMPRESORA o

Al cahdad (NLQ) a 20 cps. - Calidad
estandar a 90 c.p.s. - Papel confinuo u
hojas sueltas - Alineacion automatica del
papel - Caracteres normales,

NOTA: Es muy importante venhca: 1a garantia del
aparato ya que solo AMSTRAD E A puede
garantizarle la ordenada teparacion y sobre todo
matenales de repuesio oficiales (Monuor,
ordenador, cassette o unidades de discos)

SO TRAL

mmpﬁm:dos expandidos, control de! g #ﬂ Bvda. dol Modimmmineo, 8. Tols €50 45 8- 433 48 1.
paso de letra (normal, cursiva, negnts, 28037 MADRID

subindices, superindices, subrayado, etc), " sl Delegacién Catalufia: Tarragona, 110 - Tel. 325 10 55,
» OPCIONES * K1t de Ampliacion a sﬂﬂ;?‘:ffl;rgfglfml i 08615 BARCELONA

§12K RAM y 2" Unidad de Disco - <

intetface Serie RS 232C y paralelo AMSTRAD...a “pescios AMSTRALY
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SIMON

Simén fue un genio: sus hazafias recorrieron el mundo dejando

boquiabiertos a todo el que tuvo oportunidad de presenciarlas.

Su increible memoria no tenia limites. éTe consideras capaz de
emularlo? Acepta entonces el reto de SIMON.

ientificos de todas las naciones
‘ reunidos a su alrededor. Gestos

incredulos, expresiones escepfi-
£as y un comenlarno general: no es po-
sible, no es posible... ha superado nue-
vamente su propia marca. Aquel senci-
llo, pero diabdlico aparato no sirvio pa-
ra detenera Simon. Unay olra vez repe-
tia la clave propuesta por la maquina,
Ni un solo error ni una sola equivoca-
cion.

Pero una pregunta recorro nuestra
cabeza: (seria capaz de detener a
nuestros lectores? LAceptarian un reto
a memoria o muerte? Fue entonces
cuando el agente TMOO7 en mision es-
pecial al servicio de su graciosa redac-
cion, fue enviado a «fisgar» entre los
planos del maquiavélico anefacto. Una
vez en nuestro poder, el resto fue facil.

Ahora, tu tienes la oportunidad de in-
tentarlo, ¢Hay alguien capaz de supe-

rar a Simon? Desde luego, el objetivo
es mas que complicado y en mas de
una ocasion te encontraras en apuros.
Adelante, y imemoria de elefante!

TODO A LA VISTA

Despues de teclear cuidadosamente
el programa, grabalo con SAVE“SI-
MON", por ejemplo. Al electuar RUN
apareceran una serie de venlanas dis-
tribuidas por toda la pantalla. Las silua-
das en la esquina superior derecha son
las que modifican su color conforme el
ordenador genera una secuencia alea-
toria

Nosotros debemas repeliria pulsan-
do las teclas 8, 9, 5 y 6 del teclado nu-
merico, una vez que el AMSTRAD haya
terminado de emitirla. Tras eslo, si la
acerlamos aparecera el mensaje «MUY
BIEN» y la incrementara en uno cada

vez. En caso contrario, «FALLASTE» y
en la ventana infenor sera impreso el
mensaje «OTRA PARTIDITAs».

Supuesto gque conlestemos «S» el
juego comenzara de nuevo, y con «N»
las condiciones iniciales de color seran
restablecidas. Es importante lener pre-
sente que si tras seleccionar «N» de-
seamos volver a jugar, deberemos ha-
cerlo mediante RUN 90, a causa de los
comandos SYMBOL AFTER y MEMO-
RY de las lineas 70 y 80

Aquellos usuarios que no dislruten
en el BASIC de su aparato del coman-
do FILL, pueden suprimirlos tranquila-
mente del listado, pues esle liene en el
programa una mision meramente este-
tica.

Adelante: acepta el reto de SIMON.
Te recomendamaos que para comenzar
selecciones la dificutad 0. Los nervios
te pueden jugar una mala pasada.
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Escribir un caracter

sobre la pantallg,

definir una ventana de

texto, o elegir una

ubicacién para el

cursor, puede reducirse

a algo tan sencillo

como efectuar una

llamada a

determinadas

direcciones del

FIRMWARE del

AMSTRAD.

LA PANTALLA
DE TEXTO

de texto (TXT VDU) constituyen un

blogue de FIRMWARE del AMS-
TRAD, el cual abarca desde la direc-
cion # BB4E a la # BBBY. Su labor
principal consiste tanto en imprimir ca
racteres en la pantalla, como en leer 1o
que alli se encuentra escrito.

Estas rutinas estan capacitadas para
imprimir a través de 8 canales inde
pendientes, 256 caracteres diferentes
sobre la pantalla, si bien los 32 prime-
ros (0 a 31) son interpretados usual-
mente como codigos de control.

I as rutinas de control de la pantalla

CANALES Y VENTANAS

Cada canal lleva asociado un area
de pantalla sobre la cual impnmir
cuando éste sea seleccionado. A esta
zona se la conoce como venlana de
texto. Al pnncipio, durante la iniciahza-
cién, € Sistermna asigna a todos los ca-
nales las mismas condiciones de parli-
da, es decir, selecciona su venlana
asociada al lamano de Ia pantalla com
pleta, habilita la aparicion del cursor de
fextoy lo situa en la esquina supenor 1z-
quierda. Ademas, selecciona el papel
numero O (azul), la pluma numero 1
(amarillo brillante), y el modo de escri-
fura opaco, de forrma que todo lo que a
confinuacion se escriba aparezea bajo
estas condiciones.

Finalmente, tan solo le resta selec-
cionar uno de los canales, y asurne por
defecto el numero 0; a menos que va
riermos esla situacion, toda la informa-
cion emitida hacia la pantalla lo hara a
través de este canal. Tras la inicializa-
cion, podemos modificar todas estas
condiciones de parlida valiendonos de
las rutinas del FIRMWARE habilitadas a
tal fin; por ejemplo, cambiando el tarma-
no de todas las venlanas, A partir de

enlonces, esta le especificara con toda
precision, el area de panitalla donde al
canal le esta permitido escribir los ca-
racteres

La mas pequena que es posible defi-
nir abarca un Unico caracter, es declr,
mide una sola fila por una sola colum-
na, y otro aspeclo curioso de estas z0-
nas de presenlacian, es que cuando
varias ventanas se solapan, o lo que es
lo mismo, coinciden unas sobre otras,
al no existir prelerencias de impresion,
cualquier scroll (desplazamiento de la
informacion escrita en ellas) que las
alecte, arrastrara igualmente las zonas
que estuvieran debajo.

EL CURSOR =

El cursor es un blogue compaclo
que abarca completamente el espa-
cio destinado a un caracler, y es repre-
sentado en modo invertido respecto
del estado asignado en ese momentoa
la venlana de texto (en cuanto a atnbu-
tos de color de pluma y papel) donde
ha de aparecer

Es posible evilar gue se Imprima so-
bre la ventana en cuestion utilizando la
rutina TXT CUR OFF, la cual lo deshabi-
lita. Para restablecer la situacion n
cial nos valdremos de TXT CUR ON.

Cada canal lleva asociado una posi-
cion actual para el cursor. Esla es la
que ocupara el siguienie caracter al ser
impreso en esta zona de pantalla. De
cuatro formas podemos alterar la posi-
cion del cursor: a traves de las rulinas
TXT SET CURSOR, TXT SET ROW y TXT
SET COLUMN, o enviando codigos de
contral a la pantalla de texto. Tambien
es factible cambiar suformaa traves de
las rutinas TXT DRAW CURSOR Y TXT
UNDRAW CURSOR

e . e ..



T MICRO

N = =] AVISTRAD

CARACTERES N

Un caracter se representa en la pan
talla como un grupo de 8 puntos (pi-
xels) de ancho por 8 de alto. Por tanto,
el numero maximo de caracteres sobre
la pantaila esta en relacion directa con
el modo de esta.

MODO PUNTOS CARACTERES
0 160 x 200 20 x 25
1 320 x 200 40 x 25
2 640 x 200 80 x 25

Cada caracter lleva asociado una
«matrize» 0 grupo de 8 byles que deter-
minan su forma. El primer byle corres-
ponde a la fila superior, mientras que el

ultimo, a la de mas abajo. Dentro de
una fila particular, el punto situado mas
a la izquierda es el bit mas significativo
de este ocleto, mientras que el de la de-
recha responde al bitmenos significati
vo. Cuando un bit se encuentra a 1 se
escribe en el color de la pluma asigna-
da al canal, mientras que siestaa 0, es
escnto del color del papel, siempre y
cuando el modo de impresion sea el
opaco.

En modo transparente, los pixels que
ocupan la posicion actual del cursor no
son modificados, y el nuevo caracter a
ser impreso, se «sobreimprime» en el
anterior, facilitando la creacion de ca-
racteres compuestos. Las malrices pa-
ra los caracteres estan normalmente
almacenadas en la ROM, pero pode-

mos trasladarlas a la RAM donde modi-
ficarlas.

Asi, por ejemplo, cuando efectua
mos la leclura de un caracler impreso
en la pantalla (COPYCHAR), el FIRM-
WARE lo convierte a la forma de matriz
y lo compara con €l juego que aclual-
menle tenga almacenado para deter
minar de cual se irala.

.

IMPRESION DE CARACTERES m=

La rutina principal asociada a la im-
presion de caracteres es TXT OUTPUT,
la cual obedece los codigos de cantrol
entre 0y 31, e impnme losrestantes ca
racteres entre 32 y 255. Para ello, liama
a TXT OUT ACTION, perteneciente al




RET} GO

grupo de rutinas clave (INDIREC
TIONS) del TEXT VDU, la cual efectua el
trabajo de impresion, determinando

I REM ARRORBRHNRIRMRREERDARS > l

> REM We# Fernando Lopez W& previamente, si el caracter es imprimi-
X REM B Carles de la Ossa 8 ble, si se trata de un codigo de control o
4 REM ##W® DOBLE ALTURA #0® si es uno de los parametros de algun

= FEM ARURARGHEAREARNRARHBEN

codigo de control
, 7o Cualguier caracter escrito ha de pa-
e ubicac sar previamente a lraves de un buffer
de control intermedio con capacidad
para 9 parametros, que es comparlido
aT por todos los canales. Por ello, no debe
cambiarse el canal seleccionado en la
aclualidad a otro diferenle, hasta que
una secuencia enviada al buffer no

»7191 THEM

T"CARGA INCOR

09 DATOS™ ' haya sido completada. De no respelar
este principio, los resultados pueden
800 ser impredecibles.

f_:"-f‘;f‘ffﬂ"-“":‘ Los codigos de control aceptados
— son los estandar ASCII, pero en nues-
D, L=A, LB tras manos obra la posibilidad de cam
79 biar su forma de operar aprovechando
CE A0 la rutina TXT GET CONTROLS. En caso

de duda sobre el estado del buffer o los
codigos de control, TXT RESET los ini-
cializa a los valores por defecto. La im-
presion de un caracter alraviesa las si-
guientes elapas:

1 Se envia hacia el buffer un codi-
go de control y se avengua el numero
de parametros que requiere.

2 Sino son precisos mas parame-
tros se sigue el punto 4.

3 Los siguientes caracleres son
enviados hacia el buffer, hasta que
sean impresos u obedecidos.

4 Seconsigue la direccion ala cual
llamar para procesar el codigoy esen-
lonces ejecutada.

5 Se vacia el buffer y se repite el
MISMo Proceso,

Como senalabamos anteriormente,
el cometido de un codigo de control
puede ser alterado mediante llamada a
la rutina TXT GET CONTROLS. Esta
contiene una entrada de 3 byles, donde
el primero debe almacenar el numero
de parametros y los dos siguientes la
direccion de llamada para ejecutarlo.
Para deshabilitar un canal de texlo se
emplea la rutina TXT VDU DISABLE. De
hacerlo queda impedida la impresion
de caracleres a lraves de el. Para resla
blecer la situacion inicial baslara elec-
tuar una llamada a TXT VDU ENABLE

Por ultimo, senalar que una llamada

COMIENZO DE LA IMPRESION

LD A#FE Imprime el GDU #FE

CALL #BB5A en la posicion actual del cursor.

LD A.F0A Envia hacia el buffer el codigo LF

CALL #BB5A para siluarse en la linea infenor

LD A #0B Manda un codigo BS para colocarse

CALL #BB5A bajo la primera mitad.

LD A #FF Imprime el GDU #FF (la sequnda

CALL #BB5A mitad del doble caracter).

LD A#0B Actualiza la posicion del cursor mediante
el codigo de control VT

CALL #BB5A para situarse en lugar donde se imprimira
la primera mitad del segundo caracter

RET Regreso a BASIC

a cualguiera de estas dos ulimas sub-
rutinas provoca la impieza del bufer,
circunstancia que puede ser aprove-
chada cuando su contenido es desco
nocido, por ejemplo, tras la impresion
de un mensaje de error.

CARACTERES GIGANTES mm

Comao aplicacion a lo anterniormente
expuesto, la rulina que se propone
eleclua laimpresion de los caracteresa
altura doble de la normal. Para ello, tras
la lectura del caracter almacenado en
la cadena A%, se genera su malriz aso
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ciada, y posterniormente, se escribe le-
CARACTERES DOBLE ALTURA niendo en cuenla los codigos de con-
trol enviados para situar el cursor en la
. . posicion adecuada de la ventana de
LD A#00 Recoge el codigo ASCIIl del caracter a duplicar. texto. En el listado ensamblador se de-
CALL #BBSA Averigua la direccion de su malriz asociada talla todo el proceso seguido, y por Su-
LD C.#FE La primera milad Ia construird en el GDU #FE. pueslo, es factible conseguir por el
CHAR: LD A#19  Envia hacia el butter el codigo de ""meQS'i‘ergadﬂ‘;;ﬂ;i“‘:: f;““’é‘lféam
: 0s que no dispong e -
CALL #BBSA “gencrarun Ao, . blador pueden utilizar el cargador BA.
LD AC El caracter a generar sera el #FE SIC. Puesto que el codigo es lotalmente
CALL #BB5A y lo envia al buffer, reubicable, bastara seleccionar una
LD B.#04 Contador. zona valda de la RAM para hacerlo
DOBLE: LD A(HL)  Recupera la direccion de inicio de la matriz, pro :ér;fﬂfng’algzcgﬁﬁ%nuﬁg Oltlir;;?fea
porcionada por la llamada a #BBAS. ) ' :
el sequndo lislado proporciona un sis-
CALL #BB5A Duplica cada byte tema comodo de probar la rutina. Este
CALL #BB5A programa nos pedira sucesivamente,
INC HL Actualiza el puntero. donde encontrar el codigo maquina
anterior (conteslaremos con la misma
3 4 veces el mismo proceso. :
DJN;{ DOBLE. Repite vec _ R _ S Prooesq direccion senalada en el cargador),
INC C La segunda mitas sera almacenada en el modo de pantalla, y cadena a imprimr
GDU # FF Ya solo resta advertir que la longitud
JR NZ,CHAR Repile para la segunda mitad del caracter. de la cacena propuesta no ha de supe-
rar 20, 40 u 80 caracleres, en virtud del
modo de pantalla seleccionado. Tras
ello, aparecera en la pantalla el texto
impreso a doble allura de la habitual,
NOMBRE | DIR. | DESCRIPCIDN ENTRADA SALIDA
INITIALISE | BB4E irucyadun ¢ TEXT VDU | Nangura | A, BC OE WL alierados. Lus dimis mgistios consenadas
RESET BBSl Hﬁmaluun teble de cidhgos de o de comrdl | Nngura | A, BC, OC L akeraces: Los demes HEQISIIGS COPSEnads
VDU ENABLE B854 | Permae 3 ks CABEIES st sies sutee (s ¢ pandla | Mogtors - | F aleeade Lus demi | FEEs lcrsmv_‘n
VDU DISABLE | bast Impite gue los Civeterex sean iiprusns gn @ pontalls hingura AF sherado Los domae et coneenvadns ) -
DUTRUT : HEH'. b un cw o i qn_gﬂnl barse ol TEXT ‘..l'l.J A Lot 4o @ evar Regstins © indicadores conenvailss
WR CHAR BeLD lw-h un eeracter en f pantolla [A- Codyo del caraces | A, BL Ot H. ahwrades. Lox deris regins corsanadas
RO CHAR BBE | IF- un cacie de ke rﬂrrdh N S caracier recontonio
F=1 1] y A= Codoa casoer
| S arie 0o woonoody
| | . F=10 ¥ :!t i
SET GRAPHIC BBEZ | Hobinay/dechobiss I3 opose de esormur de carnmims & - [ pora aciver AF sherade
| | g - A<= D pera desaciver Lo demés rEgmIDL congenades
WIN ENABLE BBGE | Goowm of encho pera b vertar el de seatn [ - Mamen equendo AFBC OF. H. sherados
| H - Murgen deracho Log demis regshing consersnius
E — Limde sopenior |
) B - ) | | L~ Limae whiecr 1 -
CET WiNDOW B9EI | .N'mgun ol mocho e fo vensara acnued Ninguea H - Cohirna wquends
[ - Columrs derecia
L - Rl supesas
E - Hlp mieom
0F = 1 51l vermane culre jedy e ponale
) B | | [F = 0 en cesp oo
| CLEAR WINOOW | BB '_Flnrr;p Ia vertane a0l __‘_ﬂga N __N_&C DE HL uheredos L:.dum Tegisiros Cnienvidos
SET COLUMN HEEH Genera ln poseedn honzootal del cursus | A~ Mimer de colume reguendo | AF, HL sherados Ls demes seysiios comsenves =
_SI:'I ROW EI:'H;‘_ ] {_]_;_am_a_‘_;- posoan venca m‘lmm | A- Hm_—uuguh 12 mgiendo AF, HL slerades. Los demin 1o0sios consetveioe
SET CURSOR BATE | Gemera b possdn 8l eurse ["h - calumea | B HL dierades.
N | | ) A - Lis et regisiuns coendss |
GET CURSOR BHTH Preguets ks pasioon actual del cursor Nengene W - Dol
| - ila
A - Loetador do scoll 7] |
+1 = Ay
1 = A
Iicheadons alievados
| los o jgmes cirvenaes — =
CUR ENABLE BBIB | Parmute mestiar o curser (usiare) Neraiina - | AF alierado, Los demis ragsins ooreenvads
| CUR DISABLE BRTE Ingde mostres o cursor {usuanc) | Menguria | A aberado Lis demi regauos onsorvedis
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_@EIAMSTHAD

ETMTRX | BBAS

‘ Avengus k8 deeconm de ure miatig de cericte
I

A - Chdign ded caaacier

Mods arspaninin A < >0
S

[E, HL pheragdos

DESCRIPCION ENTRADA SALIDA
CUR DN BBE! | Pormvie mosta o cumor (ROM: del Ssterma) ’ N Fatjswos conservackn
Iodcadoves mallerados
CUR DFF BBG4 Impice mostw @ coror (AOMs del Seemed Hingne Fegstros consenvados. Indicadores wralierados
WALIDATE BBE} Exarvenn 9 of cursor esté derero do fa vantens H - Colmtira St posicion de mpmsin o cass o sl de by ventan
L - ke CF =1 y B sherado
S s provocy stroll hece @min
LF = [ y B =#1F
S serrll hae
r
Shampre
H - Comine
L - Fils
A alterade
Indhcadores aherndo
| Los demés regmims comervados
PLACE CURSDR HBEA Lolota o bogue cursor oo la paralle Ningunz | AF chesndn Les demés roosios comsendns
REMOVE CURSDR BBED G iugn & Hogue rura de b pantala Ningurr: | AF aterads Lo damés rgsios consen/adus
'_ SET PEN BHG0 Deline 1o e powa b escriura de caractaros A - Tirga & popheas | AF aterado Los demes registms comsenedis
| €7 PEN BRS Avengua ba wia de IS coracerss whyeesns Maigpan | A tontire b ime Indicators alerados
Los domés Tepeiios cOEen
SET PAPER BAER Dt In onta pora al fonds del rericsr A - Tie & prpless ['aF y K. steradns Los demas regsims consarvod
BET PAPER BREE Avergue of ccior de loredn ded onceme Kt [ A contiere b ana
| Indicadores eliorades
| 05 diEmes egsiios consenpios
INVERSE BHSC In:uur iz T tintes: de plunia y popid acwales Hirgune AF y WL dieradis. Lis deras regstras conseniad:
SET BALK BBOF | Modk [pmn‘mmunzlr A=0 poa motk o AF y L desades
| A < > pae mida panspeEe Lus demés regrsims conservadng
EET BACK BBAZ | Avengue & modo O scris opace ransgs Ninguna Modo opecn A = 2400

L - Crecot
OF = [ istd o PAM

)] ]'llﬁl‘lﬂl ROM

SET MATRIX

I ERAB

Oelrw b mustne de o caracter

[ng: o¢ trxie 3 dohne
HL - dngotn de & mene o debon

CF= 1 @8l carachr es un GOUY ()
If = 0 s @ carsct oo es un GOL
A BL DE HL alerades

Los demis roosmbns comsenedes

SET M TABLE

BET M TABLE

| BHAB

e

Dol la dwecoion g0t 1abla do matees de GOU

OF - P i de ln webls
HE - Dreceain e comesnm de I noea table

Fareniguin 1o dwecoion é o by de moices dolmidie por
& psuano

| S ortes vo st tatda debimda
=0
A W eheradne
Si exmi wtla defmida
F=1
A - Promer comamigt de
| Swnpre
| BC y DF sheados
Indicadares alteragis
| R e

L TR

Ningjia

Prmes cemete de b iable

HL - Dwecron de comipnm de n toabls
Swempre

| Doos wadvcadons abgrais

| los demds regswns corsenmdes

T

GET CONTROLS

TR SELECT

B8

[T

SWAP STREAMS

1

I Biscz i direcotn e I teble de codiges de control

" Seleciona un cond de imiptestn

| Iescambee € sstadn de Ons canales
|

Hargura

A Coral sslecrored

HL - Dwpeeion de | tabls de codges cootrol
L dorids fogsits chrsenvind

KL - Aerdo

indcadomes dteradis

Lns demes regstin corservadis

H - Numem del prmer cang
€ - Nomem del sequide cong

Af, B DE. R sheradns
ns demes egstos corsenvados

DHEW CURSDR

| WRMTE CHAR

| INWRNE

0T ACTIN

UNDRAW CURSOR |

BED

| 603

| BB

BOOS

[ B00

i Coloca &l blegue ssor sobee fa parialia

Nmguna

AF shevady
Lis CRiis

EEiTE corsenvadn

(e of Dlogue curaw de & pontali

Esoobe un canicr sobre by il

o un chdeipr de by povaalle

g

A - coedcind o escoti
B - columon pang ese
i hls [RTE ESTThTE

[ H = Columea doode s
L - File dosde loer

| A s

| Los demés megenns corsendados
| AF, B OE v HL dlwirodis

[ Lo demas FEQESHUS. COrmenados

| S o canicter & leolie
CF= 1y A= Caricir loito

| Si ol caricter o s Jegible:

tF=0yA=0

Siempn

BC. DL HL y Tos demas indicodorns horades

| s demas reosEos porserin

Imprmme Ln came o phedece un codgn de oot

A - Condtys o poidie

{1} Camy Flag (Bandesn de aowreo)

v

[esplaramenen de by nformacon escte en ume woes

AF BC. LE v HL dlsrads

i . BENTIE LIS

de permafin {3

Geticrs dedsmdng por of Lsyan
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DE SABIOS ES
EQUIVOCARSE

«Cuendo el diablo no tiene nada que hacer, mata moscas con el

rabo» reza el dicho, pero lo que desconocia el redactor de tan

ingeniosa frasecilla es que actualmente, harto yo de pasar

moscas a mejor vida, el simpético de Lucifer se dedica a

confundir los sentidos de estos pobres programadores metidos

periodistas.

un antiguo refran espanol, y efec-

tivamente, como suele decirse en
eslos casos, «cuanta razon liene..». To-
dos nos equivocamaos, Unos mas, olros
menos, pero al fin y al cabo nuestras
periodicas meteduras de pala no nos
las quita nadie; en el mundo editorial,
eslas son denominadas erralas, 0
«errutass como se las conoce familiar
mente en el medio. Veamos el metodo
de eliminarlas: no lo hay

E ntodas partes cuecen habas, dice

Aclarando este ulimo punto, y avi-
sandoos que no tendréis mas remedio
que sufrir nuestros «zancajos», No po-
demos por menos que en primer lugar
pediros disculpas, y en segundo infor-
maros sobre las dos paliticas habilua-
les para el tratamiento de este lipo de
siluaciones embarazosas:

1. Silbidito de disimulo, aparicion
del proximo numero y si te he visto no
me acuerdo.

2. Reconocimiento de la introduc

(] D EE

HIGHWAY

estas paginas de TU MICRO AMSTRAD.

a Confederacion Galachica ha-

bia dedicido que ios terrestres

se ocuparan de sus propios
problemas, por cierto muchos como
es habitual en esa especie que anda
sobre dos patas y razona como

revista TU

ENCOUNTER:

Te encuentras solo ante interminables ejércitos de alienigenas... pero
tranquilizate, posees dos armas que te horéninvencible: tu astucia y

>

debe ser sin |

cion de pierna hasta el fondo en evita:
cion de consecuencias mas graves de
esla,

Dado nuestro resuelto proposito de
seguir el segundo caming, puesto que
quedar como infalibles nos importa un
pito, y lo que queremos es hacer las cc-
sas bien, hemos creado esta seccion
DON DIABLO, dedicada especifica-

'enle a cantar nuestros desafortuna-
dos patinazos, y cuya aparncion espe-
ramos sea inusual, aunque mucho Nos
lememos que no lo vamos a poder
conseguir por mucho que nos empe-
nemos.

Por uitimo, y dado que el numero de
errores mecanograficos, baile de letras,
elc... de caracter intrascendente puede
ser grande, obviaremaos su tratamiento,
dedicandonos solo a aquellos fallos
que pueden confundir al lector en algu
na forma.

EL NUMERO 1: LA PRIMERA
EN LA FRENTE I

Bien. Podemos asegurar y asegura-
mos gue el numero 1 ha sido tambien
alacado por la temida errata. Buena
prueba de ello, la encontramos en la
pagina 8 (para que ir mas lejos) y por
qué no puestos a hacer las cosas mal,
hacerlas a todo color y en letras de titu
lar. Efectivamente, «HIGHWAY EN-
COUNTER» no hay mas que uno y a li
te enconitre en la calle. Sirva esle como
ejemplo de lo que denominabamos
erralas sin trascendencia, y dedique-
monos ya a las importanies.

El primer problema lo encontramos
en el penultimo listado de PASO A PA-
SO, que todavia no nos explicarmnos
muy bien como sulro exlranas mula-
ciones, convirliendose en...
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cuando realmente deberia de haber
quedado como

«cuando el diablo no tiene nada que
hacer..»

Ahora debemos hablar de una falla
de ortografia, y esta en realidad no pa-
saria de*ser una pura anecdota, de no
ser por la seccion en que se hadesliza-
do: PUCHO Y FARADIO. Dado que este
comic son las paginas de la revisla de-
dicadas a los mas pequenos conside
ramas de vital importancia que se pro-
ceda al arreglo, aungue sea un poco
casero de lan poce aleccionador error.
En nueslro descargo diremos que por
tratarse del primer numero de una idea
tan innovadora, el orginal del comic
paso por las manos y la vista de mas
de 10 personas, y ninguna nos dimos
cuenta hasta que fue demasiado larde.

va similitud entre las bases del concur-
s0 general de programacion y esle del
AULA, &l punto antes mencionado ha
sido transcnito literalmente, cuando por
la propia caracteristica temalica de es-
te ultimo concurso, se hace evidenle
que no es posible llevar a cabo el mis-
mo tratamiento para los programas re-
cibidos fuera del plazo de admision.
El error quede subsanado en las ba-
ses del concurso del n” de la revisla
Asimismo, un exceso de ligereza en
las tijeras, han segado el gran porvenir
que en el listado de la pagina 53 le es-
peraba a las lineas 1120 y siguientes.
Por tltimo, que ya va siendo hora de
terminar, dos errores se han deslizado

NI que
decir lie-
ne que
alguno se
ha podido
volver medio
loco intentan-
do descubrir gue
debia escribir en
las caslllas dedicadas
a «DATOS» en el cupon
para los anuncios del RAS-
TRO. Esle problema ha sido
lambien convenientemente
subsanado.

A continuacion no estaria de
mas que le echaramos otra
gjeada a las bases del concur
so del AULA INFORMATICA en
la pagina 46, y mas concretamen-

te al punto 9. Debide a una excest

en la contestacion de la carta a Jose
Luis Lopez Redondo en nuestra sec-
cion de EL CARTERQ. Sobre la division
decimal y la division entera, hemos de
decir que el signo de la primera es la
tradicional barra de division (/), mien

tras que la segunda liene por signo el
inverso de la primera: \ . Asi pues, la
frase «Por ejemplo, si le dices al orde-
nador PRINT 5/2 surespuesta sera 2.5,
mientras que si le pides que ejecute
PRINT 5/2, su respuesta sera 2.», que

da como «Por gjemplo, st le dices al or-
denador PRINT 5/2, su respuesta sera
2.5, mientras que si le pides que ejecu-
te PRINT 5\ 2, su respuesia sera 2».

De forma similar, cuando al hablar
del caracter arroba (@) se dice «(prue-
ba a defimnr A=13 y luego ejecula
PRINT A)», queriamos decir «(prueba a
definr A=13 vy luego ejecula PRINT
@A)

Esta bien claro que los nervios nos
han jugado una mala pasada, pero po
demos asegurar y aseguramos gue es-
tas paginas no van a volver a hacer fal-
ta... por lo menos hasta el mes que viene

PrERf)A) @@




iDESPEGA CON MICROBYTE!

5 __.__W JUMP JET

. © ANIROG T
131 | Vive la aventura de pi-
lotar un Harrier. Te en-  »=
cuentras en la cubierta
de un portaviones en
medio del océano. Tienes que despegar vertical -
mente, alejarte de la nave y, de repente, te encon-
traras solo en el aire, sin ver otra cosa que agua
hasta que aparezcan los aviones enemigos dis-

. puestos a destruirte. Defiéndete, lucha por1a
supervivencia... jjjELLOS O TUIL

- P.V.P. Cassette, 2.200 Pts. Disco, 2.900 Pis.

_ -
SPITFIRE 40
P, s dSh 7

Trasladate a los afios
cuarenta, segunda
querra mundial. Ponte |
a los mandos de un
caza Spitfire de la épo-
ca y siente t0 mismo la
sensacion de volar y
combatir en aquellos
aparatos donde la peri-
cia del piloto era €l no-
venta y cinco por cien- |
to del xito. Sélo tu sangre fria y habilidadte salvaran
del desastre.
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