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Acabamos ayer, como quien dice, de hablar de un gran juego
de mdxima actualidad como es el «Arkanoid», cuando nos metemos de
lleno en el andlisis de otro, algo mds antiguo, pero siempre actual por
la increible belleza de sus grdficos, lo emocionante y adictivo que
resulta, y, sobre todo, por la calidad de su guion: «La Armadura
Secreta de Antiriad». Con mds tiempo para profundizar en él que en el
caso del «Arkanoid», nos hemos tomado la libertad de analizarlo,
proporcionando el mapa del juego y los cargadores del mismo que
Micromania amablemente nos ha prestado, porque di fzczlmente se puede
hacer algo mds claro. Pero, ademds, hemos escrito un comic de él,
pensado de tal modo que llevard al lector con absoluta seguridad del
principio al fin del juego. Se prestaba tanto, que no hemos resistido la
tentacion. Esperamos que guste y sea bien recibido.

Como de costumbre, intentamos abarcar lo mds posible todos los
ordenadores Amstrad, por ello hemos incluido la primera parte (ya
saben, la longitud del listado) de un programa singularmente itil para

el PCW, junto con la prueba de un compilador de Forth para el CPC,

asi como una gran base de datos para ¢l Amstrad PC 1512: «PC
Promise».

También, la segunda parte de la programacion estructurada, junto
con la habitual seccion de «Infobytes» completan el panorama de este
numero. En ultimo lugar, no por importancia sino para destacarlo,
estamos seguros de que nuestros trucos van a hacer las delicias de todos
los lectores, por poco que les guste teclear.
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ENTRA EN
DE LOS SINV
CON LO

ACE OF ACES

“La aviacion britanica no po-
dra nunca—bombardear
Berlin™, fanfarroneaba-a-me-
nudo el jefe de ta-Luftwaffe
Herman Goering. Pero-en-la
mitad de un-discurso-durante
el aniversario nazi-en-enero-de
1943 los que-le-escuchaban
tuvieron-que correr-a-refugiar-
se cuando los “mosquitos” de
la RAF atacaron Berlin a plena
luz del dia.

Ace of Aces te sittia en la ca-
bina-de-tino-de-esos-“mosqui-
tos™ que-combatieron-en-ia
t-Guerra-Mundial.-Coge-tos
mandos; escoge-tus-armas-y
ltena tos depdsitos-de com=
bustible. Para convertirte-en
un-As de Ases has de finalizar
la-mision-con-éxito.

Se trata de un simulador del
juego de bolos, hecho con tal
profesionalidad, -atencion—at
detalle-y-al-movimiento-que
te~hara creer-que-estas meti-
doren-una-bolera.-Varios-nive:
les~de~juego,-auténtica-sensa-
cion de perspectiva, la posibi-
lidad de calcular los “efectos”
y de crear “ligas” de varios
equipos, hacen de 10TH FRA-
ME el simulador apto para to-
da la familia.

SILENT SERVICE

Silent Service recrea toda la
estrategia-y-accion que tuvo
lugar-en-las aguas del Pacifico
durante 1a 1 Guerra Mundial.
Este’increible simulador te
permite_acceder_a_los puntos
claves—de un_submarino; sala
de-maquinas, puente y torreta
de control, desde donde po-
dras plantear tu estrategia pa-
ra enfrentarte a barcos o con-
voys-enemigos.-Una-infinita
variedad-de-situaciones—usan-
do-mapas y cartas de navega-
cion-haran de Silent Service tu
pasatiempo favorito. jjArriba

el"periscopio!! 2




- SR Y
HELICOPTER FLIGHT SIMULATOR

SUPER-HUEY I

Colocate a los mandos de tu
heticoptero SUPER-HUEY ity
preparate para realizar-todo
tipo de acciones. Combate a
terroristas _gque te atacaran
desde submarinos-y rescata
vidas humanas-en el"Artico
bajocondiciones—atmosféricas
imposibles de-resistir, y-cuida-
do, cuando sobrevueles el
Triangulo de las Bermudas...
todo puede-pasar::

SUPER-HUEY-H-esta-equipado
con misiles—aire-aire;-ametra-

Hadoras de -9 -mm:,con-tan="

ques de CO2, que tu deberas
saber manejar-con intetligen-
cia, destreza y habilidad para
cumplir_con-éxito-tus-misio-
nes.

Bienvenido al maravilloso
mundo del Golf profesional
con LEADER-BOARD. Con-unos
sorprendentes graficos-en-3D;
los_jugadores se-enfrentaran-a
distintos campos-de-Golf'de
18 -hoyos cada uno,-en-los-que
necesitaran-de toda su.con-
centracién, estrategia y con-
trol para terminar el recorrido
bajo par.

ACROJET

Respira hondo-y-abrochate el
cinturon;;:—vas—a-vivir-el-desa-
fio-de-tu-vida con Acrojet.

Acrojet-es-un-simulador del
BDS=J, unreactor monoplaza
que-alcanza mas_de 200 mph,
disefiado_especialmente _para
la-acrobacia-aérea -y que tiene
todo-1o-que un-auténtico pilo-
to puede desear: instrumenta-
cion sofisticada, una gran ma-
niobrabilidad y unos sorpren-
dentes graficos en 3D. Compi-
te-hasta-con-3-jugadores-en
este-gran-decathlon-del-airey
consigue-el-titulo-de-mejor pi-
loto-acrobatico del mundo.




Antiriad, el poder
de la armadura

Después de la guerra nuclear, el planeta quedd en estado cadtico y la
civtlizacion fue reducida a cenizas. Pasados unos anos, los supervivientes
de la debacle se habian agrupado en tribus y vivian una vida relajada,
cazando, pescando y sembrando sus tierras. No necesitaban mas. El
pasado les habia enseniado bastante. Fero este sistema de vida tan
tranquilo se vio truncado por la aparicion de los alienigenas...

Para defenderse de los esclavistas
extraterrestres, el consejo de ancianos de la tribu
Britunia decidi6 que entrenarfan a un nifio sano
y fuerte, con la intencién de que éste, cuando
hubiera alcanzado la juventud, consiguiera entrar
en las ruinas de una ciudad de la vieja
civilizacién y sacara la sagrada armadura de
Antiriad. Con su extraordinario poder vy el
entrenamiento de 7hol, joven designado para la
misién, serfa posible liberar a los prisioneros y
acabar con los opresores de la raza humana.

Para conseguir la armadura, Thol debié
atravesar macabros bosques poblados de animales
mutantes y objetos todavia cargados de mortal
radiactividad. El contacto de todos ellos le
mermaba su energia y, si los enfrentamientos o
contactos eran prolongados, podian causarle la
muerte.

La tnica arma con la que contaba 7hol para
defenderse de todos estos peligros eran las piedras
que llevaba y que podia lanzar con toda la fuerza
de su poderoso brazo. Pero esto no era gran
cosa. Asi que debia ir con mucho cuidado y
esquivar a sus atacantes. Con la armadura esta
situacién cambiaria radicalmente.

Después de atravesar los bosques, nuestro
héroe lleg6 a la ciudad vy, tras una pequeiia
bisqueda, localizé la armadura. Lleno de temor,
se acerco a ella y la examin6. Cuando estuvo
mas tranquilo, se colocé la armadura y sintié una
ligera vibracién. A continuacién, vio como se
encendia el panel de control de la armadura.
Mucho le cost6 a su primitiva mente el entender
lo que significaba cada uno de los mandos, pero
al final lo logré. En el extremo izquierdo tenfa
los indicadores de energia de la armadura y la
suya propia. En el centro contaba con la pantalla
del ordenador de matenimiento y un display por
los que recibia todo tipo de informacién. En el
extremo derecho un anillo que le indicaba el

6 AMSTRAD Semanal

nivel de radiactividad que habia en la zona en la
que se hallaba.

Cuando aprendié la utilidad de cada indicador,
se dispuso a moverse con la armadura y no
pudo. Se le habia olvidado que, para poder
utilizarla, tendria que recoger unas piezas
fundamentales para el funcionamiento de la
armadura que habian sido esparcidas en el
bosque por los animales que habian penetrado en
la ciudad y se las habian llevado jugando.

PV g S A Uy 8,2 SR iy T G e T
Hay que prestar atencion
al indicador de radiacién.
Segiin vamos subiendo de nivel
la radiacién aumenta

y puede ser mortal.

Las primeras piezas que 7hol buscé fueron los
desplazadores gravitacionales, que no eran otra
cosa que las botas propulsoras de la armadura.
Se encontraban sobre el ramaje de un arbol en el
que habitaba un gran simio de no muy buen
genio. Después de subir por las ramas del arbol,
llegé al sitio donde estaba el simio, le esquivd —
las piedras no podian eliminarle— y recogié las
botas. Lleno de alegria, baj6 y fue corriendo al
lugar donde estaba la armadura.

Colocé correctamente las botas,
segtn le confirma el display del
ordénador de mantenimiento.




Las botas propulsoras son
fundamentales para el desarrollo
de la misién. Sin ellas, la

armadura es inutilizable.

Ya se podia mover con la armadura.
Consciente del inmenso poder que poseia,
Thol sonri6 y se dispuso a continuar su

tarea. y

Lo siguiente que hizo fue buscar el ldser. Este
se encontraba dentro de la ciudad, protegido por
un vetusto y casi oxidado robot. Lo tnico que no
debfa tener oxidado el robot era el dedo que
apretaba el gatillo de su desintegrador, disparaba
incansablemente. Pero lo duro era que no podia
ser destruido. Afortunadamente, con la
proteccién de la armadura sufrié una ligera
pérdida de energia. Para recargarla, s6lo tuvo
que recoger las células de energia que vio a su
paso. Parecian extrafias conchas.

Thol habia notado que segun se iba adentrando
en la ciudad, crecian los efectos de la radiacion.
Para poder combatirlos, se dirigié a buscar el
anulador de particulas. Este se hallaba en una
zona del bosque, asi que tuvo que bajar un nivel
en la ciudad. Al llegar ante una barrera
rary ?QIQOQPQIQ:.;")-' ol '-"1&3'._,"&?:?") veqrarg
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magnética infranqueable, dej6 la armadura y se
dispuso a subir de rama en rama hasta donde se
encontraba el anulador de particulas. Cuando lo
encontrd, lo cogid vy, lleno de sorpresa, sintié
cémo la armadura le teletransportaba hasta
donde ella se encontraba. Todavia estupefacto, se
dirigi6 a buscar el dltimo elemento necesario para
llevar a cabo su misién: la poderosa mina de
implosion.

En una de las salas de una construcciéon, vio
un agujero que parecia la entrada de una gruta.
Entré sin miedo, gracias a la proteccion de la
armadura, y se puso a buscar la mina. Después
de unas vueltas por la gruta, llegé hasta un
pasadizo cerrado por otra barrera magnética,
dej6 la armadura y se dispuso a reconocerlo. Lo
primero que pudo notar al entrar al pasadizo fue

-

AMSTRAD Semanal 7




ne \ntsﬁ FTFRPNYy SEESIR S IRAE - WA PR ALTERVAT VA . ELAMNALOR VE MRTIzylas,
FJT A i 7 = 5t

VA E hAy ém§ 0E foip . 2 oESTING
§ emQQBQ

DEEE JE EMCouTRAR Cunro TS VAR Nm mw&&@\m LLIERA% BISCaNDO
LASALIOR DEL CsTiLsO - i ENTRAOA PROMBIOA .

LM

o ASCENNO POR  SINUOSAS GRUIAS.

ARRIGH | A L4 DERECHA Y OTBA VIEZ ARRIBA * /1A MiNA WA VEZ 4»< PosEsion
o€ \.S&e\.\ / :

mm.ﬁk%“m ENTRE LA gm ALCANZO
& QMBQNQ

BLEMAL ESABH Powmo . SRR EIW B ANULAGR 0E METiCuLA% | UNA VE2 (OLOGDA Y ACTUMDA LAMINA 5010 7245 LA Py YA GLoriA .
WEN 2ALIR CORRIENDL .



- DE 3V SANGRE | 9IN ARR
PELIGIRO o COMENLO SY ANDA -

MOVIDO FOR LA FVERZA
DRARSE ANTE EL-

GATED POR W ARBIL HASTA 1
DELA LADERA .

AHORA, 5IN DEJAR DE WCHAL., TENDRIA QUE
SEGUIR SIEMPRE MAUA Bl CESTE.

;x\;,

SE A 50 1 2QUIBRDA Dio (oM

T~ ARRIBA, S0BRE UN MONOLITD,
) " HABIA GUE ENTRAR EN

oo

B 1
[t

CORgy A
.\ il
Z/\—\/ (it
\os £ l4oh

 DENUEVO LA JRMADIRA .

ANORA %1 , EL PODER ERA $VYO .

| fPoR FIN 70 PRIMERA PIEZA 1

LOS DESPLAZADORES.

\ Sl £
ST
ey . b

g Al
_— {

SOBRESYS FASOS

YA BRA SUYA . TENIA-

LA B BESTE , SE EMNCONIRD VE WJEVO FRENTE LA



anulador de particulas que vio en otro corredor

de la gruta.
Mientras ascendia por la gruta, 7hol/ pensé que

no le debfa quedar mucho para llegar a la central
energética de los alienigenas. No se equivocaba.
Después de recorrer unos cuantos cientos de
metros mas, vio la entrada a una sala que
parecia no tener nada que ver con la civilizacién
humana anterior o con la posterior. Con mezcla
de alegria y temor, Thol atraves6 el umbral y
descubri6 los reactores atémicos que nutrian la
maquinaria y armamento de los tiranos. Se posé
con la armadura sobre el médulo central y activé
la bomba de implosién. La cuenta atrds se inici6
y, tras unos angustiosos segundos, una terrible
explosion hizo saltar por los aires la base de los
tiranos opresores.

Thol, protegido por la portentosa armadura,
sobrevivié a la explosién y pensé lleno de
tranquilidad que la raza humana habia sido
salvada, pero... ;por cuanto tiempo?

Este es el relato del tema de un juego que no
gy @y B By B By ey gl dudamos en tildar de original y del que hemos
quedado gratamente impresionados. Antiriad tiene
la dosis justa de accién; ni descompone el sistema
nervioso, ni nos deja «dormirnos en los laureles».
Graficamente estd bien resuelto y es sumamente
agradable. El color es el necesario y esta
perfectamente aplicado. En lo referente al
movimiento hay que destacar que 7%hol,
protagonista del juego, se mueve a una velocidad
muy bien estudiada y que confiere una gran dosis

: a de naturalidad al héroe de la aventura. Los

; S , , i
: .Mmm,ﬂmmwmﬂadmﬂm»mnmmﬂ-ﬂi efectos sonoros, al igual que la musica, son
bastante buenos, cosa que esperabamos al ser
Palace Software la casa creadora de Antiriad.

S~ Cogig S

2

HAY QUE TENER EN
CUENTA QUE...

...Es importante seguir el orden de
recogida de los objetos de la mision. Si
hacemos esto, se nos hara mas sencillo
el juego.

la enorme radiacién que alli habia. Deberia
terminar el reconocimiento cuanto antes, si no las
consecuencias podrian ser mortales. Tras un
promontorio vio la mina de implosién, la recogié

y, tras un salto, salié corriendo de alli. Lo La armadura debe ser recargada con
siguiente seria encontrar la fuente de energia de

v a s las células de energia. Esto no es
i v | problema, puesto que estan distribuidas
| por muchas pantallas.

...Hay dos anuladores de particulas:
tata Nraent la fuerza de la Uno en el bosque y otro en la gruta. Son

armadura deberemos recoger las importantes puesto que reducen los
c€lulas de energia que veamos en posibles dafios por radiacion.
nuestro recorrido. ...Para salir de donde se encuentra la

mina de implosion es necesario ajustarse
a la pared de la gruta y saltar desde alli.

Eliminando a todos los seres mutantes vy Si no hacemos esto, nos costara mas
evitando las lenguas de fuego, ademas de tiempo vy la radiacién puede ser fatal.
barreras energéticas, 7Thol se fue adentrando en
una gruta que cada vez tenia mayor indice de

radiactividad. Para poder soportarla, recogié otro
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NOMINAS Y
SEGURIDAD SOCIAL

de Megsoft
P.V.P. 25.000 ptas.

El presente programa ha
sido disefiado para realizar,
de forma automatica, los
impresos de las néminas y
los impresos TC/1 y TC/2 de
la Seguridad Social. Para ello
s6lo se requieren los datos de
la empresa y de los
asalariados.

Las posibilidades que nos
ofrece la siguiente aplicacion,
incluye:

— Introduccién de los
parametros: los datos de la
empresa, bases minimas y
maximas de los distintos
grupos de cotizacién, tipos de
cotizacion para la empresa y
para los empleados y
porcentajes de epigrafes.

— Introduccién de todos
los datos necesarios para la
realizacién de la némina de
cada trabajador.

— Consultas de los datos
de cada trabajador usando
como referencia el nimero de
matricula, nombre, DNI o el
ntimero de inscripcién de la
Seguridad Social.

— Calculo y realizacién
del impreso de némina de
cada empleado.

— Realizacion del impreso
TC/1.

— Realizacién del impreso
TC/2 (requiriéndose para
ello, una impresora de 132
columnas).

— Realizacién del
resumen de némina.

— Realizacién por
impresora de los distintos
tipos de listados:

¢ Listado de los datos de
la empresa.

¢ Listado de los tipos de
cotizacion.

¢ Listado de los grupos de
cotizacion.

¢ Listado de los epigrafes.

® Listado de los
empleados.

® Listado de los empleados
por grupos alfabéticos.

— Impresion de los
certificados anuales de cada
trabajador para la
declaracion de la renta.

— Aumento automatico de
los salarios de todos los
trabajadores (lineal o
porcentual). ,

— Borrado de los totales,
memsuales y anuales, de las
retribuciones y retenciones de
todos los trabajadores.

Caracteristicas:

¢ Datos personales y otros:
nimero de matricula,
nombre del empleado,
direccion, poblacién,
provincia, estado civil, DNI,
teléfono, namero de hijos,
grupo, epigrafe, puesto de
trabajo, %IRPF, nimero de
la Seguridad Social.

® Datos de los salarios:
salario (D/M/S), salario base,
dias trabajados, dias de baja,
anticipos.

® Datos de complementos
salariales: antigtiedad,
idiomas, titulos, convenio,
toxicos, nocturnidad,
incentivos, actividad,
asistencia, graficos,
extraordinarios, beneficios,
precio por hora extra,
numero de horas extras,
concepto definible 1, importe
concepto 1, concepto
definible 2, importe concepto
2, fecha del alta.

® Datos de percepciones
no salariales excluidas de
cotizaciones en el registro
general de la SS:
indemnizaciones, proteccion
a la familia, asistencia a la
subnormalidad, concepto

definible 3, concepto
definible 4, importe concepto
4.

® Datos totales mensuales
y anuales: devengado anual,
pagado a la SS mensual,
pagado a la SS anual,
pagado IRPF mensual,
pagado IRPF anual.

Capacidades: permite la
introducciéon de hasta 50
empleados, lo cual resulta
una ayuda imprescindible en
la pequena y mediana
empresa.

Itware

de Erbe Softwazi

P.Y.P. 42!

¢Quién de nosotros no ha
soflado, alguna vez, en
convertirse en Batman? Ahora
Spokett-Ket nos ofrece la
posibilidad de participar en
las fascinantes aventuras de
este héroe del comic.

El escenario gréfico del
programa ha sido
desarrollado con la técnica de
«filmation», ofreciéndonos
unos fabulosos dibujos
tridimensionales, que nos
ayudan a transportarnos al
maravilloso mundo del
hombre murciélago.

La historia se desarrolla en
la ciudad Gética, préxima a
la Baticueva. Robin ha sido
capturado por los enemigos
de Batman, capitaneados por
el maléfico Arlequin y con la
ayuda del astuto Riddler.

La tunica posibilidad de
escapar consiste en rearmar
el Batimévil, que se
encuentra desarmado por las
mortales catacumbas
cercanas, y salir corriendo a
rescatar a Robin.

Arlequin y Riddler han
hecho lo que han podido
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para que Batman no pueda
rescatar a Robin. Para
conseguir tal fin, han situado
en el camino del hombre
murciélago montones de
trampas mortales y
obstaculos, que pondran a
prueba sus poderes, tanto
fisicos como mortales.

Los acérrimos enemigos de
Batman, Arlequin y Riddler,
no aparecen en persona en el
juego, ya que Batman esta
muy familiarizado con sus
imégenes. Sin embargo, los
esbirros que ellos han
seleccionado no le son nada
familiares, lo que complica
su tarea.

Batman se desliza por la
Batibarra en su cubil, pero
antes de salir, debe recoger
su equipo, que incluye las
Batibotas, el Baticintur6n y
la Baticesta.

Todas estas piezas le
resultan imprescindibles para
encontrar a su retador y sélo
hasta que haya acabado de
recoger estos objetos, sera
capaz de comenzar la
busqueda de las piezas de su
Batimovil.

Arlequin lanza todo tipo
de villanos contra Batman,
mientras este Gltimo
personaje busca las piezas de
su Batimévil.

Mientras recorre
desconocidas catacumbas,
aproximadamente 150,
Riddler le regala gran
nimero de puzzles y objetos.
Algunos de éstos son
necesarios para desarrollar su
misién y otros son fatales.

Batman debera utilizar
todos sus poderes de
supersabueso para decidir
qué objetos coge y cuiles
ignora, mientras busca el
Batimévil para estar
preparado para rescatar a
Robin.

Cuando nuestro héroe
localice las siete partes
perdidas del Batimévil,
tendra que buscar entonces el
asiento, tras lo cual

o w\o%o
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encendera el motor y
empezara el rescate.

Para ayudar a Batman en
sus formidables tareas, podra
recoger poderes extra durante
la basqueda. Estos poderes
no son perpetuos, pero
permiten a Batman cargas
temporales de energia extra.

No hace falta decir que
Riddler los ha mezclado con
otros que quitan todas las
energias extras que Batman
haya sido capaz de
conseguir.

Se trata de pequefias
figuras que reproducen la
imagen de Batman, unos
tratan de distraerle tirando
dardos a la nariz, otros le
ofrecen una velocidad
trepidante durante algunos
segundos, otros ofrecen
supersaltos, etc.

De esta forma Batman
puede aumentar sus vidas,
correr mas rapido, saltar mas
alto o volverse inmune a los
esbirros de Arlequin.

El objeto de este
entretenido juego consiste en
ir armando el Batimévil.

El Batiequipo:

Cuatro objetos deben se
recogidos antes de que
Batman comience su tarea.

Los mismos, estan indicados
en la porcién inferior y
derecha de la pantalla y se
encenderan automadticamente
cuando se recojan.

A continuacién, vamos a
resefiar en qué consiste el
Batiequipo y cuél es su
funcionalidad.

1. Batibotas: posibilitan los
grandes saltos que efectia
Batman.

2. Baticesta: permite que
pueda recoger y soltar los
objetos de un sitio.

3. Batimpulsor: proporciona
control horizontal sobre la
caida, pero no tiene efecto
sobre la caida del descenso.

4. Baticinturdn: es un
dispositivo antigravedad que
disminuye la velocidad del
descenso.

5. Poderes extra: durante su
trayecto, Batman puede
recoger poderes extra. Estos
poderes no son perpetuos,
pero ayudan a Batman a
luchar contra los esbirros. El
estado de estos poderes extra
se muestran en la porcién
inferior y a la izquierda de la
pantalla.

CONFAS

de Microgesa
P.V.P. 27.440 ptas.

Confas es un programa
disenado con la finalidad de
realizar una gestién completa
de la contabilidad de
cualquier empresa.

La aplicacién ha sido
desarrollada por Microgesa
para el ordenador Amstrad
PCW 8512 y aunque posee
una autonomia propia, como
veremos seguidamente,
presenta la posibilidad de
funcionar de forma integrada
con otros programas como el
de facturacién y control de
stocks (Fast) y el programa
Alfac de almacén y
facturacién, distribuidos por
la misma casa comercial.
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El programa facilita la
labor de introduccién de
asientos y otros datos, de
forma que esta operacion
resulte simple y con un
evidente ahorro de tiempo al
suprimir las tareas de
contabilidad mas repetitivas.

Para facilitar la tarea de
puesta en marcha, la
aplicacién, suministra el Plan
Contable.

En realidad, la
operatividad del sistema es
de gran amplitud y eficacia,
contemplando diversas
funciones, cada una de las
cuales se encarga de realizar
una labor concreta.

Entre la multitud de
opciones que facilita Confas
podemos enumerar alguna de
ellas, tales como:
mantenimiento del plan
contable, mantenimiento de
conceptos predefinidos,
mantenimiento de masas
patrimoniales, entrada y
gestion de asientos,
realizacién automatica de los
asientos de apertura,
regularizacion e IVA,
impresién de balances de
sumas, saldos y de situacion,
etc.

Ademas, presenta la
posibilidad de realizar tareas
auxiliares de gran utilidad,
tales como: clasificacion,
reorganizacién de ficheros,
etc.

El programa cuenta con
hasta quinientas cuentas en
el plan contable y cada
cuenta es de seis digitos.

Entre las caracteristicas
mas interesantes de la
aplicacion esta la posibilidad
de realizar imputaciones en
los asientos a nivel de tres o
seis digitos. Asimismo, no es
necesaria la creacion de
borradores, ya que los asientos
son inmediatamente
procesados y comprobados,
pudiendo ser éstos
modificados en cualquier
momento gracias al completo
control de asientos.

FAST

de Microgesa
P.V.P. 22.288 ptas.

El programa Fast es un
complejo sistema que
gestiona la facturacion vy el
control de stocks de pequenas
empresas. Ha sido disefiado
para los ordenadores
Amstrad PCW 8356 y 8512.

La aplicacién consta de
tres médulos que gestionan
los tres archivos del
programa: clientes, productos
y facturacion.

En las fichas
correspondientes al archivo
de clientes se incluyen los
datos generales habituales,
como nombre, direccion,
CIF, etc. También es posible
la introduccién de datos
econémicos, tales como
forma de pago, descuentos,
totales entregados y
facturados, etc.

Se pueden corregir, borrar
o modificar los clientes
existentes en el archivo, asi
como sacar diversos tipos de
listados.

De la misma forma, el
archivo correspondiente a
productos puede ser
corregido o modificado en
cualquier momento. Las
fichas tienen, ademas de la
descripcién del producto,
IVA y recargo de
equivalencia aplicado, stock,
ventas de ejercicio, stock
minimo y maximo, precio de
coste y venta, etc.

Basandonos en los dos
archivos anteriores, podemos
sacar albaranes y facturas.
Cada albaran descontara del
stock la cantidad
correspondiente y lo cargara
como venta al cliente en
cuesion.

Las facturas pueden
realizarse en el momento
para un albaran concreto o
facturar todos los albaranes
pendientes entre fechas.

En cualquier momento
podemos consultar albaranes
anteriores o realizar listados

de albaranes o facturas,
albaranes pendientes, IVA
pagado y cobrado, etc.

El programa controla tanto
clientes como proveedores,
pudiéndose realizar «notas»
de salida de productos sin
tener que realizar factura.

Las capacidades de la
aplicacién varian segin se
emplee una o dos unidades
de disco. Para una sola
unidad de disco corresponde
una capacidad de 300
clientes, 600 productos y
5.000 apuntes. La capacidad
se amplia a 500 clientes,
1.000 productos y 25.000
apuntes si se introduce una
segunda unidad de disco.

Son mas de 20 tipos los
listados que podemos
obtener, lo cual permite una
informacién exhaustiva de
cualquier movimiento de
clientes, productos o
albaranes y facturas que haya
en la empresa.
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Dificultades
con la orden FRAME

Tengo un CPC 6128 con
monitor color CTM 644. He
tecleado el siguiente programa:
10 MODE 2
20 VEL = 0,1
30 FOR a=1 to 25 STEP
VEL

40 FRAME

50 LOCATE 40,a—1:PRINT
CHR$(241)

60 LOCATE 40,a:PRINT
CHR$(241)

70 NEXT

80 GOTO 20

Como ven, se trata
simplemente de hacer correr
una flecha verticalmente por la
pantalla de arriba abajo. Pues
bicn, al ejecutar ¢l programa
observo que la flecha no es
visible ni en las lineas
superiores de la pantalla (de la
I ala b aprox.), ni en las lineas
inferiores (de la 16 a la 25).
Pensé en el servicio técnico,
pero haciendo el programa en el
ordenador de un amigo, igual
que el mio, se observan los
mismos efectos, por lo que ya
no creo que sea ningun defecto
del ordenador ni del monitor.

Ocurre lo mismo en Modo 1
y en Modo 0, y desplazando ¢l
caracter horizontalmente
también, o sea, no es visible ni
en las primeras ni en las
ultimas lineas.

He observado que si elimino
la linea 40 FRAME, desaparece
dicho efecto, o sea, el caracter
ya es visible en la totalidad de
la pantalla, si bien,
naturalmente se pierde la
suavidad en el desplazamiento.
¢Es que la sincronizacién que
aporta FRAME no es posible en
esas primeras y UGltimas lineas, o
quizd haya que completar el
programa con alguna otra
instruccién?

Roberto Garcia Calleja

El asunto es bastante sencillo de
corregir, pero dificil de explicar,
porque tiene que ver con la forma de
trabajar propia de la orden «Frame»,
que, como usted sabe, sincroniza el
movimiento de un objeto en pantalla

Sin duda

ALGUNA

con el barrido de la imagen,
consiguiendo un ¢fecto de movimiento
muy suave. El programa correcto es
el siguiente:
10 MODE 2
20 VEL = 0,1
30 FOR A = 2 TO 25 STEP
VEL
40 FRAME
50 LOCATE 40,A:PRINT
CHR$(241)
60 LOCATE 40,A-1:PRINT
CHRJ(32)
70 NEXT
80 GOTO 20

De cinta a disco:
el eterno problema

Soy un suscriptor de
AMSTRAD Semanal y poseedor de
un CPC 664. Tengo las
siguientes dudas:

— Carezco de nociones de
Cédigo Maquina, y como en su
revista aparecen numerosos
listados en dicho c6digo, me
gustaria saber como se graban
en dico copiando el programa
cargador Basic, ya que no tengo
ensamblador y una vez
grabado, como se ejecuta.

— La siguiente cuestién es
que me gustaria pasar a disco el
programa Panic
correspondiente a la cinta
nimero 16 y no sé¢ como
hacerlo.

— Por dltimo, decirles que
tengo el juego Three weeks in
paradise y no sé qué hacer para
rescatar a la familia de Wally.

Javier Fernandez

Vamos a intentar contestar a tus
preguntas por turno:

a) El método es muy sencillo.
Primero, se teclea uno
curdadosamente el programa cargador.

En segundo lugar, antes de
ejecutarlo, se graba en el disco y,
acto seguido, se ejecuta con la
instruccion Basic RUN. De esta
forma, el Cddigo Maquina se ubica
en las posiciones de memoria
adecuadas. El ultimo paso es leer
detenidamente el articulo explicativo
que acompana al programa, donde se
detalla con exactitud lo que hay que
hacer, si es que hay que hacerlo,
para que el programa cargador en
lenguaje mdquina se vuelva activo.
En general, basta con teclear la orden
CALL seguida de una direccion de
memoria.

Antes de pasar a la segunda
pregunta, convendria aclarar que no
es lo mismo el programa cargador
que el listado ensamblador. Este es
un lenguaje distinto del Basic y,
para poder teclearlo, es necesario un
ensamblador, como el publicado por
AMSTRAD Semanal en ¢l
numero 6.

b) El Panic es un juego que
consta de dos partes: una en Basic y
otra en lenguaje Mdquina. La
primera no causa problemas.
Simplemente se carga de la cinta con
LOAD y se salva en el disco con
SAVE, una vez dada la orden DISC
al ordenador. Para el resto del
programa, la mejor posibilidad es
usar el programa «Copycat», que estd
publicado en la revista AMSTRAD
Semanal niimero 36, paginas 18-20.
St se prefiere ahorrarse el esfuerzo de
teclear, también se encuentra en la
cinta de programas nimero 9.

¢) Para rescatar a la familia del
desventurado Wally hay que
organizar un «follon» tremendo, que
ocuparia pdginas enteras relatar.
Afortunadamente, la revista
Micromania ya lo ha hecho, y en el
nimero 10 de la misma se puede
encontrar una exhaustiva descripcion
del juego. Leyéndolo, se resolveran
todos los problemas.

Cargador del
Stainless Stell

Soy un usuario del Amstrad
CPC 6128. Les escribo en
relacién con el programa
cargador del jucgo Stainless steel
que ustedes publicaron en el
ntmero 4 (ano II). Probé dicho
programa, pero no funcionaba.
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Por lo que he visto, el fallo esta
en la linea 10. ;A qué es
debido? (Es acaso un programa
-para cargar el juego desde una
cinta?; si es asi, ;como puedo
cambiar el programa para que
funcione con disco?

Francisco Paniagua Raya

Lamentablemente, todos los
cargadores publicados en el nimero al
que usted hace referencia son para
disco no para cinta. Por tanto, no es
posible que funcionen.

Amsoft y Amsfile

Poseo un CPC 6128 desde
hace un mes. Me dirijo a
vuestra seccidon para que me
contestéis a estas dos preguntas:

— Accidentalmente borré la
cara 3 de los discos maestros
Amsoft y el disco Amsfile ;Dénde
v a qué precio puedo
adquirirlos?

— (Dénde puedo conseguir
informacion sobre los trucos
para el juego Game over?

David Ferniandez Pérez

1. Debe usted dirigirse a los
distribuidores oficiales de Amstrad
en Espana, es decir, Indescomp,
para pedirle precios de esos discos y
st estan dispuestos a
facilitdrselos.

2. En AMSTRAD Semanal
numero 78 se explica el Game over
con todo lwjo de detalles: pokes,
trucos para llegar al final y un mapa
a doble pdagina del juego.

Cémo usar los pokes
para juegos

debo hacer para que estos pokes
me funcionen correctamente?

J. José Jiménez Gonzalez

St el programa esta protegido, cosa
que ocurre cast siempre en juegos
comerciales, con los pokes no le
basta. Necesita un programa
cargador. Dicho programa lo
encontrara siempre en. AMSTRAD
Semanal cada vez que se «destriper
un juego. No obstante, hay un caso
en el que los pokes si le servirdn sin
programa cargador. Cuando la
primera parte del juego, su propio
cargador, esté hecho en Basic. El
método a seguir es el siguiente. teclee
MERGE . Cuando la cinta se
pare, liste el programa con la orden
LIST.

Una inspeccion detallada de las
lineas del programa le revelard la
existencia de una o varias ordenes
CALL. Inmediatamente antes de la
primera de ellas, si es que existe mas
de una, cree una linea de programa
nueva y meta los pokes en ella. Salve
el programa modificado y ejeciitelo
con RUN. El juego debiera cargar
normalmente y notar el efecto de los
pokes. Para la siguiente vez,
evidentemente use el programa

modificado.

Esto no le va a servir en todos los
casos, pero «colara» con algunos
programas.

BUSCAMOS

UN EXPERTO
EN CODIGO
MAQUINA.

Si ti eres uno de ellos y quieres
colaborar con nosotros, envia una

carta a: k
MICROMANIA
Carretera de Irgn, km 12.400
28049 MADRID
No olvides indicar en el sobre:
«referencia C/M».

BOUTIQUE DEL ORDENADOR I

AMSTRAD PCW ... 69.500
AMSTRAD 464 .... 39.500

Procedentes de exposicio-
nes o cambios. Garantizados,
impecables.

Consulte para unidades de
disco, impresoras, etc...

ENVIOS A TODA ESPANA
Tel.: (91) 416 13 02 (tardes)

Me he comprado un Amstrad
6128, y me doy cuenta que en
su revista y en otra de vuestra
editorial, Micromania,
aparecen los llamados pokes.
Pues bien, cuando dichos pokes
vienen acompanados de
programa cargador muy bien,
pero cuando no: —;cémo se
introducen éstos en la memoria
del ordenador? Es decir: ;qué

SIGUENOS EL JUEGO...
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LEIT MOQOTINV

Esta seccion estd dedicada a todas las compras, ventas, clubs de M er(,‘ado

usuarios de Amstrad, programadores y, en general, cualquier clase de /
anuncio que pueda servir de utilidad a los lectores. Todo aquel que lo CO/\/\UN
desee puede enviarnos su anuncio, mecanografiado, a: HOBBY

PRESS, S.A. AMSTRAD Semanal. Apartado de Correos 232

Alcobendas. Madrid.
JABSTENERSE PIRATAS!

®eeee 0000 e (9 5°E. 02004 Albacete. O Germdn Ralls. San Jorge, 34, 4.°

. llamar a Amstrad (967) Dcha. 22003 Huesca, o llamar
Oportunidad. Vendo 23 08 60. MSX (967) 23 97 35.  al tel. (974) 22 16 56.
programas comerciales a 200
ptas. cada uno, por cambio de "'00000000000..............
ordenador. Tengo unos 300 Vendo Amstrad CPC-6128.,
(dGltimas novedades: Avenger, Intercambio programas para  color (con garantia). 16
Asterix, Thanatos, Light Force, Amstrad PC y Compatibles. diskettes con CP/M, Pascal, C,
etc...). Date prisa. Sélo Tengo Lotus, Dbase III, Lisp, Bases de datos, Dr.
Valencia ciudad. Luzs. Tel. Reflex, Autocad, Framework, Grath, Dr. Draw... utilidades v
361 76 38. Tardes 4-6 a 10 1/2 etc. juegos, contabilidades, etc. los mejores juegos. Ademas 7 /
noche. Llamar antes de las 22 horas al cintas originalcg’ con cable para
tel. (93) 376 31 40. Preguntar cassette, disquetera y joystick,
©e e 00000000 e porjJosé Antonio. 25 revistas AMSTRAD Semanal.
R e B TR Todo por 100.000 ptas. Tel.
5 ; : (96) 375 37 04. Paiporta
Deseariamos intercambiar (Valencia).

programas para el Amstrad y Desearia contactar con
MSX, con usuarios de toda usuarios del Amstrad CPC-464 P RS AR e e
Espana. Interesados escribir a para intercambio de juegos y Desearia contactar con
Club NBA Jordan. Maria Marin,  pokes. Interesados escribir a usuarios del Amstrad CPC 464

Dechipachi

“Sabado Chip”, de 17a 19 h.



para intercambio o venta de
programas y juegos. Poseo:
Traiblazer, Cirus II, Nightsh
Shade, Las tres luces de Harguort,
Equinox, Contabilidad Doméstica,
Amsword, etc. Quien esté
interesado escribir a José¢ Juan
Gomez. Ramén Berenguer, 2,
1.° Ibi. (Alicante). Tel.

55 24 05.

Desearia comprar monitor en
color Amstrad o bien cambiar
por el de F.V. y pagar la
diferencia de precio. También
compraria el periférico MP1
(para conectar el ordenador al
televisor). Ademas desearia
contactar con usuarios del CPC
464 y 6128 para intercambiar
juegos y utilidades. Mandar
lista. Interesados escribir a Jesis

Diez. 1.° de mayo, 39, puerta
10. 46930 Quart de Poblet.

(Valencia).

Vendo cinta original del
Turbo Sprit por 900 ptas. y cinta

delatarde, en ‘“‘Sabado Chip”.
- Dirigido por Antonio Rua.
Presentado por José Luis
Arriaza, hecho una
computadora. Dedicado en
cuerpo y alma al ordenador,
y a la informatica. Haciendo
radio chip... estilo Cope.

original del Saboteur también por
900 ptas. Las dos sélo 1.600
ptas. Estan totalmente nuevas,
compradas el 2 de febrero del
presente ano. Las vendo porque
me las regalaron y ya las tenia.
Cualquier interesado (de toda
Espana), puede dirigirse a
Valentin Ferndndez Fernandez.
Aller, 29, 2.° izda. 33600
Mieres (Asturias). O llamar al
tel. (985) 46 10 79.

Busco un buen copién. A la
primera persona que me lo
envie, le remitiré una cinta con
los siguientes programas:
Antiriad, Starstriker 11, Fighter
Pilot, Laserwarp, Roland Ropes,
Endzone, graficos (utilidad) y
Homme Runner. Me gustaria
cambiar estos juegos u otros
que tengo por uno de los
siguientes: Infiltrator, Halcon
callejero, Dandy Batman, Nigth
Lore o Green Beret. Enviar a Elias

Rodriguez Gonzalez. Sinforiano
Madronero, 38, 4-D. 06011

LA--‘-
| e fuli - mid

Todos los sabados, de 5a 7

-- 'v—|-||'l
Yy “'_ll'l"'

Vendo Nominas YS.S
(CP/M +) v
Contabilidad + Vencimientos a
3.000 ptas. los dos (con
manual). Pedro Rewe Gawdal.
Filipinas, 9, 22. 46006
Valencia.

NOTA ACLARATORIA

En el nimero 80 de Ams-
trad Semanal se publicé en la
seccion de juegos, hablando
del Scooby Doo, que este pro-
grama estaba distribuido
por Soft Express y que era
novedad en el mundo ladi-
co de Amstrad. Por lo visto
y por desgracia, ni era no-
vedad ni lo distribuye en ex-
clusiva la casa mencionada
anteriormente. El distribui-
dor oficial del juego para Es-
pana es la conocida marca
Zafiro, y sus senas son:
Paseco de la Castellana, 141
Madrid 28046

Tel.: (91) 459 30 04
Rogamos disculpen las posi-
bles molestias.
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C/Duque de Sesto, 50. 28009 Madrid
Tel. (91) 275 96 16 - 274 75 02
Metro O’Donnell o Goya (aparcamiento gratuito en Felipe 1)

PTAS.

FISTIL oo 875 XEVIOUS ...
SOFTWARE, oo pROGRAMAS: | qupkoccen s Lekbeasouio T T
POR CAD". "ciR TERRA CREST ... ... 875 EXPRESS RAIDER ... ... . 875
GRATIS A ELeRe0 AFO | DOUBLE TAKE ... 875 ACEOFACES ... 1200
— CASCOS 5'5 ™, BOLIGRAT™ | sHoRT ciRcur -1 875 IMPOSSABALL ... ... 875
~ RELOJ DIGIT ” géwrbgm ........................ g;; gi\sz%'(z e g;g
LACADI?ADORAEXTRAPLA BREAKTHRU ....................... 875  DRGON'S LRI . ... .. .. . . 815
_ CALCU ASUPER 4 ... 1750 SHADOW SKIMMER ... ... . . 875

jiNOVEDADES KONAMI ... ... . 1850 PrS!!

—

MPRESORAS 20% DESCUENTO SOBRE P.V.P.

-
PTAS.
DISKETTE 3 ................ 735
DISKETTE 5 1/4 DC/DD ... .. 295
LAPIZ OPTICO SPECTR ........ 2890
LAPIZ OPTICO AMSTRAD ... .... 3290
CINTA C-15 ESPEC. ........... 69

MICRODRIVE ................
ARCHIVADOR DISCOS

SANYO MSX 64
(OMMODORE 128
(OMMODORE 128 + TECL MUSICAL . 57.900

CABLES E INTERFACES
20% DTO. SOBRE P.V.P.

CADENA MUSICAL 27.900 PTS.
VIDEO VHS AKAI 79.900 PTS.
RADIOCASETTE STEREQ 6.895 PTS.

CASSETE ESPECIAL ORDENADOR 3.495 PTS. Y 3.995 PTS

C(OMPATIBLE PC-1BM 640 K
2 BOCAS 360 K

MONITOR FOSFORO VERDE
149.900 PTS. (ind. IVA)

SERVICIO TENICO REPARACION TARIFA FIJA: 3.600 PTS
(incl. provincias sin gastos envio)

SPECTRUM PLUS + CASCOS MUSICA STEREO
19.800 PTS (incl. IVA).

AMSTRAD 464 VERDE ENTRADA 7.000 PTS. 12 MESES A 4.900 PTS.
AMSTRAD 464 COLOR ENTRADA 9.800 PTS. 12 MESES A 7.500 PTS.
AMSTRAD 6128 VERDE ENTRADA 8.900 PTS. 12 MESES A 7.182 PTS.
AMSTRAD 6128 COLOR ENTRADA 14.900 PTS. 12 MESES A 9.900 PTS.

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

RATON PARA AMASTRAD Y COMMODORE CON SOFTWARE 6.900 PTS.

PEDIDOS (ONTRA REEMBOLSO SIN NINGUN GASTO DE ENVi0
LLAMA POR TELEFONO. ADELANTAS TRES DIAS TU PEDIDO
TELF. (91) 274 75 02 / (91) 275 96 16 (DURANTE LAS 24 HORAS)

TIENDAS Y DISTRIBUIDORES, PIDAN LISTA DE PRECIOS AL MAYOR.

(/ GALATEA, 25. TELF. (91) 274 75 03
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Dragon’s Lair I1

... de como el caballero
rescaté a la princesa
y volvié a buscar
fortuna

Erbe.
Cinta: 875 ptas.

Tel.: 447.34 10
Disco: 2.250 ptas.

Como todas las bellas historias de caballeria
tienen un final feliz, Dragons’s Lair no iba a ser
menos, y el abnegado Dirk consigui6 encontrar y
liberar a la princesa de las manos del Dragén.
Pero, como no sélo de amor vive el hombre, y
las princesas menos ain, nuestro valiente
caballero volvié al castillo para robar una
marmita llena de monedas de oro, de la que se
decifa que podria conseguir su propietario mas
riquezas de las que pudiera gastar. Esto, que
podria parecer sencillo si tenemos en cuenta que
Dirk ya habfa conseguido derrotar al Dragén, no
lo es en absoluto, puesto que el maligno rey
Lagarto, otro de los infames habitantes del
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castillo, ha encantado la marmita con un potente
hechizo. Si Dirk consigue la marmita, tendra que
enfrentarse a multitud de peligros para poder
salir del castillo y casarse con la linda Daphne.
Como se puede ver, el premio que puede logar
Dirk si consigue el tesoro y logra salir del castillo
es grande, pero no lo son menos los peligros que
tiene que afrontar. Mal se las vera nuestro
personaje en las cuevas del rio subterraneo, en la
sala del trono, a lomos del caballo magico,
buscando el camino en el mosaico mistico,
andando por el canén de rocas, intentando salir
de las mazmorras del rey Lagarto y, finalmente,
intentando encontrar la férmula de salida al
extremo de la cueva caliente, que se halla
habitada por horrendos monstruos de lodo.
Aunque dice el refran que nunca segundas
partes fueron buenas, en esta ocasién el refran se
equivoca. Dragon’s Lair II esta tan bien
desarrollado como la primera parte y es tan
entretenido como ésta. Graficamente es muy
bueno vy el color es bonito, ademas de estar bien
utilizado. Si a esto le ahadimos un conseguido
movimiento, no dudamos que tendrd una acogida
tan buena como la primera parte de este juego.
Dragon’s Lair es de Software Projects y esta
distribuido por Erbe.
Digno de Mencién: El tema. Es sumamente
entretenido.



Classic Aliens.
Los marcianos atacan
de nuevo

ACE Software. Tel.: (93) 325 10 58
Cinta: 1.108 ptas. Disco: 2.128 ptas.

N() lo pueden evitar. A los sefiores verdes
con antenas les gusta el planeta azul, o sea, la
Tierra. En un espacio de tiempo mayor o menor,

vuelven a invadirla. Esto conlleva, en la mayoria Vb . 7 \
de las ocasiones, a un fuerte dolor de dedos en MTIOCk. ./ g ji) '\\\ \
las manos, y a un sobrecalentamiento en el cafion El o | .\&\ v, )J} N e t
de nuestro laser, también llamado joystick. maglco \ . 4 7, \1
N9

Si. con Classic Aliens nos vemos de nuevo

envueltos en la_mvasmn que S’G ll'TlCl() anos atras, mundo .\\ ’ a ‘—\\ 2 p
bastantes por cierto, €n las maquinas de todo

.
buen bar que se preciara, amén de billares. de Doomlord ’ el
Tanto a los un poco nostalgicos, nosotros entre

ellos, como a los que no tuvieron ocasiéon de ver '
estas maquinas en los sitios ya mencionados, no
dudamos que pasaran buenos ratos aniquilando a Erbe. Tel.: 447 34 10
estos entranables invasores. Cinta: 875 ptas. Disco: 2.250 ptas.

Ya ibamos echando de menos los tipicos
juegos de magos a los que las casas de software
nos tienen acostumbrados. Estos, que tuvieron su
inicio en el ya mitico Knigt Lore, son ya un tanto
reiterativos.

Varlock, nuestro mago de turno, tiene que
introducirse en el castillo de un malvado colega
que destruyd su reino, convirtiendo a su gente en
demonios, enanos, etc. Una vez dentro del
castillo, Warlock tiene que ir rccogicndo unas
pocimas que le convertiran, segun su color sea
verde o ptrpura, en un Troll o en un Goblin.
Todo esto tiene la finalidad de permitirle superar
algunos de los problemas con los que se

Del juego cabe destacar la parte grafica;
consigue reflejar fielmente el arcade originario, vy
también son buenos los efectos sonoros, que nos
meten de lleno en el fragor de la batalla. Por otra
parte, el movimiento es lento y quita vistosidad y
animacién a la accion.

Classic Aliens es de Buble Bus Software y esta
distribuido por ACE Software.

Digno de mencién: Los gréficos. Son fieles al
juego original.

A mejorar° El movimiento. Es lento y quita
emocion al juego.
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enfrentard para conseguir vencer a su oponente.
Pero si Warlock no necesita su forma Troll o
Goblin, podré volver a su propia personalidad
tomando las pécimas rojas que también
encontrara a su paso. Para cambiar de nivel, el
mago tendrd que prestar atencién a las puertas y
pentagramas graficos del castillo.

Otro juego que forma parte de la legién de los
dedicados al tema mégico. Tema que, como
deciamos en el principio del comentario, estd mas
que tratado y ya no sorprende a nadie.
Graficamente es un tanto difuso, debido a su
definicién y colores. El movimiento sf esta bien
realizado y da vivacidad a la accién. La musica y
efectos sonoros del juego son bastante buenos.

Warlock es de la casa inglesa The Edge y est4
distribuido por Erbe.

Digno de Mencién: Movimiento y musica.

A mejorar: El aspecto grifico. Es bastante
difuso.

Ienth Frame,
¢Jugamos una de bolos?

Erbe. Tel:: 447 34 10
Cinta: 1.200 ptas. Disco: 2.250 ptas.

De vez en cuando tenemos la oportunidad
de ver juegos con una buena idea, y esto nos
gusta. Siempre es interesante poder ver otras
cosas en la pantalla de nuestro ordenador que no
sean las ya tipicas historias de aguerridos
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soldados, misticos magos y los infalibles
marcianos de turno. 7enth Frame nos da la
oportunidad de huir de esta monotonia y nos
sitia en un bowling americano. En ¢l podremos

jugarnos unas partiditas con los amigos, hasta

ocho, o podremos hacer una competicién entre
dos equipos que podran tener cuatro
componentes cada uno. Todo esto lo podremos
realizar en cualquiera de los tres niveles de que
dispone el juego: Kids (nifios), Amateur (noveles)
y Pro (profesionales).

En pantalla somos representados por un
hombrecito, dotado éste de un movimiento
realista al maximo, al que podemos regular, tanto
su posicién en la pista, como la potencia y
gancho o efecto del tiro.

En lo referente a las reglas del juego, diriamos
que es interesante leer las completas instrucciones
con las que esta dotado 7enth Frame.

Este es el desarrollo de un juego que nos ha
sorprendido tanto por su originalidad, como por

| EDUARDO | 7




lo bien realizado graficamente que esta. Nos
traslada a una bolera americana. Como ya
dijimos anteriormente, el hombrecito que
controlamos tiene un movimiento muy realista, al
igual que también lo tiene la maquina que recoge
y coloca los bolos que, por cierto, tiene encima
de ella un indicador de los bolos que nos quedan
después de cada tirada.

Tenth Frame es de U. S. Gold y esta distribuido en
Espaia por Erbe.

Digno de mencién: Realmente todo el juego es
digno de mencion, pero es destacable el
movimiento del hombre que nos representa.
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Short Circuit
1" El nimero 5

esta vivo!!!

Tel.:2447 3410
Disco: 2.250 ptas.

Erbe.
Cinta: 875 ptas.

El caso del robot nimero 5 fue algo fuera
de lo comin, milagroso se podria decir. Recibié
la descarga de un rayo, fenémeno natural muy
comun, pero las consecuencias fueron totalmente
imprevisibles... !!'El nimero 5 cobré vida!!!
Todo el mundo en Nova Robotics, fabrica que lo
construyd, andaba de cabeza. El presidente de la
empresa queria destruirlo antes de que pudiera
herir a alguien; el cientifico que lo creé queria
desarmarlo para ver qué es lo que le habia
ocurrido. Ante este panorama, el Nimero 5
decidié poner tierra de por medio y vivir su
recién adquirida vida.

El juego consta de dos partes: una en el
interior de la fabrica, de la cual tendremos que
ayudarle a escapar, y otra, fuera de ésta, en la

que tendremos que evitar que atrapen a nuestro
simpdtico robot. Dentro de la fidbrica hay que
tener cuidado con los guardias para que no nos
atrapen, y evitar chocar con los animales, puesto
que si los matamos nos desactivaremos durante
un momento. Cuando hayamos logrado salir,
deberemos evitar ser capturados y encontrar la
furgoneta antes de que llegue el helicéptero de
Nova. Si el Nimero 5 consigue escapar, podra
fabricar una copia de si mismo y vivir
tranquilamente.

Short Circurt ha sido una de las pocas veces que
un juego desarrollado a partir del tema de una
pelicula nos ha convencido. No solamente el tema
del juego es fiel al de la pelicula, sino que éste no
ha sido utilizado para servir de tapadera a un
producto mediocre. Los gréficos son buenos,
también el color, y el movimiento es el que se
podia esperar del simpatico robot. Si a todo esto
le afiadimos una musica actual y bien realizada,
tendremos un juego de buena calidad.

Un aplauso para Ocean, casa a la que
pertenece Short Circuit, y Erbe distribuidora para
Espana.

Digno de Mencién: Dentro de un juego
destacable, el movimiento del robot y la musica
de fondo.
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aparatos, incluso bazookas, también podra ser
atacado desde las ventanas donde se esconden
francotiradores. Si al disparar algunas de estas
ventanas, ve Cobra aparecer una hamburguesa,
deberd pasar por delante de ella y conseguira
nuevas armas o incrementara el poder de las que
ya tiene.

Un dato importante. Ganaremos una vida por

Stallone/CObra) cada diez mil puntos que consigamos.

Otro juego nacido de un film, y que pasa a

engrosar la lista de los que utiliza el impacto

EII defensa de la ley publicitario que pueda dar el nombre de la
pelicula en que se base. En este caso en
particular, el juego no impresiona, pero tampoco
Erbe. Tel.: 447 34 10 decepciona. Los gréficos estan bien, el color sigue
Cinta: 875 ptas.  Disco: 2.250 ptas. la misma linea y el movimiento, aunque esta
menos conseguido, no es particularmente malo.

Cobra es de Ocean y esta distribuido por Erbe.

Digno de mencién: Los cabezazos del pato.

A mejorar: El movimiento.
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Marion Cobretti, también conocido como
Cobra, es un policia del grupo Zombie al que se le
ha encargado la liberacién de la afamada modelo
Ingrid Knutsen, secuestrada por un grupo de
degenerados psicéticos, entre los que destaca el
Violador Nocturno.

La importantisima misién se desarrolla durante
ocho niveles, en los que Cobra tendra que
enfrentarse a todos los desalmados y criminales
del este de Nueva York, hasta que consiga
encontrar a Ingrid. Entre estos furibundos
atacantes destaca uno particularmente
estrambdtico: un pato que da cabezazos. Hasta
estos extremos ha llegado la delincuencia.

Pero no todo termina con haber encontrado a
Ingrid, es en ese momento cuando se enfrentara
al Violador Nocturno.

Muy bien, dird alguno, pero... ;con qué se
defiende Cobra? Pues nuestro duro e impertérrito
personaje se defiende, en un principio, con
solamente sus pufos, pero después podra
disponer de tres tipos de armas como son, un
punal, una pistola y una metralleta.

Aparte de que en la calle le puedan atacar
foragidos armados con todo tipo de belicosos
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sQué se esconde bajo
las Rom’s?

A parte de lo exterior, lo mejor que tiene los
CPC son, sin duda alguna, dos pequefias pastillas
bajo las que se ocultan todos los secretos de este
ordenador.

Con este truco estaran capacitados para
realizar un volcado de éstas por pantalla o
impresora, pudiendo visualizar tanto su contenido
en Hexadecimal, como los distintos mensajes que
en ella se encuentran grabados.

Estamos seguros que el estudio concienzudo de
los datos que este programa puede dar, sera
fuente de numerosas rutinas y trucos que
avidamente esperamos.

10 REM volcado de la row superior
2) ON BREAK GOSUB 320

30 MODE 2
40 WINDOV #0,1,80,2,25
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50 MEMORY %6000

60 CLSIPRINT "Por pantalla (P) o impr
esora (17"

70 tecla$="NADA":WHILE INSTR("PI”, tec
la$)=0:tecla$=UPPERS(INKEY$):IF tecla
$="" THEN tecla$="NADA"

80 WEND

90 IF tecla$="I" THEN POKE(&BDD3),195
‘POKE(&BDD4) ,53 1POKE(4BODS) ,8: POKE(&
BOD3), 195: POKE(&BODA) , 53: POKE({ 4BDOR)
8

100 FOR pok=8A000 TO &A0LD

110 READ a%

120 POKE pok,VAL("&"+a$)

130 NEXT pok

140 CALL &A000

150 DATA £3,cd,00,b9,21

160 DATA 00,¢0,11,00,60

170 DATA 01,ff,3f,ed,b0

180 DATA ¢9,00

130 REM print

200 FOR k=86000 TO &6000+16%1024 STEP
10

210 PRINT "--"31PRINT USING *\
"THEX$(E44C000) 31 t=1+10

220 FOR i=0 70 {0

230 PRINT USING "H###8";PEEK(k+i);

240 NEXT i

250 PRINT * -—-

260 FOR i=0 70 10

270 IF PEEK(k+1)>31 AND PEEK (k+i)({2
& THEN PRINT CHR$(PEEK(k+i))jELSE PRI
R 4

280 NEXT i

290 PRINT

300 IF INKEY$CH"" THEN WHILE INKEY$<»
""LVEND:WHILE INKEY$=""1VEND

310 NEXT &

320 REM

230 POKEC&BDDI), 195:POKECLBOD4) , 75:P0
KE(4BODS) , 19:POKE(&BD09) , 195: POKE (48D
DA}, 10:POKE(&BDDB) , 20

10 REH'voltado de la rom inferior
20 ON BREAK GOSUB 320

30 MODE 2 k;
40 VINDOW #0,1,80,2,25 o
50 MEMDRY 46000

60 CLS:PRINT “Por pantalla (l}f\ o impr

esora ([)7"

70 tecla$="NADA" :WHILE INS[RQ'PI'.tec
1a$)=0:tecla$=UPPER$(INKEYQ):IF tecla
$="" THEN tecla$="NADA"

80 WEND

90 IF tecla$="1" THEN POKE(&BDD3),195
+POKE(%BDD4) ,53 :POKE(&BDDS),8:POKE(Y




BDD9), 195: POKE (&BODA) , 53: POKE(4BODB) ,

3

100 FOR pok=%R000 TO &A010

110 READ a$

120 POKE pok, VAL("&"+a$)

130 NEXT pok

140 CALL &AR000

150 DATA f3,cd,06,b3,21

160 DATA 00,00,11,00,80

170 DATA 01,ff,3f,ed,b0

{80 DATA c3,00

19C REM print

200 FOR k=§6000 TO 46000+16¥1024 STEP
10

210 PRINT "--";:PRINT USING *\ 1\

"THEX$(k-6000) 3

220 FOR i=0 TO 10

230 PRINT USING “H%¥%"jPEEK(k+i);

240 NEXT i

250 PRINT " === ™}

260 FOR i=0 TQ 10

270 IF PEEK(k+i)>31 AND PEEK (k+i)<12
& THEN PRINT CHR$(PEEK(k+1)){ELSE PRI
NT "%

280 NEXT i

290 PRINT

300 IF INKEY$CX"" THEN WHILE INKEY$CY
"*IVENDIWHILE INKEY$=""IVEND

310 NEXT &

320 REM

330 POKE(4BOD3), 195:POKE(4BDD4),75:P0
KE(&BDOS) , 19: POKE(&BDD3) , 1953 POKE (4BD
DA), 10:POKE(&BOOBY, 20

Hagase su propio juego

En esta ocasién no vamos a proponer un juego.
Eso serfa tremendamente sencillo. Lo que si
vamos a hacer es dar las rutinas necesarias para
realizarlo.

El juego que hemos elegido es el tipico del
tenis. Lo primero que hemos hecho es mover la
bola, jcon sus rebotes, claro!

Las dos rutinas siguientes realizan el trabajo de
mover la paleta en la parte inferior de la
pantalla. La diferencia entre ambas se encuentra
en que en la primera, mas sencilla, la paleta deja
de moverse si no pulsamos ninguna tecla. En la
segunda, por el contrario, la paleta no deja de
moverse en la direccién escogida, hasta alcanzar
los limites de la pantalla. La eleccién es suya.

En ambas rutinas el movimiento se consigue
mediante las teclas «z» y «\».

Estamos convencidos de que el resultado de
todo esto no puede ser menos que una nueva
versién del Arkanoid.

MOVIMIENTO DE LA BOLA

{ RANDOMIZEC(TIME)

2 ZORDER 26

10 DEFINT a-z

20 MODE !

30 pelota$="o"ly=!

40 x=INTORNDR4O + 10 ix=ti1y=1ly=l

50 LOCATE x,y:FRAMEIPRINT pelota$y

60 IF x={ AND ix=-1 THEN ix=1:50UND §
,201,5,15

70 IF x=40 AND ix=1 THEN ix=-1:50UND

5,208,5 ;15

80 IF y =1 AND iy=-1 THEN 1y=1I30UND

5, 20145, 15

90 IF y =25 AND iy= ! THEN iy=-{:G0UN
b 5,20L, 5,15

100 LOCATE =, y:FRINT * "3

{10 x=xtiniy=y+iy

120 6070 S0

{ CLS

2 MODE

10 x=20

20 LOCATE x,25:PRINT * _ "3

30 tecla$=INKEY$

40 ix=(tecla$="z" AND x31)-(tecla$="\
* AND x¢(38)

B0 x=xtix

30 6070 20
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1 CLS

2 MODE 1

10 %=20

20 LOCATE x,25:PRINT * _
30 tecla$=INKEYS

40 ixp=(tecla$="z" AND x}3)-(teclas="
\* AND 2437)

50 IF ixp{>0 THEN ix=ixp
60 x=x+iy

70 IF %=0 THEN x={

80 IF %=38 THEN x=37

30 G070 20

El «Input» mas

,sofisticado para CPC

Este pequeno programa cargador nmplementara
en su Amstrad una potente rutina input,
mediante la cual podra controlar totalmente la
entrada que el usuario deba realizar en sus
programas.

Supongamos que desea hacer un input en B$§,
que recoja exactamente 7 caracteres, en ese caso
debera hacer:

B$ = space$(7):/input,b$

Asi, la rutina captara exactamente 7 caracteres
y los asignari a B§.

Los usuarios del 464 deberan anteponer la
arroba (@) al nombre de la variable.

Para los aficionados al Cédigo Mdquina
damos también el listado desensamblado, por si
quieren realizar sus propias modificaciones, o
utilizarla directamente desde CM.

PROGRAMA DESENSAMBLADO

{0 org #2000

i1 ent § 37 gx  de,hl
20 1d  hl,reserva 130 loop: call #bbi18
30 14 be,tabrsx 140 call #bbSa
40 call #bed! 150 1d  (hl),a
50 ret 150 inc hi

60 tabrsu: defw tabla 170 dec b

70 ip rutina 189 1d ab

90 rutinad 1d 1, (ixt0) 190 tp 0

31 d  h,{ixt]) 200 ir  nz,loop
92 1d b, (hD) 210 ret

93 inc hl 220 reserv: defM "----*
94 Id e, (kD) 230 tabla: defm "INPU”
95 inc hl 240 defb *T"+#80
36 1d d,(hl) 250 defb “00"
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10 MEMORY &9FFF

20 direccion=4A000

30 FOR i=1 7O 5

40 sum=0:READ codigo$,check$

50 FOR j=1 TO 21 STEP 2

60 byte=VAL("&"+MID$(codigo$,j,2))

70 POKE direccion,byte

80 suw=sumtbyte:direccion=direcciont!
90 NEXT

100 IF sum{>VAL{"&"+check$) THEN PRIN
T "Error en datas en linea ";160+i%10
110 NEXT

120 CLS

130 PRINT "Istalada instruccion !INPY

™™
i

140 CALL &AR000

150 END

160 !

170 DATA 212AA0010RAOCDDIBCCI2E, 4E7
180 DATA AOC30FAODD6E0ODDEE0146, 4E7
130 DATA 235E2356EBCD18BBCDSABB, 567
200 DATA 77220578FE0020F2C3F2AE, S9E
210 DATA OARO494ES055D430000000, 2EA

Ampliacion
de las rutinas graficas

Una de las ausencias mas importantes, que el
aficionado a los graficos encontrara en el Basic
del Amstrad, es la de una instruccién similar al
circle de otros Basic.

Sin embargo, con algunos conocimientos de
geometria no es excesivamente dificil emular esta
instruccién e incluso mejorarla permitiendo trazar
elipses.

Para utilizar esta rutina deberemos cargar en
X e Y las coordenadas del centro de nuestra
circunferencia y en R1 y R2 la longitud de los
dos radios. Por tltimo llamar a la subrutina

60000 mediante un GOSUB.

PROGRAMA DEMO

N

1 CLS \

10 FOR X=50 TO 200 STEP 20 \‘ )
20 Y=2%XiR1=X/2:R2=X/3
36 GOSUB 60000

40 NEXT X

50 END

o




RUTINA CIRCLE

£0000 REM circulo

50010 REM entrada de variables en x,y
A s

£0020 FOR n=0 TO 2%PI STEP 0.02

60030 PLOT x+r1%(COS(n)),y+r2%(SIN(n)
)

60040 NEXT

60050 RETURN

El sistema solar
tras el ordenador

Por: José Manuel Parra

Un nuevo lector apasionado por los gréficos
nos envia esta semana una visibn muy particular
y computerizada de nuestro querido sistema
solar.

10 MODE 1

20 LOCATE 5,24:PRINT"presiona una tec
la para empezar”:IF INKEY$="" THEN 60
70 20

30 CLS

40 FOR a=1 TO 360 STEP 3

50 DEG

60 ORIGIN 320,200

70 DRAV 25%C05(a),25%4SIN(a), 1

80 PLOT 50%C0S(a), 1845IN(a)

90 DRAW £0%C05(a),20%SIN(a)

100 PLOT 120%C0S(a), 40XSIN(a)
110 PLOT 300%C0S(a), 100¥SIN(a) -
120 ORIGIN 520,275

130 DRAW 12%C0OS(a), 124SIN(a)

140 PLOT 60%COS(a), 20%SIN(a)

150 NEXT a

160 FOR a=3e0 TO 180 STEP -2

170 ORIGIN 9939,200:DE6

180 PLOT 760%SIN(a),160%C05(a),1
200 NEXT

Antirrobos, alarmas
y otros cachivaches

Uno de los campos mas apasionantes que
abarca la diosa informatica es el de la robdtica.
Poner un ordenador en contacto con el mundo
exterior no es un problema nada fécil, sin
embargo con un poco de ingenio podremos
controlarlos desde nuestro CPC a través de la
toma de joystick.

Para realizar un montaje de este tipo, lo
primero que necesitaremos es un enchufe tipo
joystick que conectaremos a nuestro CPC.
Después, con los cables unidos a sus patillas,
podremos averiguar, por ejemplo, cuando se
cierra una puerta, poniendo simplemente dos
«chapitas» conectadas al extremo del cable masa y
otro al del cable arriba.

Si ahora leemos mediante la funcién Joy(0) y
ésta devuelve el valor 1, significara que la puerta
se encuentra cerrada.

Les damos a continuacion los valores que
devuelve Joy(0) para cada caso, asi como una
descripcién de las conexiones del joystick.

L L] L] L L]

1, ATLIOA i roise o i 1 . L] ° .

2. AbAD v oot 2 o S 50

3. Izquierda ..... 4

4. Derecha ...... 8 = REERG

. atilla 1 ARRIBA Patilla 6 DISPARO 2

6. D}SPar02 ------ 16 | patila 2 ABAJO Patilla 7 DISPARO 1

7. Disparol ...... 32 | Patila3 IZQUIERDA | Patilla 8 MASA 2
Patilla 4 DERECHA | Patilla 9 MASA
Patilla 5 N/C

Esperamos que nos sugieran muy pronto sus
propios montajes.
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Forth Compiler

Por: Victor Prieto

Nos encontramos ante el gran desconocido de los lenguajes de
programacion, ni mds ni menos que el Forth, un lenguaje que se
sutia en una posicion intermedia entre los lenguajes de alto nivel y
el ingrato, pero superrapido, Cédigo Mdquina.

D e cardcter indiscutiblemente matemdtico,  encuentran fundidos en la misma pieza de
el Forth fue creado en 1970 por Charles Moore, software, con lo cual se evitan las repetidas
programador en un observatorio astronémico, en argas de disco para compilar y posterior
el cual fue utilizado paf el control del c@rreccién de errores, si los hay. \
radiotelescopio del mismo,\gperacién que ha de étodo éste, diametralmente opuesto al
ser realizada exclusivamente &n tiempo real. utilizado en ordenadores con mayor cantidad de

Su situacién intermedia entre lgs lenguajes de memoria, en los cuales, debido a la gran

alto y bajo nivel le hacen poseedor de Ttras extension de los complladores y los editores
prestaciones realmente antes, a la vez que su u dos, estos no pueden coexistir

- escasa Ocupacidn-d¢ memoria le convierten en ’simulta amente.
‘ espectalment ARED do para el uso en ~ Nuestro editor funciona de @na forma similar
: ~ al Basic, utihZapdo un métodg rapido y eficiente

para efectuar las“eperaciones fnds comunes en la
edicién y escritura de, programas.
En la parte baja de Ya partalla, se encuentra la
ea de comandos, en la‘§de podemos observar
latecla de funcién que esta asignada a cada
_operamén elemental del editdy. -
El repertorio de comandos $e compone de tres

s, cada una de las cuales §¢ ubica en las
cién de la F(} ala K6, cada pulsacién

omo un,mterprete, pero
r much .mas rapido

El editor

e




DELETE nm Borra el conjunto de lineas
comprendido entre N y M.

SAVE Graba el fichero de texto.

LOAD Carga un fichero de texto.

PRON Activa la salida por impresora.

CONTROL

+ W Actualiza la Gltima entrada en
modo directo.

ESC Borra la linea actual.

WARM Restablece la ventana de trabajo.

MEMORY  Indica la cantidad de memoria

disponible.

Un completo conjunto de comandos que
permiten realizar todos los trabajos necesarios con
las lineas que estamos manejando y con la
indiscutible ventaja de que no hemos de
escribirlos, s6lo pulsar la adecuada tecla de
funcién.

Sintaxis y modo dirccto

La ejecucién de lineas en modo directo se
realiza anteponiendo a la misma el simbolo #.
Con esta sencilla operacién podemos ejecutar
cualquier linea por separado para realizar
pruebas antes de la compilacién, o bien, para
comprobar el resultado de un determinado
procedimiento después de la misma. De igual
forma, podemos trabajar en modo intérprete con
s6lo anadir en la parte izquierda de cada linea el
mencionado simbolo.

Las definiciones de este lenguaje,
‘obligatoriamente, han de comenzar por
seguidas del nombre asignado al procedimiento.
El Forth utiliza como delimitador el espacio, por
1o que las distintas definiciones que integran una

palabra han de encontrarse separadas por éstos.

- El compilador estd dotado Gnicamente de
~aritmética entera, permitiendo el manejo de
 ntmeros de 16 bits en el rango de —32768 a

- 32767 para nimeros con signo y de 0 a 65535 en
‘h‘égneﬁos positiqu S
- Las cadenas alfanuméricas se almacenan con el
~ primer caricter igual a la longitud de la misma,
y tras éste, los caracteres.

~ Bl nimero méximo de variables y matrices
: iiiglas.és-f"de;%ﬁﬂ.'ﬁcl mismo modo, el espacio
_feservado para palabras compiladas no puede

oy

(YRR
.

[ENGUAIES

Comandos del compilador

RUNCOM compila el cédigo fuente
almacenado en el editor. Una vez terminado el
proceso de compilacién, las nuevas palabras
definidas forman parte del sistema.

WLIST hace un listado de las palabras
disponibles, tanto residentes como compiladas.

VLIST da una lista de todas las variables
contenidas en el sistema, asi como las definidas
por el usuario.

FIX posibilita la compilacién de nuevas lineas
una vez agotada la capacidad del editor, en
posteriores compilaciones, las palabras definidas
anteriormente siguen estando presentes en el
sistema.

OBJECT permite la grabacion de un programa
en c6digo binario ejecutable, conteniendo todas
las definiciones compiladas. Para hacerlo
funcionar desde el Basic, basta con teclecar RUN
“Nombre del programa’’. Este no necesita la
presencia del compilador para ser ¢jecutado vy,
ademads, permite la mezcla de programas FORTH
dentro de un programa Basic.

DIRECT proporciona las direcciones de
compilacién de todas las palabras y variables
contenidas en el texto compilado del editor. Con
esto podemos utilizar desde Basic ciertas palabras
definidas desde el Forth.

RESET reinicializa el sistema, totalmente
eliminando toda la informacién que pudicra tener
el editor, asi como todas las palabras compiladas

hasta ese momento.

Operadores aritméticos y 16gicos

El Forth utiliza en todos sus célculos la
notacién polaca, en la que para sumar dos
numeros se utiliza 2 3 + en vez de¢ 2 + 3,
trabajando en la misma forma en que realiza los
céalculos el acumulador del ordenador. Por eso la
rapidez de este lenguaje es superior a la de otros.

Las operaciones permitidas por este compilador
incluyen las siguientes:

+ suma, —diferencia, x producto, / division,
MOD calcula el resto de la divisién, /MOD
devuelve el valor de la divisién y el resto de la
misma, ABS obtiene el valor absoluto de un

‘nimero entero con signo.

Todas estas operaciones se refieren a los
clementos superiores de la pila del calculador, en
otras palabras, ¢l PAP. El Forth tiene la
peculiaridad de poder alterar los valores de esta
pila, como si de lenguaje ensamblador se tratara.
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Para ello facilita los siguientes comandos: CR pos1c1ona el cursor en la siguienté linea.
SWAP intercambia el valor de los dos EMIT imprime el caracter correspondiente al
elementos superiores del PAP. cédigo ASCII del valor del PAP.
DUP duplica el valor del elemento situado en TYPE imprime una cadéna alfanumérica cuya
la cima de la pila. direccion de almacenamiento estd en el PAP.

OVER duplica el valor del segundo elemento HEX establece el formato hexadecimal para la
de la pila empezando por arriba. salida de datos.
ROT intercambia las posiciones de los tres DEC ntmeros en base decimal.

elementos superiores del PAP. .
DROP elimina el elemento superior de la pila. Operadores de entrada
La pila de¢ retornos también puede ser alterada GET espera la pulsacién de una tecla cuyo

con los siguientes operadores: c6digo ASCII es colocado en el PAP.
> R situando el elemento supenOr dcl PAP en KEY comprueba la pulsacién de una tecla.

la pila de retornos. N o MPUT espera la entrada de una cadena \
R> efectua la 6n 3 Bk ~ alfanumérica que almacenara en el PAP.

: ( ug QONVERT devuelve el valor de una cadena,

cion le facilitamos.

emoria

a de 16 bits gontenido en dos
1) na conseclitivas. :
un edtero de 8 bits.
pits @lacenado en una

Yestd repre
ondicion

# 4

imensionainien

La inig
requicye
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Var inicializa una variable entera.

Char dimensiona una cadena de caracteres de
longitud determinada.

7 7 coloca la cadena de caracteres entre
comillas en la direccién especificada.

Array dimensiona matrices unidireccionales.

Put almacena el valor del PAP en el elemento
de la matriz especificada.

Ask lee el valor de un elemento de una matriz
entera depositado en el Pap.

Ademas de las instrucciones de
dimensionamientos, tenemos las de caracter vario
que realizan labores bien distintas a las
especificadas en los anteriores apartados, pero
que son de una importancia vital a la hora de
trabajar con valores aleatorios y rutinas de
Cédigo Maquina.

Random inicializa la serie aleatoria con un valor
determinado.

Rnd obtiene un valor aleatorio.

Usr efectiia una llamada a una rutina de
Cédigo Méquina tomando los valores de los
registros del sistema para actualizarlos en el
regreso.

! permite la inclusién de Cédigo Médquina en
el cédigo compilado en forma de cadena
hexadecimal.

#: 11009FC59BBCC9 LD DE, 9F00H
CALL OBC9BH
RET

Clear inicializa el puntero de la pila en su
posicién de partida.

Abort suspende la ejecucion del programa,
realizando una salida al compilador o al
programa que lo llamé.

Las variables AF, BC, DE, HL, IX, IY hacen
referencia a los respectivos registros del Z80 que
seran inicializados con los valores especificos
antes de realizar una llamada al Cédigo Médquina
mediante la instruccion USR.

Sprites contiene la direccion donde se encuentra
un archivo de sprites en memoria.

Pad contiene informacién temporal almacenada
en la zona de trabajo antes de ser procesada.

Fort Compiler

I\Tc;”.sajes de error Ace Software
~"_El repertorio de indicaciones utiles para
 deteccion de errores en la compilacign-de
 nuestros programas estd compuesto por un total
_de 16 tipos de mensaj
- Bad line-la ca no es reconocible por el
compilador. :
Sintax error error

C/ Tarragona, 110
08015 Barcelona
Tel.: (93) 325 10 58

CPC 464, 472 3.248 ptas. version cinta
PCP 6128 3.920 ptas. version disco

sintaxis.
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_ coorde

Sm lugar a dudas, los que hayan visto hace
unas lineas el comando de movimiento de sprites,
se habran preguntado que tienen que ver €stos
con el Forth. Fr, « nada, s6lo que esta
especial versm ) )incluyefcomandos que unhzan las

acom/panado por un editor de sprites co
pof;embs%c rear las figuras que posterlormen

ammammos en Forth.
El edltor estﬁ reahzado en el modo de 16

F1 edita un spntc cn el area de trabajo.
/ F2 almacena el sprite creado bajo un

- determinado nimero.

F3 graba el total de los sprites creados en disco

o cinta. ‘

F4 carga un fichero de sprites para su edicién.

F5 compila bloques de 8 sprites grabando el
6digo objeto en disco o cinta para su posterior
o en el compilador de Forth.
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maés flexible el

| sprite en furso.
3 honzontal ente.
la cartafide colores.
herraghienta util y de
wo§ obtener vistosas
uir@mos en nuestros

1sos lejos de Jo

:q;:;mpl, 2 \me, en la escasg capacidad
de 13 K de . ,emorla, una serie de cafacteristicas
y. posibilidades ran riqueza, hacigndo atin
uso de un lenguaje que naci6 con
‘este lema por band ra.
~Gracias al compilador ACE, no s¢lamente
podemos réalizar alculos numérlco (s1empre que

no rebasemos la cifra de 65535, bafrera mjue?
~para otros compiladores con el cé

soft, de
los cuales hemos de exceptuar algPascal, el cual,
por su capacidad de realizar cgfculos en notacién
exponencial, es superior a syf congéneres), sino
que también puede ser utifzado en una serie de
trabajos que pueden ir désde la edicién de
sonido, musica, texto graficos, con la
1mp]uncntac10n de J#s sprites y su movimiento,
gracias a los cualg€ se pueden conseguir efectos
francamente _asefabrosos.

No gbstffite, hemoS™®emsgr_conscientes de que
gsveos hablando de un lengua)® que se
encuentra mas préximo al Cédigo Méaquina que
el Basic o el Logo, lo cual siempre es una barrera
para los no iniciados en el conocimiento de los
lenguajes de programacion.

Precisamente esta peligrosa proximidad vy el
trabajo con la Pila y demés operaciones propias
del mismo, hacen quc requiera mayores
conocimientos de programacién. Los no
experimentados en su uso comprobaran lo facil
que es conseguir «bloquear» el editor, o resetear
el ordenador al ejecutar ciertas instrucciones
incorrectamente.

La inclusion de los sprites le hace ser una
pieza de facil manejo para la creacién de juegos,
al mismo tiempo que la posibilidad de incluir
rutinas en Cédigo Méaquina y la de poder
mezclar cédigo Forth con programas en Basic le
hacen lo suficientemente maleable como para
incluir interesantes efectos animados en nuestros
programas siempre que el programador posea los
conocimientos suficientes para conseguirlos, no es
un lenguaje para novatos.

Y



Base de datos
relacional
para el

Amstrad PC

Por: Francisco Javier Barcel6

El ordenador
personal mds popular
en los ultimos anos ha
sido sin duda el IBM
Personal Computer. 'Y
como es logico, el
sistema operativo que
usa, el PC DOS, que
en realidad es MS
DOS de Microsoft, es a
su vez, el mas popular.
Debido a esto, el
numero de programas
realizados en el mundo
para este sistema
operativo es tan grande,
que posiblemente ni un
IBM PC pueda
calcularlo. Por ello,
desde el momento en el
que aparece el
Amstrad PC 1512,
compatible con el IBM,

el numero de programas

Mundo del

pC Promise

Programai ot MS DOS 2,0
s ot Operativo:- terior
B %gosj { Unidad

{n1imo: i
()rdenador Min de disco

OrdenadOY pPC + 92 UnidadCS

aconsejado: de disco
Sin confirmar
Precio: T 1memampr;;atsoft
1stribudor utin
Dastr Comp < 601

Apdo. Correo
07080 Palma
de Mallorca

el Banco de Pruebas
una base de datos
relacional: PC Promuse,
de la casa inglesa
Duncan Databases.

en el mercado para el
mismo resulta 1gual de
grande. 'Y como por
alguno hay que
empezar, hoy pasa por
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FICHA DE CARACTERISTICAS

Capacidad: +—1.000.000 Registros
segin el equipo
250 Campos por registro
1.800 Bytes por campo
10 Ficheros simultdneos
15 Digitos en precisién
numérica

MENU PRINCIPAL
Pulse Esc para salir

. Usar un Sistema

. Usar una Pantalla

. Pintar una Pantalla

. Reconstruir Indice
de Nombres

. Actualizar Password

. Reconstruir el Fiche-
ro de Pantallas

7. Especificar una Im-

presora

oG N

S &

Pulse el N.° de su opcién
(Nombre de la Pantalla)
jPulse F1 para obtener ayuda!

C omo muchos sabrin por otras pruebas de
esta seccion, una base de datos es un programa
que permite organizar una serie de datos de
manera que su gestion sea rapida y sencilla,
otorgando suficiente flexibilidad como para que
sea el usuario quien defina sus necesidades,
adaptando el programa a dichas necesidades antes
que adaptar las necesidades al programa. En base
a esto, veamos qué hace PC Promise, y cémo lo
hace.

Al abrir el paquete nos encontramos con el
disco que contiene el programa, acompanado por
una carpeta de instrucciones. Todo el programa
estd, incluyendo las pantallas de ayuda, traducido
al castellano. La carga del programa no necesita
de mas instalacién que echar un vistazo al fichero
del sistema operativo llamado Config. SYS, y que
define el espacio que éste reserva para buffers y
ficheros. Con que en ambos sea igual a veinte, es
suficiente. El programa no contiene ninguna
proteccién, por lo que desde los poseedores del
PC con una unidad de disco, hasta los que
disponen de disco duro pueden realizar la
correspondiente copia, y empezar a funcionar con
ella. Para los poseedores de monitor en color, se
aprovechan las capacidades del mismo para dar al
programa un aspecto alegre, que quiza (para
gustos se han inventado los colores...) a algunos
les dé la impresién de frivolo o demasiado
llamativo. Desde luego, las pantallas no son
precisamente mondétonas... Y si se trabaja con él
mucho rato seguido, ojo a los dolores de
cabeza...

En cuanto al manual de instrucciones, aunque
con una traduccién un tanto peculiar y, en algin
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caso, incluso ¢riminal para el castellano, esta bien
estructurado y permite ponerse a trabajar
rapidamente, consiguiendo un dominio medio del
programa en un tiempo bastante corto. Claro que
la simplicidad en el manejo del programa,
también ayuda mucho.

El funcionamiento del programa se logra a
base de disenar pantallas. Y alguno se
asombraria de las cosas que se pueden lograr
disefiando pantallas. Quizés esta forma de disefio
sea lo que convierte el aprendizaje en algo
sencillo al principio, aunque cuando llega el
momento de complicar las cosas esto de las
pantallitas no resulte tan facil de combinar para
obtener los resultados deseados, como parecia los
primeros dias.

El dltimo aspecto a resaltar, antes de entrar a
describir el programa, es la salida por impresora.
También se realiza a base de disehar pantallas,
siendo esto quizd lo méas desafortunado. Pero no
quiere decir que no se puedan imprimir cartas,
etiquetas o facturas. Simplemente, se hace un
poco tedioso y limitado en cuanto a posibilidades
extremas.

Cant.
Fecha  Factura Total s Balance  Fecha pago
2 3 4 5 6 4

El mena principal del programa

Y llega el momento de pasar a su andlisis. La
primera caracteristica con la que se encuentra
uno en la pantalla inicial del programa, es que
pide la clave de acceso. La primera vez, con
pulsar INTRO se pasa al mena general, pero
dentro de éste hay una opcién que permite fijar
hasta ocho claves distintas, y fijar si cada una de
éstas puede acceder a todas las opciones o s6lo
puede «echar una ojeada», pero sin modificar
nada. Mientras no se introduzca ninguna clave
de acceso se podra entrar en el programa, pero a
partir de la introduccién de la clave sélo los
poseedores de la misma podran realizar
modificaciones en los ficheros.

Y una vez en el primer mend, las opciones que
presenta son las siguientes:

. Usar un Sistema.

. Usar una Pantalla.

. Pintar una Pantalla.

. Reconstruir Indice de Nombres.
Actualizar Password.

Reconstruir Fichero de Pantallas.
Especificar una Impresora.

NO) O s 0N =

La primera opcién, Usar un Sistema, sirve para
acceder a una aplicacién ya realizada. A través
de ella, se entra a los menus realizados por el
usuario, que gestionan las pantallas y ficheros
creados.

La namero dos, Usar una Pantalla, pregunta el



Mundo del

PC

Nombre - CUSTINVO Longitud - 856 Buffer - 348

N’ Nomb. de campos  Longt Tipo  Archv Cont Txt + — Sign Dec Com Llen S.Mda Ayuda
1 DCODCLI 3 3 $ 2 1 s n 2 0 s n 1
Existen en fichero N XXCUSTOM ;
¢Error? s ¢Aviso? s Mensaje CODIGO DE CLIENTE NO VALIDO
2 DFECHA 10 2 s 3 1 s n 2 0 s n 1
3 DNUMFAC 5 2 $ 2 1 s n 2 0 n n 1
4 DTOTALFACTURA 9 2 s 2 1 Sohn 1 2 n n 1
5 CANT PAGADA 9 1 $ 2 1 s n 1 2 n n 1
6 BALANCE PEND 11 2 s 2 1 SaE'S 2 2 s n 1
Campo DTOTAL FACTURA CANT PAGADA
7 FECHA PAGO 10 1 s 3 1 s n 2 0 s n 1

Nombre del Indice XXCUSINV
Duplicados permitidos n Seleccionar otro Campo
1> DCODCLI 9’

2’ DNUMFAC 10’
El Tipo es Numérico La longitud es 8

Nombre del Indice XXINVNUM
Duplicados permitidos n Seleccionar otro Campo
1> DNUMFAC 9’

El Tipo es Numérico La longitud es 4

La quinta, Actualizar Password, permite fijar
hasta ocho palabras clave, con sus respectivos
atributos. Una vez que existe alguna, el acceso al
programa se ve limitado por ésta. En las claves
se puede fijar si es de usuario, o de no usuario.
Para estas dltimas, no se puede realizar ninguna
modificacién de los ficheros.

La Gltima opcidn, Espectficar una Impresora,
permite definir algunos parametros para los
listados. Estos son: nimero de lineas por pagina;
ntdmero de lineas en blanco al principio y final de

ESPECIFICACIONES DE PANTALLAS

Tipo de Pant. ........ 4 Passwords Entrada de color Ventana desde Lin. Sup 1

$”’lo buscar s Primer plano 15 Cornero Izq.sup 8 Col 1
MEndhi -y J ke s taias 1 Fondo 4 Cornero Dch.inf.24 Col 80
Ayuda ............ 2 Repet. Campos Nos Nom. Pantalla ayuda HELPHELP
Impresién  ......... 3 desde 2 a 7 ;Entrada en Video Inversién?
Ente. (datos. < icanls 4 cada 1 Lineas Usar Nom.fichero XXIINVOIC.
Batel s ol % e 5 Horiz. 1 bajo 14 Path
EECHA 1 . iia s i Pantalla de Nombres y Direcciones HORA:S 2= et it s
NOMBRE &3 s e e s N e APELEIDO st s o s s S S el e
AR EE 5 s e e " wa tee s A s e e U T O, BN, T o Seiase e le e el v ol sl oottt
POY 051 D Y-V 0 il e S e R O L o SR e s e e SO DS S D R DO
PROVINGIA 7 iuuisishvinemsns shaissisvhsssiennsoisssibanailosaiBass s (8in ervilaies s @nt o
CODIGO POS T AL 8 5 T e oe malel al b arta o oder i S o Pl st oo o s e e B Moo okt ot e v Rt
TEEEFONOT Q% v e 5 ass et e fo 5eso 5 are o aayaSidhsr o ba) ui¥iake coriios) s s iafe (3 NaEs™ stg ol s e (oS- auonisuo sco) Buessisisiass

(ALGUN HIJO? 11

10

nombre de la misma y la presenta en la pantalla,
abriendo simultdneamente todos los ficheros. de
datos e indices relacionados con la misma.

La tercera, Pintar una Pantalla, permite crear
una pantalla nueva y/o copiar alguna existente.
Esto equivale a definir un fichero. Al crear una
pantalla se definen los campos que van a formar
el registro del fichero, asi como sus claves de
indexacion. ,

Las opciones cuatro y seis, Reconstruir el Indice
de Nombres y Reconstruir el Fichero de Pantallas,
sirven para eliminar los registros o pantallas
dadas de baja, compactando los ficheros e indices
de manera que se libere espacio en el disco.

cada pagina y linea y columna donde imprimir el
nimero de la pagina del listado.

Creacion de una base de datos

Como se ha dicho, la creacién de una base de
datos se hace a través de crear una pantalla. Para
ello, al seleccionar la opcién tres del mend,
aparece el subment de Pintar Pantallas. Este
subment contiene las opciones siguientes:

1. Crear una pantalla nueva.

2. Cambiar una pantalla.

3. Borrar una pantalla.

4. Revisar pantallas.
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5. Probar una pantalla.

6. Imprimir pantallas.

Al seleccionar la primera opcién, el programa
pedird el nombre de la pantalla. Este nombre
sera usado también para crear los ficheros de
datos e indices asociados a la misma. Con las
teclas de funcién, que generan caracteres graficos
y las teclas de cursor para moverse a través de la
pantalla, se dibuja la ficha deseada. Dentro de la
misma, al poner el nombre de los campos de la
ficha, hay que poner el caricter de subrayado en
el lugar donde se desee que aparezcan los datos
del registro, y se deben poner tantos caracteres
como longitud se quiera dar al campo. Este dato
es fundamental, dado que el programa toma
como longitud de cada campo el niimero de rayas
que acompaiien al nombre de dicho campo. En
las dltimas lineas de la pantalla, se dispone de
una serie de opciones que permiten afadir,
borrar o cambiar campos, asi como especificar
sus caracteristicas y definir la indexacion del
fichero.

La caracteristica mas llamativa del
PC Promise es su funcionamiento a
través de la creacién de pantallas.
Esto es, quiza, lo que le hace
especialmente sencillo, pero a la vez
complica la impresion.

Una vez dibujada la pantalla, pues, entrando
en la opcién de Especificacion de Campos, se definen
las caracteristicas de cada uno, siguiendo un
orden de la esquina superior izquierda a la
esquina inferior derecha.

Una vez definido cada campo de la pantalla de
esta manera, se pasa a indicar el o los campos

1 DFECHA 10 2 s 3 1 s n 2 0 $ n 1
Fecha de hoy
2 DHORA 8 2 n 1 1 s n 2 0 s n 1
Hora
3 DNOMBRE 35 1 s 1 1 s n 2 0 s n 1
4 DAPELLIDO 18 2 s 1 1 7 2 0 $ n 1
Ultima palabra DNOMBRE
5 DCALLE 30 1 s 1 1 $F . 2 0 s n 1
6 DCIUDAD 30 1 s 1 1 s n 2 0 s n 1
7 DPROV 30 1 s 1 1 s n 2 0 s n 1
8 DPOSTCOD 12 1 s 1 1 s n 2 0 $ n 1
9 DTELEFONO 12 1 s 1 1 s n 2 0 s n 1
10 DNUMERO REG 6 2 $ 2 i n n 2 0 n n 1
N’ de secuencia 1 + 1
11 DALGUN HIJO? 1 1 s 1 1 s n 2 0 s n 1
Entr. Campo Entr. Panta. Entre. Panta. Entr. Panta. Entr. Panta. Entr. Panta.

por los que se indexard el fichero. Naturalmente,
en cualquier momento se puede modificar alguno
de estos datos, pero siempre antes de empezar a
introducir datos.

Y una vez creada nuestra pantalla, se puede
pasar a probarla. Para ello, la opcién de probar
pantallas permite introducir datos simulados, que
no seran grabados en disco.

Segun la complejidad que se le desee dar al
sistema, puede bastar con una sola pantalla, o
bien que se quieran conectar varias pantallas,
que es como decir varios ficheros. Este programa
admite hasta diez ficheros abiertos
simultaneamente. Para encadenar los distintos
ficheros se dispone de tres maneras diferentes de
hacerlo.

La primera manera es Copiar Pantallas. Al
seleccionar esta opcidn, aparece la pantalla que se
desea copiar. Una vez en ésta, se pueden hacer
invisibles los campos del registro que no se
desean, o modificar la longitud de los mismos.
Esto supone cambiar de aspecto la presentacion
de la pantalla aunque no modifica el fichero.
Puede resultar muy dtil, sobre todo para realizar
pantallas de salida por impresora, que recojan
datos de mas de un fichero, o de uno solo.

La segunda manera es el Salto de Pantallas. Este
proceso encadena una pantalla de un nivel con
otras de nivel inferior. Para ello, se dejan los
campos de la pantalla superior que sean
necesarios y se le afnaden los campos que falten
para la nueva pantalla. Estos campos nuevos
seran grabados en otro fichero, y estardn
conectados a los registros respectivos del primer
fichero. De esta manera se pueden ir
encadenando ficheros, unos con otros. La
localizacion de los registros se hard siempre por
la pantalla del primer fichero, pero a partir de
éste se podra ir pasando a sucesivas pantallas y
ficheros. Naturalmente, para introducir datos en
un nivel inferior, tiene que existir previamente el
nivel superior.

El tercer tipo, e/ Editor, es muy parecido.
También une ficheros en orden descendente, pero

38 AMSTRAD Semanal



Nombre del Indice DNAME
Duplicados permitidos s Seleccionar otro Campo
1’ DNOMBRE 9
El Tipo es Alfa La longitud es 27

Nombre del Indice SURNAME
Duplicados permitidos s Seleccionar otro Campo
1’ DAPELLIDO 9
El Tipo es Alfa La longitud es 17

esta vez hay que dar primero el valor del campo
llamado «padre». Si éste existe, se tiene acceso a
los niveles inferiores de dicha ficha.

El programa dispone de facilidades para probar
la coherencia del diseo, incluso de una opcion
que crea automéaticamente un fichero de pruebas,
para poder operar con €l sin tener que introducir
los datos en varias fichas.

Para funcionar en un sistema con sélo una
pantalla, la opcién del ment principal Usar una
Pantalla permite localizar, afiadir, modificar o dar

Mundo del

mismo informa de las posibles opciones,
convirtiendo el manual en algo de uso esporadico
después de unos dias de practicas.

Por supuesto, es posible realizar una seleccién
de registros a ver o imprimir, mediante la opcién
de seleccién. A través de ésta, se pueden elegir
los registros segin que uno o varios campos
cumplan las condiciones que se den.

Por altimo, La impresion. Este es quiza el
apartado que parece mds pobre, dentro de las
posibilidades del programa. Y no tanto porque
no se puedan hacer cosas, sino porque se podrian
hacer de manera mas sencilla. En resumen, se
puede por un lado seleccionar el nimero de
lineas por hoja, espacios en blanco y dénde situar
el nimero de la pagina. Y luego hay que crearse
una pantalla para imprimir cada tipo de listado
que se desee. No se puede lograr en impresora,
al contrario del monitor, presentaciones
demasiado elaboradas, aunque se pueda incluir
todo tipo de datos y totales al final del listado.

, Especificaciones de Pantallas

Tipo de Pant. ........... 4 Passwords Entrada de color Ventana desde Lin. Sup 0

$”’lo buscar s Primer plano 15 Cornero Izq.sup 0 Col 0
MERF T iy his it Shrrie e 1 Fondo 4 Cornero Dch.inf.0 Col 0
Ayuda coveiivedinhivean 2 Repet. Campos Nos Nom. Pantalla ayuda HELPHELP
Impresion .............. 3 desde 0 a 0 ¢Entrada en Video Inverso? 5
Entr. datos ' e eswess o 4 cada 1 Lineas Usar Nom.fichero DEMMYSCR.
B A I s s v b edins gt 5 Horiz. 1 bajo 1 Path

un vistazo al fichero de dicha pantalla. Incluso si
no se recuerda nombre, al dejarlo, el programa
va presentando todas las pantallas de las que
dispone, facilitando su eleccion.

Creacion de un sistema

A medida que el modclo se complica, si se
usan varios ficheros dependientes, con sus
respectivas pantallas, recordar sus nombres y
modo de usarlas puede convertirse en algo
engorroso. Para evitar esto, y aprovechando las
facilidades anteriores, se puede crear un sistema
de mendts, por supuesto a base de crear pantallas
de este tipo, que carguen sus nombres. Pero
ademads, y éste es un dato muy interesante, se
pueden crear pantallas de ayuda. Por cada una
que se cree, en cada campo de la misma se
puede especificar que en caso de pulsar la tecla
de funcién F2 el programa salte a una pantalla
de texto que, por ejemplo, explique qué tipo de
datos se pueden introducir en ese campo, y la
manera de introducirlos.

Este sistema demuestra su utilidad a lo largo
del programa, dado que en todas las pantallas del

Conclusion

Durante la prucha, el programa ha funcionado
perfectamente. El uso de las pantallas de ayuda
resulta muy practico, permitienclo «pasar»
bastante del libro de instrucciones. Ademas,
acompanando al programa hay un ¢jemplo de
control de articulos cuya consulta da una idea de
la potencia del mismo a la hora de manejar
informacién. Y el ejemplo Tutor del libro de
instrucciones nos mete rapidamente en el mancjo
del programa. Muy bien en este aspecto.

La presentacién del programa, ya se ha dicho,
queda en cuestion de gustos, aunque no dé
impresion de gran seriedad. Pero hay que insistir
que esto no quiere decir que no sea un programa
muy profesional.

El Gnico lunar se encuentra en la manera que
hay que usar para lograr realizar an listado
decente, y con una presentacién atractiva. Esto,
que parece lo mas facil, es el punto mas
engorroso y menos cuidado del programa.

Pero en resumen, es una buena base de datos,
sobre todo f4cil de utilizar, y que permitira a
muchos futuros usuarios disponer de su
informacién de forma rapida y ordenada.
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Listin telefonico (I)

Por: Alberto L. Valero

Entre la innumerable cantidad de
usos y empleos utiles que se pueden
buscar a un PCW, una de las
mds tradicionales es sin duda, un
listin telefonico. En este articulo,
por la extension del programa
ofrecemos las instrucciones de uso y
la primera parte del listado

Este programa nos sera de gran ayuda como
guia de teléfonos en la que dispondremos de un
directorio completo. Est4 realizado en Mallard Basic
y dispone de posibilidad de pasarlo a impresora.

El listin telefénico nos presenta inicialmente un
menu que consta de las siguientes opciones:

B) Buscar; A) Afiadir; I) Imprimir; M)
Modificar; F) Finalizar.

Es de muy facil manejo, porque en cada
momento informa de lo que se tiene que hacer,
de forma que la labor del usuario seri
Gnicamente teclear las opciones, seguir las
instrucciones e introducir los datos de su utilidad.

B) Buscar: esta opcién le permitira localizar
cualquier nombre que usted tenga en el fichero,
con un minimo de informacién.

Bastara con que le dé cualquiera de los
nombres que coincidan con esta informacién, de
forma que si usted le pide una sola letra, es facil
que le muestre la mayor parte del directorio.

A) Anadir: esta opcién se utilizara para la
creacién del fichero nuevo, asi como para la
ampliacién del mismo. Inicialmente, el programa
investiga la existencia del fichero y si éste no
existe le ofrece un submend en el que se puede
cambiar de disco o crear el fichero.

En el caso de tener que ampliar el fichero, el
propio programa cuenta la cantidad de fichas de
que consta y le informa de ello haciendo la
ampliacién a partir de la siguiente ficha,
automaticamente. Esta inicialmente dimensionado
para 100 fichas, pero usted puede modificar la
linea 50 si necesitara un fichero mayor.

El programa le ird pidiendo los datos de forma
automatica y, una vez completados éstos, le
preguntara si estd correctos o no, mostrando un
subment en el que también incluye la opcién de
finalizar la creacién de fichas. Si pulsa F, esta
operacién se dard por terminada y sera
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inmediatamente archivada en el disco.

) Imprimer: si la opcién elegida es I, se nos
muestra un subment que nos pregunta si
queremos un listado de todo el directorio en
pantalla o en impresora, y después, si lo
queremos ordenado por nombres o por apellidos.

M) Modificar: cuando nuestra necesidad sea la
de modificar una ficha, bien porque no nos hace
falta, o sea, que deseamos eliminarla, o bien
porque tenemos datos erréneos, o simplemente
que alguno de los datos necesita un cambio en la
informacion, elegiremos M) Modificar, que nos
facilita las cosas en el caso de que no recordemos
el nombre correcto de la ficha que queremos
modificar. Si es asi podemos pulsar EXTRA + H,
que nos escribird el chr§ © . Pulsamos entonces
RETURN, con lo que nos ird apareciendo en el
lugar del nombre, uno a uno, el titular de la
ficha, precedido del ntimero de ficha para
orientarnos de las que llevamos pasadas. Una vez
encontrada la que buscamos, nos bastara con
pulsar ““C”’ y ésta sera seleccionada, mostrandola
en la pantalla asi como los datos, uno a uno,
para modificar.

Todas las fichas constan de cuatro campos:
nombre, direccién, prefijo y teléfono, por lo que
s alguno de ellos est4 correcto, pulsamos
RETURN vy se conservaré tal como estaba.

En el caso de que recordemos correctamente
los datos de la ficha a modificar, serd mas rapido
en un principio escribir el nombre, del que
tendremos que dar un minimo de 15 caracteres
para que éste sea reconocido y su ficha
encontrada.

No es preciso preocuparse de la escritura en
mayusculas o minusculas, ya que el programa
convierte todos los datos a mayudsculas para
facilitar la bisqueda y encontrar los errores en
los datos.



Teclear el programa

Al teclear el programa hay que tener en cuenta
que, por estar en lenguaje 7, el simbolo de
ficheros “‘#’" estd cambiado por ‘‘Pt.”’, pero esto
no crea ningn problema, por lo que si lo
copiamos en el mismo lenguaje funcionara
correctamente.

Es éste un programa de gran utilidad para
aquellos que deseen aprender el manejo del
Mallard Basic, por lo que recomendamos a los
principiantes que analicen cada uno de sus
bloques y traten de mejorar aquello que piensen
que no esta a su gusto, puesto que el programa,
por supuesto, es susceptible de algunas mejoras,
y en todo caso, puede ser una fuente de rutinas
de trabajo para futuros programas
personales.

El listin se basa en un fichero secuencial que
para esta utilidad es perfectamente valido, y por
otra parte, es el mas sencillo de manejar.

El fichero se abre para escritura en la linea 970
con OPEN’’0"",1,” teléfono.sec’” se escribe en él
en la linea 990 con WRITE P+1,...,... etc., y se
cierra en la linea 1010 CLOSE 1.

La lectura del fichero la tenemos en la rutina
de la linea 380, abriéndolo para lectura en la 400
con OPEN “‘I"’,1,”teléfono.sec’’; los datos se
extraen con INPUT Pi,...,... etc., y se clerra de
la misma forma que para escritura, con CLOSE 1.

A continuacion se relaciona una lista de los
bloques del programa:

Linea 40
Linea 120

Preparacién variables y pantalla
Leer datos

Captar datos ...(ment principal) Lineca 140
Fin Linca 250
SUBRUTINAS

Leer fichero esta la que

buscamos? Linca 310
Leer fichas Linca 380
Buscar Linca 480
Anadir ficha Linca 650
Escribir fichero Linca 950
Cambio de disco Linca  1.030
Leer tecla Linca  1.080
Esperar por tecla Linca  1.160
Pasar listin a impresora Linca  1.210
Modificar fichas Linca  1.440
Ordenar por nombres Linea 1.730
Ordenar por apellidos Linea  1.790
Subrutina de ayuda modificar Linca  1.960

LISTA DE VARIABLES UTILIZADAS

ES$ Control escape chr§(27)
PITS Pitido de aviso

BORRA$ Borrado pantalla e inicio
INV§ Inversor de video
NORVI§ Desactiva video
NOMBRE$() Campo para nombres
DIRECCIONS() Campo para domicilio
TELEFONOY() Campo para teléfono
PREFY() Campo para prefijo
FALSO Valor 0

VERDADERO Valor —1
FICHERO.CAMBIADO  Situacién de fichero

AMSTRAD Semanal 41



Mundo del

P

BUSCAS$ Cadena a buscar
CUENTA Contador fichas leidas
FF Coordenada x

SALTO Orden de salto S/opcion
GESTO Condicion de ayuda
ORDEN Orden de salto S/opcién LEO Orden sin terminar
DATO Contador lineas de escritura NOTAS$ Apellidos 0 nombres
RESPUESTA Letra elegida en opcion NOTA Comprobador situacion
FICHAS Contador fichas SITIO Lugar que ocupa el espacio
LETRAS$ Cadena opciones SITIO! Idm. en la siguiente ficha
SW Fichas encontradas s/n LONG Longitud de la cadena a ordenar

10 REM $444$3$333333¢553355553335555333 8¢5 FSE3SS5333S555555B%S
LISTIN TELEFONICO

20 REM
EEE LS e R B L e o e e s
% % b G G ke

FEEFREEEEEEEEE CCY» Albkert L, Valero Diez
Fhickkkkk kil 1,956

F0 REM  $$$58634EEEssststssssstsstssssssssssssss s s o435 5555S

40 REM % % ¥ % preparar variables y pantalla * % % %

50 DIM nombre$c100) direccion$C100), telefono$c100), prefsc]100)

50 es$=CHR& (271 pit$=CHR$(7) borraf=es$+"E"+es$+"H"  inve=CHR$(Z7 1+"p"  norvi$=CHR
HC272+"q"

70 DEF FN at$(x,y)=es$+"Y"+CHRS (x+32 ) +CHRS C y+320

20

20 falso=0:verdadero=-1

100 fichero, cambiado=falsa

110 PRINT borras$:

120 REM ¥ ¥ § % lesr datos ¥ ¥ % %

120 GOEUB 32320

140 REM ¥ ¥ ¥ ¥ captar datos ¥ E ¥ ¥

150 orden=0:dato=0

PO WHILE orden 47

170 FRINT borrva$:PRINT FNat$(0O, O)STRING$C30,"_"): FNat$(1,48)" L I S T I N T

Bl
120
130
mprimir

200 FRINT FNat$(29,0)"Elija (E/A/I/M/F) segun su necesidad Yy pulse <

ECE 0N G ar

FRINT FNat$(1,22"MENU PRINCIFAL"

FRINT inv$;FNat$(3, 0)"Fichas"fichas;FRINT FNat$(3,
(Miodificar CFlin

33" CAXMadir (Bluscar (I

RETURN >

210
220
230
240

PRINT FNat$(Z,0); norvi$

letras="BbAaliMmFf" GOSUE 1020:orden=respuesta

ON orden GOSUE 480,480,650,650,1210,1210,1440,1440,2050,2050:GDSQB 1160
WEND

250 REM Xk kK E DN R R Rk
260
270

IF fichero,cambiado=verdaderno THEN GOSUE 1790:GDSUB 950
FRINT FNat$(2,70)"0OFCION (F) FINALIZAR"

280 FPRINT borra$;FRINT FNat$(10,20)"Programa terminado" |PRINT ;PRINT :PRINT"para e
mpezar de nuevo escribe RUN"

290 END

BOOREM ¥ %X % ¥ SUBRRUTINAS % % % % x

310 REM % ¥ Leer FICHERD y averiguar si esta el que buscamos ¥ ¥

F20 FRINT FNat$(29,0)"Comprobands  espere por favor

Z30 IF FIND$("telefono,sec")<>""THEN GOTO =90

240 PRINT FNat®(29,03"No hay fichero de listin telefonico en este disco, " !FRINT
FNat$(10,30)"FALTA DE FICHERD “:FRINT FNat$(12,30)"(

C) Cambiar disco":PRINT FNat$(14,30)"(N) crear listin Nusvo"

Z50 PRINT FNat$(12,30)"(C) Cambiar disco":FRINT FNat$(14, 203" (N> crear listin Nu
evo" IFRINT FNat$C15,30) ;2"
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Programacion estructurada,

Jpara qué?

Por: David Sopuerta

Ahora que ya hemos hecho un breve repaso a la histonia de la
programacion y hemos conocido los problemas surgidos y sus posibles
soluciones, desenvocamos en la necesidad de crear un método de diseno y
codificacion que unificard criterios y facilitard el trabajo: estamos ante
la Programacion Estructurada. Vamos a analizar y defimir, o por lo
menos intentarlo, todos los conceptos que en ella aparecen.

E n nuestro anterior articulo quedo en el

aire y sin respuesta una gran pregunta: :Qué es
la Programacién Estructurada?

Es necesario dar una contestacién adecuada. A
diferencia de otros conceptos, incluso dentro del
mundillo informético, no hemos encontrado una

definicién concreta, formal y exacta que podamos
asignarle. Existen un montén de opiniones y
respuestas a la pregunta, tantas como estudiosos
del tema se han ocupado de ello.

Quizd, de cuantas se nos vienen a la cabeza,
sea la que dio Hoare la que mejor expresa el
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2880 REM PROGRAMA 11
2018 suma=8

2828 FOR i=1 T0 18

2030 suma=suma+numero{i)
2048 NEXT i

2058 media=suma/18

2848 RETURN

3600 REM PROGRAMA 111
3818 CLS

3626 PRINT'LA MEDIA ARITMETICA ES*;me
dia ‘
3838 RETURN

S T A D Ve SR

En realidad, la Programacién
Estructurada es un conjunto de
técnicas y normas estdndar
de diseno de programas para
racionalizar esta tarea.

concepto de Programacién Estructurada: «Es la
tarea de organizar el propio pensamiento de
forma que conduzca, en un tiempo razonable, a
una expresion inteligible de una tarea
informatica». {Ahi queda eso!

¢Qué conclusiones podemos sacar de esta larga
definicién que, en principio, nos ha dejado
boquiabiertos? De momento, parece claro que
esto de la Programacién Estructurada no es un
método tnico de actuacién. Podria decirse que es
una serie de normas y técnicas estandar de disefio
de programas que tratan de dar a la tarea
informatica una mayor racionalizacién, evitando
de esta manera que queden, dentro de un
sistema, una serie de puntos oscuros (trucos
personales que sélo conoce su autor) que
dificultan o retrasan la consecucién del objetivo
final.

Etimolégicamente, Programacién Estructurada
indica y define la programacién hecha a base de
mantener una cierta estructura; es decir, que
necesita la existencia de un esqueleto sobre el que
se asienta el cuerpo de toda la programacion.

La idea fundamental en la que se han basado
todos los estudios realizados sobre esta tarea es
que la informdtica es una actividad humana, no
maégica ni de brujos. Es necesario empezar a
desmitificar todas las historias de ciencia-ficcién
barata, que sélo sirven para formar una idea
errénea de lo que son, en realidad, las tareas que
hoy puede y es capaz de realizar un ordenador.
Recuerden: es una maquina ripida y eficaz,
pero, de momento, todavia necesita la mano vy la
inteligencia del hombre para que le diga en todo
momento qué es lo que debe hacer.

Debido a este factor humano, el riesgo de error
aumenta al incrementarse la complejidad del
problema a resolver o, mejor dicho, la dificultad
para disefar y, por tanto, comprender el proceso
que nos lo solucionara.

Todo ello conduce a una conclusién evidente:
simplificar al méaximo la tarea de programar,
intentando codificar programas cada vez mas

~ sencillos y, a la vez, proporcionar a la persona

encargada de esta tarea més herramientas, o
lenguajes, que faciliten al méximo su labor

Verificacién formal

En la definicién de Hoare se indica que todo
este proceso ha de realizarse en un «tiempo



razonable». No se puede, por tanto, alargar
indefinidamente el tiempo empleado para
implantar un determinado sistema informatico.

De todos es conocido que el tiempo de pruebas
de los médulos y programas se alarga
considerablemente si el proyecto que estamos
realizando es algo complicado y complejo.
Ademas, existe otro grave peligro. Algunos
errores detectados en la fase de pruebas, a
cualquier nivel, podrian dar al traste con todo lo
que ya estuviera disefiado y todo el sistema
tendria que volver de nuevo a una etapa de
«rediseno» dilatandose, por tanto, en gran
manera el tiempo que anteriormente
mencionamos.

Dependiendo del tipo de error que se haya
detectado en la fase de pruebas, el proceso tendra
que dar marcha atras hasta una u otra parte del
mismo, como en una especie de bucle hacia
atras. El Gréafico 1 nos lo muestra mas.
claramente.

Supongamos que existe un error en la
codificacién de un programa. ;Qué supone esto?
Sencillamente, que tendremos que tomar de
nuevo nuestros listados, retocarlos y volverlos a

El objetivo final de este tipo
de programacién es evitar
los errores y la descoordinacién
entre los distintos equipos
de desarrollo.

probar. Sélo hemos dado un paso atras, luego la
cosa no ha sido tan grave.

Compliquemos un poco la situacién. El error
no ha sido del programador sino del disehador al
pasar «algo» por alto. Nosotros lo hemos
detectado en la fase de pruebas, pero, sin
embargo, donde realmente existe es en el disefo.
¢Qué hacer ahora? Sencillamente, volver a esta
fase de proceso (diseno), buscar una nueva
manera de lograr el objetivo para después dar al
programador unas nuevas especificaciones
funcionales para que él codifique, o retoque, un
programa que recoja las variaciones incorporadas.

¢Cuadl de los dos tipos de error presenta mas
problemas? Estd claro que, en principio, sera el
error de disefio el mas complicado de solucionar
(dos retrocesos), ya que nos llevaria a tener que
repetir también la fase de codificacién. Asi que,
jojo con estos errores!
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Y hay algo evidente. Hasta que un producto
no ha pasado la etapa de pruebas sin que se
detecten errores, del tipo que sean, no esta
terminado. Y si no se le considera acabado, la
verdad es que no creemos muy ético entregarlo a
un usuario para que lo explote o utilice
convenientemente.

Existe, ademas, otro problema. Las pruebas,
generalmente, no sirven para detectar la ausencia
de fallos, mas bien indican su presencia. Nos
explicamos.

Puede ocurrir que un programa haya superado
con éxito todas las pruebas a las que le hemos
sometido. En principio, parece deducirse que
funciona correctamente. Pero resulta que cuando
se lo cedemos al usuario comienzan a aparecer,
en lo que hemos llamado fase de explotacién.
¢Cbémo es posible si lo hemos probado
convenientemente?

¢Se han contemplado todos los posibles
caminos que puedan darse dentro del programa?
¢Hemos previsto todas las posibles coincidencias
en las condiciones que rodean nuestro problema?
Seguro que no.

Si asi ocurre, es muy normal que en un
sistema que haya superado las pruebas sin
problemas y que estd un determinado periodo
funcionando correctamente en explotacién,
puede, al cabo de un tiempo, fallar porque se
han producido una serie de hechos «coincidentes»
0 una determinada secuencia de ellos que no
estaba prevista. Por tanto no fue probada y no se
le ocurrié aparecer hasta este momento.

Sucede, pues, que algo que se daba por bueno
y se tenia ya casi olvidado, vuelve a dar trabajo
de codificacién o, incluso, de disefio y todo
debido a que en su tiempo no se pudo
determinar con exactitud su correcto
funcionamiento.

Surge entonces la necesidad de arbitrar un
método que sirva para saber, a priori, si un
programa en concreto trabajard correctamente en
todas las circunstancias. A este concepto es lo que
llamamos Verificacion Formal o Validacion de
Programas.

Abstraccion

La necesidad de reducir la complejidad existente
al tratar de resolver un problema informatico,
lleva a la particién del todo en tareas mds
sencillas, teniendo en cuenta que juntas
proporcionaran la solucién que estamos
buscando.

Partiendo de las especificaciones del programa,
y por sucesivos desgloses en tareas simples,
alcanzaremos el resultado final apetecido,
adaptandonos en todo momento a los recursos
que estdn a nuestro alcance y que utilizamos para
resolver nuestro problema informatico.

Aunque de este concepto hablaremos largo y
tendido en posteriores articulos, intentaremos
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aclarar con un ejemplo practico qué significa la
palabra abstraccién.

Imaginemos que necesitamos un programa que
lea unos datos numéricos, después efectie el
célculo de su media aritmética y, finalmente,
visualice el resultado obtenido.

En un primer nivel de abstraccién podriamos
decir que el problema consta de tres tareas:

— Tarea 1: Leer datos.

— Tarea 2: Calcular la media aritmética.

— Tarea 3: Ofrecer los resultados.

Evidentemente, la tarea 1 no es una

Las pruebas son una parte
importante del sistema.
Hasta que el software no

las pasa con éxito, no puede
considerarse acabado.

instruccién que entiende un ordenador, sino que
habra que desarrollarla, ya que leer datos implica
que habran de realizarse una serie de operaciones
y comprobaciones que ya veremos mas adelante.
Pero lo cierto es que todo esto no afecta para
nada a la tarea 2 y a la tarea 3.

La tarea 2 es ajena al modo como la tarea 1
lea los datos. Solamente le importard que éstos se
lean pasados de una manera predeterminada para
que luego ella haga los calculos matematicos
especificados.

Algo analogo ocurrird con la tarea 3 respecto a
la tarea 2. El célculo de la media aritmética no
influira para nada en lo que haga la tarea 3, que
s6lo precisara conocer dénde esta guardado el
resultado para poder visualizarlo correctamente.

Resumiendo. Las acciones encargadas a cada
una de las tareas son transparentes para las
demas. Son como una especie de cajas negras
que no influyen sobre el resto. Hemos hecho una
abstraccién con cada una de las tareas respecto a
las otras.

Sigamos. Naturalmente, cada una de ellas
necesitara ser subdividida en otras acciones mas
simples. Y asi repetiremos este proceso tantas
veces como sea necesario, hasta llegar al punto
donde cada una de las subtareas indicadas se
puede pasar directamente a un lenguaje que
entiende perfectamente el ordenador.

Segtn todos estos. criterios, la tarea 1 (leer
datos) podra descomponerse en otras tres, ya mds
sencillas:

— Tarea 1.1: Leer un dato.

— Tarea 1.2: Comprobar si es numérico.

— Tarea 1.3: Almacenarlo o finalizar si no
hay miés.

Estas subtareas estdn ya casi a un nivel donde



[ENGUAES

=

" Tared 1.1 |

Y

——T Leer Datos

[ Tarea 12" Tarea 1.3 '
| Almacenar

Es numérico ——»

QiAo v e R P

© fin si Gltimo |

Grdfico I1.

Grafico II1.

pasarlas a instrucciones de cualquier lenguaje de
programacion, estd «chupado». Compruébenlo
por ustedes mismos o, sl no se sienten con ganas
o fuerzas, echen una ojeada al Programa 1.

De la misma manera procederiamos con las
tareas 2 y 3, que no estan todavia a nivel de ser
codificadas. Las descompondriamos en sucesivas
subtareas (tarea 2.1, etc.) hasta llegar a unas
acciones simples, concretas y que casi, casi
puedan equivaler a una instrucciéon Basic, o
quiza otro lenguaje y entonces proceder a su
codificacién. Los Programas 2 y 3 podrian ser el
resultado de este trabajo.

:La manera de unir todas estas tareas?
Simplemente, crearemos un programa principal o
Main, consistente en llamadas secuenciales a cada
una de estas acciones o subrutinas. Si, algo asi
como el programa 4.

:Ha quedado algo no del todo claro? No se
preocupen. En sucesivos articulos desarrollaremos
ampliamente todos estos conceptos. Esto
solamente ha sido una introduccién para ir
sentando las bases sobre las que nos apoyaremos.

Ademas de los métodos y sistemas
de codificacion, son necesarios
mas métodos de mantenimiento

del sistema que permitan el trabajo

en equipo.

Necesidad de la Programacion Estructurada

Para terminar, sintetizaremos un poco todas las
ideas que hemos expuesto y que justifican, en
cierto modo al menos, la necesidad de utilizar la
Programaciéon Estructurada.

El desarrollo de los sistemas informaticos
condujo a la necesidad del trabajo en equipo de
varios programadores y esto no seria posible sin
un método comun y sin unos mecanismos de
abstraccién que permitan dividir el trabajo entre
ellos para que cada uno lo pueda desarrollar con
independencia de los demas.

Este mismo desarrollo provocaria unos tiempos
de prueba cada vez mayores y sin garantias de
que el resultado final fuera correcto. Habria,
pues, que arbitrar métodos que hicieran posible
validar los programas en el momento de su
codificacién.

Hasta aqui hemos hablado de lo referente a la
construccion del sistema informatico, pero no es
de menor importancia el mantenimiento de todo
lo que esté en explotacion.

Y no siempre ocurre, por no decir casi nunca,
que el encargado de mantener un programa
coincida con el autor del mismo. Sin una
metodologia clara en la elaboracién, el trabajo de
mantenimiento (corregir errores, introducir
nuevas facilidades) serfa, ademdas ce muy costoso,
tremendamente dificil.

Se hacia imprescindible, por tanto, encontrar
normas comunes, métodos que permitieran salvar
todos estos problemas y la solucién, que podria
haberse conocido por cualquier nombre, lo fue
por el de Programacién Estructurada.
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Buen apoyo

Un lugar de trabajo bien
organizado obliga a agrupar
todo el material en el minimo
espacio. Con esta intencién, la
firma inglesa Innovative
Concepts ha pensado en el
desorden que puede organizar
una impresora a pleno
rendimiento y ha desarrollado
esta base de manera que el
papel continuo a utilizar se
recoja en su parte inferior. Al
estar fabricado en metacrilato
transparente, permite una
visualizacién del papel que resta
para su inmediata sustitucién en
el caso que fuera necesario. La
capacidad maxima de papel
continuo que puede llegar a
contener es de 500 hojas vy,
gracias a la ranura situada en la
base superior, permite su
utilizacién con impresoras de
carga inferior. Se sirve en color
ahumado y en tamano para
impresoras de 80 columnas. Lo
podéis adquirir en Comercial
Nuevos Ministerios, en el
mismo vestibulo principal de la
estacion RENFE, de la calle
Raimundo Fernindez Villaverde
de Madrid, al precio de 4.500
ptas.

wwwmmrwnrm.nm,
i

Ponte duro

Si piensas manejar el
Amstrad PC 1512 en plan
profesional, los discos de 5 1/4
se te quedaran pequenos. Para
solucionarlo, puedes instalar
este disco duro de 20 Mb de
capacidad que te ofrece Micro
World, Zurbano, 76, Madrid,
por 140.000 pesetas. El PC
admite perfectamente el disco
duro de Micro World por su
bajo consumo, ya que el
ordenador tope de la gama
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Amstrad cuenta con una fuente
de alimentacién de escasa
potencia. Por otra parte, debido
al justo espacio en el interior de
la unidad central, sélo es
posible instalar el disco duro en
las versiones SD, esto es, de
una sola unidad de disco. En
marcha, todas son ventajas a
favor del disco duro: mayor
rapidez de acceso y, sobre todo,
mayor capacidad (mas de 50 veces
la de un disco convencional).




Con uno basta

Si eres un usuario del
CPC o PCW, o sea, de los
que utilizan discos de tres
pulgadas, con este archivador
tendrds mas que suficiente,
porque cuenta con una
capacidad para 45 discos sin
caja 0 30 con ella. El
archivador al que nos
referimos se vende en
Informatica Grotur, Jaime el
Conquistador, 27, 28045
Madrid (tel.: (91)

474 55 00), al precio de
4.250 pesetas. Cuenta con
cierre por llave y esta
fabricado en chapa
estampada.

A menor fatiga, mayor rendimiento

A la hora de copiar
documentos o, simplemente,
cuando tecledis los listados de
nuestra Serie Oro, lo mejor es
mantener una posicién erguida
sobre la silla y, para ponéroslo
mas féacil, os presentamos

by
ARRT

Facturando que es gerundio

P ara todas las aplicaciones
de gestion, cuyas pruebas os
ofrecemos en la revista, siempre
es mejor dar una buena imagen
al cliente que facturamos un
articulo o servicio. Para ello, la
mejor forma es imprimir recibos
en estos impresos especiales, con
traccién en los laterales,
preparados para funcionar en
cualquier impresora. La caja de
1.000 impresos de recibos viene
a salir por 2.240 pesetas en
Informatica Grotur, Jaime el
Conquistador, 27, 28045

este atril de inclinacién
graduable que se vende en
Comercial Nuevos Ministerios,
en el vestibulo de la estacion
Renfe de la calle Raimundo
Ferniandez Villaverde de
Madrid, al precio de 550
pesetas.

Madrid. Y, alli mismo, también
podéis encontrar los de facturas
(en diversos modelos) al precio
de 2.800 pesetas la caja de 100.
Estos dltimos son mas caros, no
s6lo por su mayor tamatfio,
sino, ademas, por contar

con eurocalco, imprimiendo

de esta forma tres copias a la
vez.

En cualquier caso, por un
sobreprecio adicional se puede
encargar cualquier impreso con
el logotipo y direccion de la
empresa.

Los precios que acomparan estas folografias incluyen el 12% de IVA y han sido facilitados por los comerciantes

que se citan. Se ofrecen a titulo informativo al margen de toda publicidad. Pueden sufrir variaciones.
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Una cinta gratis
por la compra
de numeros atrasados

Con la compra
de siete numeros
atrasados '
recibiras gratis
una cinta de
programas de
YOUR
; ; S —— COMPUTER (el
ol Vamsesn See ™ JEE C ToRE mejor software
= e e inglés).,
totalmente
gratis.

Aprovecha la oferta
Yy consigue tu coleccion



ARMY MOVES

- (omo miembro del Cuerpo
de Operaciones Especiales,
Dendhal ha sido adiestrado
~en varios sistemas de

- combate distintos, asi como
en el manejo de todas las
armas, explosivos y
técnicas de guerra en la
selva. Ahora, tras largos
~aiios de entrenamiento, le
~ ha llegado el momento de
~ demostrar sus habilidades
-y atravesar, por tierra,
mar y aire, las lineas
enemigas. ;Lo conseguird?

GAME OVER

Los problemas de libertad
existen hasta en las mds
lejanas galaxias. Si no,
que se lo digan a los
habitantes del planeta
Porshaco, quienes estdn
sufriendo en sus cames

Suscribete hoy mismo @  vscss's ot o
AMSTRAD y recibirds @ *ourcioment, ds, o
vuelta de correo los dos  meimios. b
mayores éxifos de i dimismens
Dinamic Game Over,

Bene :
: rieta de cré
umero mds, ¢

en tu pcion y'la posibil 2
de realizar el pago aplazado. o’
St 7 2 " ® 3 ¥
Oferta vdlida sélo para Espaiia & & B N
; {& o S e @q@# @aia e ye@@\} 4 &
S E T @I P &0 S @ e S
o QI EFEFEE EFSII I & G



£ LimeemmEn ) L oy :

e B « El mayor éxito del momento. Un juego

B sy rar oo, i gue no va de naves, ni de luchas, ni de

= EElamgses il guerras, s6lo de habilidad y reflejos. Ar-

I e 3 kanoid es el juego en el que la rapidez

u ¢% il es t;.l brelto. Y, ,ademé:js, pgedes ganar

3 g, o 2
COIN-OP : ot A una fabulosa maquina de video-juegos.
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DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO PARA ESPANA:

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






