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Una de las mas prestigiosas y completas 'hojas de calculo* del
mundo. Répida y versatil, ofrece prestaciones, como la de relacio-
nar varias hojas entre si, que no son frecuentes. La capacidad de
ejecutar ordenaciones alfabéticas o numéricas, sus posibilidades en
cuanto a formato en pantalla y en impresora, los mends en panta-
lla y la potencia de calculo, son caracteristicas distintivas y desta-

cares de MULTIPLAN.

PVP: 15.100.- Pts. (+ IVA)

Reconocido como el estandar mundial de los lenguajes intérpretes

para microordenadores. Facil de aprender y utilizar.

PVP: 15.100.- Pts. (+ IVA)

Totalmente compatible con el MBASIC Interpreter pero con una ve-
locidad de ejecucién de 3 a 10 veces mas rapida. Traduce el codi-
go fuente a codigo objeto y permite una utilizacion mas eficaz del

espacio

PVP: 15.100.- Ptas. (+ IVA)

Lenguaje COBOL segun el estandar ANSI, especialmen-

te til para manejar grandes volimenes de datos

PVP: 48.500.- Ptas. (+ IVA)

Flexible programa de ordenacion segin la técnica
insercion binaria, utilizable independientemente o

ble en programas escritos en MS COBOL.

PVP: 15.100.- Ptas. (

El lenguaje mas utilizado en aplicaciones cinetificas y de ingenieria,

es una potente implementacion del ANSI-FORTRAN X3.9

PVP: 24.900.- Ptas. (+ IVA)

Un completo paquete de desarrollo que incluye: MS-MACRO AS-
SEMBLER; MS-LINK, MS-LIB, MS-CREF y DEBUG.

PVP: 12.000.- Ptas. (+ IVA)

El Generador de Programas por excelencia. Permite crear bases de
datos relacionados a partir de comandos sencillos y sin requerir co-
nocimientos de programacién. Las aplicaciones de dBASE Il son in-
contables y cada usuario puede desarrollar las que mejor se adap-
ten a sus necesidades: ficherosy mailings, contabilidades, néminas,
control de costos, control de almacén, facturacién, etc. Ampliamen-
te acreditado como uno de los programas mas Gtiles y recomenda-
bles de cuantos existen para microordenadores. Manual

llano.

PVP: 17.800.- Ptas. (+ IVA)
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Programa interactivo para la creacion y edicion de graficos y dia-
gramas. Tres elementos basicos —lineas, texto y simbolos— son uti-
lizados para producir graficos de alta calidad... logos, diagramas
de bloques, diagramas de flujo, etc. Los simbolos, tipos de letra y
estilos de lineas, pueden alterarse y modificarse a voluntad del

usuario

PVP: 15.100.- Pts. (+ IVA)

Generador de graficos —de lineas, barras, columnas y de pastel-
de muy sencillo manejo. Permite incluir textos y leyendas con gran

flexibilidad de creacién y edicién

PVP: 15.100.- Ptas. (+ IVA)

El méas rapido PASCAL existente con implementacion completa del
estandar 1SO. Un compilador de c6digo nativo que genera en for-

mato reubicable para usar con su montador de enlace (linker).

PVP: 15.100.- Ptas. (+ IVA)

del clasico lenguaje CBASIC, con mayor veloci-
6n y altamenterflexible disefiado especialmente para

lesarrollo de programas de gestion. Incluye el linker LK-80, que
cambia la salida del compilador con la rutinas de biblioteca y per-

mite el encadenamiento de médulos

PVP: 15.100.- Ptas. (+ IVA)
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LOS MEJORES JUEGOS
RARA AMSTRAD

Kcticar tus departes de javieme favoritos te
punidad e hacerlo oon tu' orcenador. Ocho

| distintas te esperan. Apresirate a equiparte y
el descenso, slalom, salto ski, e tc.A”

boxing YouVve found your way in.
But is there a way out?
AMSTRAD
BuStalc CoM e
fuego en el e puedes crear a tupropio boxeador. Elige su Corplgia aventura donde los ju%adores Oeben buscar a través
raza, estilo fisico & imagen, rbirénale y demuestra sus Ok las” diferentes pistas y problemas como resolver el
& habilickcks. misteri.

y ademas... MINDSHADOW, GHOSTBUSTER

t proximo lanzamiento
BACK TO THE FUTURE, ON COURT TENNIS

Disponibles parti EN TIENDAS ESPECIALIZADAS Y GRANDES ALMACENES,
SPECTRUM SC O DIRECTAMENTE  Distribuido por:
COMMODORE

Hex M por correo o TELEFono A: PROEIN, S.A.

Velazquez, JO - 28001 Madrid Tels. (91) 276 22 08/09
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Para que en tu lucha
con los interminables
ejércitos de
alienigenas del
HIGHWAY

ENCOUNTER te resulte
maés fécil la victoria, te
desvelamos A TOPE
sus secretos.
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Los cinco programas de juegos
que a nuestro parecer_estan mas
«en la onda». Tu también opinas.

Noticias, novedades,
cotillecs... para estar AL
DIA en el apasionante

Cada mes unas preguntas
muy sencillas y sorprendentes mundo del AVSTRAD.

regalos.
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COMPUPRO
PARA AMSTRAD

| pasado mes de febrero se lanzé
al mercado un nuevo producto
bajo ladenominacion Compupro
Floppy Disk Drive 37, para Amstrad,
comercializado en Espafa por la em-
presa barcelonesa FIRST. Este periféri-
co se conecta directamente através de
un cable conectar a un Amstrad CPC
6128, siendo completamente compati-
ble con sus programas y disketes de
tres pulgadas.
El precio del disk drive, incluyendo el
cable de conexién, es de 38.900 ptas.

(cMAS AMSTRADS?

ras la gran acogida dispensada
Ten el mercado espafiol a la gran

familia AMSTRAD, y especial-
mente al PCW 8256, su distribuidor na-
cional INDESCOMP ha decidido laam-
pliacion de la gama de ordenadores
profesionales, con la importacién del
modelo 8512.

Este ordenador esti dotado de 512
Kbytes de memoria RAM, incorporan-
do una segunda unidad de disco, con
una capacidad de 1 Megabyte en linea.

El nuevo modelo proporciona hasta
364 Kbytes de disco virtual, lo cual le
confiere una gran velocidad de ejecu-
cion.

Por otra parte, la segunda unidad de
disco permite un almacenamiento de
datos que sitla claramente al 8512 en
aplicaciones para los profesionales y la
pequeia y mediana empresa. Aunque
el 8256 sigue siendo la estrella de los
ordenadores profesionales AMSTRAD,
existe un sector de usuarios que busca

un equipo con mayor capacidad, y el
PCW 8512 es la respuesta.

En cualquier caso, los usuarios del
8256 pueden convertir su ordenador
en un 8512, adquiriendo el kit de am-
pliacion ya disponible por 47.500 ptas.,
mas LV.A, incluyendo los chips de me-
moria y la unidad de disco de 1 Mbyte.

Y ahora lo mas sorprendente de to-
do: el precio del nuevo AMSTRAD 8512
es de s6lo 174.900 més el clavo., ihuy!
Perdon... mas el LV.A
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DESMINTIENDO
RUMORES INFUNDADOS

Iguna lengua de doble filo, a la
A que sin duda la envidia por el
éxito Amstrad le corroe, ha di-
fundido el infundado rumor de ladesa-
paricion del mercado del CPC 6128.
Indescomp nos ha confirmado que
esta noticia es absolutamente incierta,
y que el nivel deventas conseguidopor
el CPC 6128 justifica sobradamente su
presencia en las tiendas, constituyén-
dose en un ordenador de mediana ca-
pacidad, habil tanto para los juegos,
como para la mediana gestion comer-
cial.

- fiHUKi

AVENTURA CON
IDEALOGIC

bros de aventuras por ordenador

TELARIUM para Amstrad. Se trata
de la publicacién de este tipo méas ven-
dida en Estados Unidos.

El usuario se convierte en protago-
nista de la aventura, y dispone de pan-
tallas de graficos combinadas con tex-
to, para participar de modo directo, te-
niendo vital importancia la musica,
efectos especiales y los graficos, acer-
candose mas a la concepcion de
videofilm que a un programa de aven-
turas por ordenador.

Como dato importante, destacamos
la disposicién de un potente parser o
analizador sintactico de lenguaje natu-
ral, capaz de comprender lenguaje es-
crito, y un vocabulario de 500 palabras.

La coleccion se inicia con ocho titu-
los, que apareceran a partir del mes de
mayo en el formato diskete; entre otros:
Cita con Roma, Farenheit, Amazonas,
El caso del mandarin asesinado, La isla
del tesoro y El mago de Oz.

Idealogic anuncia la coleccién de li-
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HIGHWAY
ENCOUNTERS

Te encuentras solo ante interminables ejércitos de alienigenas... pero
tranquilizate, posees dos armas que te haran invencible: tu astuciay
estas paginas de TU MICRO AMSTRAD.

bia dedicido que los terrestres

se ocuparan de sus propios
problemas, por cierto muchos, como
es habitual en esa especie que anda
sobre dos patas y razona como las
de cuatro Una nave nodriza proce-
dente de Andrémeda trasportando
un gran ejército de alienigenas, ha
aterrizado en la Tierra con la inten-
cién de invadirla.

Ante la situacion descrita, el Presi-
dente del Comité Mundial de Seguri-
dad Terrestre. C M.S.T (fijate bien en
estas siglas, porque no te serviran
absolutamente para nada durante el
juego) alarmado, en mensaje trans-
mitido por todos los medios de co-
municacion del mundo se expresaba
en estos términos. «Creo, sefiores,
que la situacion es critica. El poder
de los invasores es tal que poco
queda por hacer Sin embargo, exis-
te una esperanza si alguien consi-
guiera trasladar una potente bomba
hasta la nave nodriza, el mundo esta-
ria a salvo».

Y Mr Pin Hito Deloro. Presidente
C M.S.T que gustaba de los discur-
sitos continud diciendo «so6lo un ti-
po de persona seria capaz de una
proeza semejante Debe ser inteli-
gente. astuto como el que mas, de
reflejos felinos, preparado para
afrontar cualquier riesgo y sin miedo
a 'o peor» En vista que no aparecio
ningdn individuo de estas carac-
teristicas, y tras una breve pausa
misteriosa (propia de Mister Hito),
afiadio: «Bien, creo que esta persona

La Confederacion Galactica ha-

debe ser, sin duda, un lector de la
revista TU MICRO AMSTRAD».

De esta manera, fuiste elegido pa-
ra tan peligrosa misiéon, y como re-
cordarés fuiste trasladado al labora-
torio del profesor Costa Panayi, don-
de se te dieron ias instrucciones per-
tinentes para poder conseguir tu ob
1etivo. Dada la expresion que apare-
ce en tu rostro, creemos que no esta-
ria de més refrescarte un poco la me-
moria, sobre lo que en aquél crucial
momento se te dijo.

UNA DIFICIL SITUACION

Los invasores han aterrizado al fi-
nal de una larga carretera compues-
ta por treinta tramos, en la cual han
dispuesto gran cantidad de minas
explosivas y escuadrillas de vigilan
na. Tu misiéon serétrasladar hasta su
nave un potentisimo explosivo cons-
truido por el Prof Panayi el LASER
TRON jitoma nombre original e -m
pactante!).

E! Lasertron que ahora no nos im
presiona tanto porque ya lo conoce-
mos) so6lo avanza por el centro de la
carretera (algun defecto debia te
ner). plagada ésta de obstaculos que
empiden el paso de la bomba Ante
este problema el profesor disefio
cinco robots capaces de abrir cami-
no al Lasertron ios VORTONS.

Sin embargo, tu sélo dirigiras a
uno de estos robots, el Vorton Acti-
vo, limpiando la carretera de obs-
taculos, mientras los Vortons restan-
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tes empujan el Lasertron. No pienses
en llevar a cabo este trabajo tranquila-
mente, porque segun lo que estés reali-
zando seras acosado por escuadrillas
de extraterrestres que te haran la vida
imposible, pudiendo destruirte ati 0 a
los Vortons Inactivos, pero nunca al La-
sertron.

El Vorton Activo, el cual manejas, po-
see dos velocidades y un laser capaz
de terminar con cualquier alienigena, y
en caso de ser destruido, sera el ultimo
de los Vortons que empujan el laser-
tron, el nuevo Vorton Activo atu mando.

Muchos seran los obstaculos y peli-
gros que encontraras en tu arriesgada
misién, pero ten mucho cuidado, por-
que tu mayor y mas fuerte enemigo no
aparecera en la pantalla, y tu laser re-
sultara inofensivo contra él, destruyén-
dote al minimo descuido: el TIEMPO.

Describiremos a continuacion las
instrucciones necesarias para eludir
los peligros que apareceran en cada
uno de los tramos de la carretera. Si-
guiéndolas al pie de la letra, contaras
con grandes posibilidades de éxito;
aunque bien es cierto que nadie confia
en que lo consigas a la primera, laCon-
federacion espera que después de me-
dia docena de invasiones de Andréme-
da, la Tierra por fin sea salvada. jQué la
suerte te acompafie!

ZONA A ZONA

Ya estas preparado para adentrarte
en la carretera, la cual se divide en
treinta zonas que deberas ir despejan-
do para abrir paso al Lasertron. Anali-
cémoslas, para facilitar nuestro trabajo

cuando nos encontremos en el
mento de la verdad.

mo-

— Zona 30: Esta es la salida de los
Vortrons, y por el momento no debe
presentar problema alguno; de no ser
asi, ya puedes ir dimitiendo.

— Zona 29: Los Vortrons y el Laser-
tron se toparan con un grupo de bido-
nes, en los cuales debes dejarlos inten-
cionadamente atascados por el mo-
mento; ya volveras a por ellos mas ade-
lante, cuando despejes parte del cami-
no. Desplaza uno de los bidones latera-
les y pasa, tras lo cual aparecera un
alienigena que debes destruir.

— Zona 28: Nada mas entrar en este
tramo, se te echaran encima tres alieni-
genas. Para dar cuenta de ellos, dispa-
ra al frente, y cuando estén cerca, hacia
los lados, teniendo en cuenta que si al-



guno escapa debes correr tras él, pues
los Vortons estan en peligro.

— Zona 27: Esta zona s6lo presenta
la dificultad de sortear las siempre peli-
grosas antorchas, muy traicioneras en
ocasiones.

— Zona 26: Te encuentras ante tu
primera gran dificultad: dos minas
cortan el camino. Haciendo un zig-zag,
sortea las minas, y con la ayuda de los
dos bidones que encontraras, enciérra-
las una a cada lado de la carretera. A
continuacioén dispara, contra los muros,
con lo que despejaras el camino cen-
tral.

Los alienigenas de la zona 25 te mo-
lestaran, debido a lo cual, lo mejor sera
que antes de hacer nada mas, vayas a
destruir todos los que encuentres en
las zonas 25, 24 y 23.

— Zona 25: Si has limpiado ya este
area, no debes hacer otra cosa que cru-
zarla sin dificultades, y de no ser asive-
rds como debfas de habernos hecho
caso, porque mientras tu castigo de Ci-
garra es eliminarlos, ahora, nosotros
los Hormigas vamos a pulsar la tecla H
que hace una pausa en el juego, y nos
vamos a marchar a atracar al refrigera-
dor...

TRAS LA BREVE PAUSA, DE
NUEVO A LA LUCHA

— Zona 24: Esta zona es realmente
muy parecida a la anterior, pero debe-
remos sortear las losetas oscuras que
apareceran en la carretera, accién que
no nos resultara muy dificil teniendo en
cuenta los problemas que hemos teni-
do que sobrepasar para llegar hasta
aqui.

— Zona 23: En primer lugar, debe-
mos eliminar los «marcianitos» que
operan en este tramo, si es que no lo
hemos hecho ya, aunque en todo caso
nos surgira un buen problema: existe
una mina encerrada entre dos muros y
un bidén que entorpecen la ruta central
que sigue el Lasertron.

El sistema para salir con bien de este
trance es desplazar el bidon hacia el
muro, mediante disparos laser efectua-
dos a una distancia de seguridad; la
mina liberada comenzard su movi-
miento, momento en el cual debere-
mos cruzar la carretera, para disparan-
do al otro muro y al bidén encerrar la
mina contra el lado derecho de la mis-
ma.

—Zona 22: Llega la inquietante tran-
quilidad que precede a la tempestad,
pues raravez aparece algin alienigena
por esta zona.

— Zona 21: Conocemos a un nuevo
amiguito: el comecocos, extraterrestre
dotado de un especial sentido del hu-
mor que pretende dar cuenta de noso-
tros. Deberemos apostarnos a un lado
de la pared que da entrada a la zona 20,
y desde alli disparar en diagonal y ha-
cia ésta, intentando destruir atodos los
comecocos. Cuando reine la paz, ase-
gurate que noquede ningln invasoren
pie, penetrando para ello en el tramo
20.

Es ahora cuando debes volver a por
los Vortons que habias abandonado en
la zona 29; para ello, debes apartar los
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bidones que los retenian y situandote
detras de ellos, como si los fueras em-
pujando, conducirlos hasta la zona 20,
donde volveran atropezar con unos bi-
dones. Déjalos alli y sigue tu adelante.

— Zona 20: Si ya has despejado la
zona de comecocos, cruzala sin pro-
blemas, y si no ya sabes, jlena!

— Zona 19: Dispara sobre el muro
situado entre las antorchas y el camino
quedara despejado (facil, ¢eh?).

— Zona 18: Nos encontraremos con
mas obstaculos para el paso del Laser-
tron, esta vez en forma de dos minas
que deberemos encerrar con sendos
bidones. Aunque esta fase no presenta
gran dificultad, si puede ser que te con-
suma una buena dosis de tiempo.

— Zona 17: Esta vez un trio de mi-
nas nos corta el camino, y deberemos
encerrarlas contra los lados de la carre-
tera; ademas, contamos con la ventaja
de la ausencia de alienigenas, que nos
dejaran tranquilos por el momento.

— Zona 16: De nuevo una paz ten-
sa; te encuentras ante cuatro muros
aparentemente Inofensivos, pero ten
cuidado, pues ocultan un tercer enemi-
go: el platillo volante. Situate frente a
una de las columnas laterales, y desde
una distancia de seguridad efectla un
disparo (UNO SOLO, es muy importan-
te tenerlo en cuenta), gracias a esto las
columnas se desplazaran ligeramente,
y deberemos entonces disparar una ra-
faga para que el OVNI encerrado por
ellas sea destruido.

Ahora debes volver a la zona 21 y
franquear el paso a los Vortons hasta
este area, donde se detendran nueva-
mente.

— Zona 15: Permanece quieto, dis-
parando al frente, pues debes destruir
los seis platillos volantes que aparece-
rdn ante ti. Si alguno te supera y sigue
su camino descendente, debes perse-
guirlo hasta su destruccion.

iFELICIDADES!
HAS PASADO E. ECUADOR1

— Zona 14: Sin problemas, puesto
que las columnas de cristal no ofrecen
ninguna dificultad.

— Zona 13: Aqui encontraras tres
bidones que debes trasladar a la zona
12; nada te impedira hacerlo, pues las
losetas oscuras no ofrecen apenas difi-
cultad.
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— Zona 12: Con los bidones recogi-
dos en la zona anterior, aprisionaras las
minas, e incluso a més de una con un
mismo bidén, si actuamos con habili-
dad.

— Zona 11: Alienigenas de diversa
especie te tienen preparada una em-
boscada, debido a lo cual tus reflejos
son decisivos en esta parte del camino,
no debiendo permitir que tus enemigos
pasen a zonas inferiores.

— Zona 10: Debes apartar los mu-
ros centrales hacia un lado y preparar
uno de ellos para trasladarlo posterior-
mente a la zona 8.

— Zona 9: Comecocos muy nervio-
sos te atacaran, puesto que te acercas
peligrosamente a la nave; tu Unica op-
cién es destruirlos disparando hacia la
zona 8 antes de pasar a ella. Cuando
hayas terminado, regresa ala zona 10y
empuja un muro hasta la zona 8.

— Zona 8: Cuatro minas entorpecen
el camino,y con laayudadel muroy los
tres bidones de lazona 9, «simplemen-
te» tendras que encerrarlas contra las
paredes del puente.

— Zona 7: Mucho cuidado con los
alienigenas, pues en esta zona estan
especialmente excitados, aunque no
seran nada comparado con el problema
ante el que te encuentras: cuatro muros
encierran dos minas y un par de inva-
sores. Debes disparar a una columna
lateral una rafaga laser, y con un poco
de suerte acabaréas con ellos. De no ser
asi, persiguelos hasta destruirlos.

Acto seguido, disparando en diago-
nal a los muros, podras aprisionar las
minas y despejar el camino.

— Zona 6: Tranquilidad aparente,
pero s6lo aparente, pronto lo descubri-
rés. Entra en la zona 5 y regresa inme-
diatamente a la 6, pues gran cantidad
de alienigenas te atacaran, y la zona 6
es mejor campo de batalla. Disparando

desde los lados y hacia el tramo 5, lo-
graras acabar con todos.

iANIMO!
QUE YA QUEDA MENOS H U

— Zona 5: Traslada uno de los mu-
ros de la zona 7 hasta ésta, y bloquea
bien contra la columna de cristal la mi-
na que te dificulta el paso. Este trabajo
debe ser realizado con esmero, dado
que si lamina no queda bien encerrada
no podra pasar el Lasertron cuando
vayas a buscarlo.

— Zona 4: Una escuadrilla de plati-
llos te atacarda, y siguiendo la maxima
del «mas dificil todavia», debes des-
truirlos a la par que sortear algunas an-
torchas.

— Zona 3: Toda despejado; debe-
mos trasladar los dos bidones al si-
guiente tramo.

— Zona 2: jSorpresa! Plato combi-
nado de seis minas transversales y
oblicuas; tan sélo posees dos bidones
y debes disponerlos de manera que
encierren el mayor nimero de minas
posible (hasta cinco podrias cubrir con
ellos). Ahora posees dos opciones:

a) Pasaralazona 1y destruir los ul-
timos OVNIS que encontraras, re-
cogiendo mas bidones para ta-
par las minas de la zona 2.

b) Volver a por los Vortons que te
queden y el Lasertron. Cuando
llegues a la zona 3 quédate alli y
espera; los Vortons y el Lasertron
pasaran el tramo 2, y tan sélo al-
guno sera eliminado. Después, al
pasar el Vorton Activo, es muy
posible que sea destruido, pero
no importa, puesto que el nuevo
Vorton Activo ya estard en la zona
1

Evidentemente, la opcion b no po-
dremos escogerla si durante nuestro

camino ya hemos consumido la casi
totalidad de nuestros Vortons, aln sien-
do menos arriesgada que la a.

— Zona 1: Te atacaran platillos vo-
lantes muy réapidos, disponiendo de
muy poco espacio para defenderte de
ellos y destruirlos, por lo que nueva-
mente tus reflejos serdn decisivos. Si
has superado esta fase, ya puedes em-
pujar triunfalmente el Lasertron hacia
su meta: la zona 0.

— Zona 0: La emoci6én nos embar-
ga, y quizas también nuestros acreedo-
res, pero eso no importa, hemos llega-
do al final, cumplido nuestro objetivo,
somos los salvadores de la Tierra. jTa-
chan! (Léase con fondo de la Marcha
namero 1de Pompay Circunstancia de
Grieg).

Los Vortons,una vez cumplidasu mi-
sion se autodestruyen, y el Lasertron se
dirige hacia la nave nodriza, entre un
ejército de extraterrestres que nada
pueden hacer por frenar su marcha.

Bonito final para una historia que no
comenzé muy alentadoramente...
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DESPLAZANDO
LA PANTALLA
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La mayoria de los juegos de
accion y programas de utilidad
implementan rutinas de gestion
de la pantalla, que permiten
desplazarla tanto horizontal
como verticalmente.

Son conocidos bajo la
denominacién genérica de
Scroffs (y no se trata del estilo
libre de natacion).

nos pequefios conocimientos

de co6digo maquina son sufi-

cientes para crear en pocos by-
tes nuestra propia rutina: comprobé-
moslo.

Puesto que nuestro objetivo apunta a
trabajar sobre datos almacenados en
el archivo de presentacion visual, nada
mas importante que conocer como dis-
tribuye el Amstrad la informacion sobre
la pantalla.

Independientemente del modo de
presentacion elegido (0, 1 6 2), 200
lineas de un pixel de alto con 80 bytes
cada una, recubren por completo la
pantalla del monitor. La esquina supe-
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rior izquierda, habitualmente, se sitda
en la direccion C000 (49152 decimal).

El calificativo «habitual» responde a
que tras la inicializacién el sistema asu-
me, por defecto, dicha direccién como
origen del archivo de presentacion vi-
sual, pero ciertas rutinas del Firmware
pueden alterar su posicion.

Puedes confirmar tal aseveracion in-
troduciendo como comando directo tras
la reinicializacion POKE 49152,255.
Una rayita de diferente tono al fondo
aparecera sobre el extremo superior
izquierdo (roja, si el monitor es en
color).

A continuacién, ejecuta alguna or-
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den que provoque el desplazamiento
vertical de la pantalla (FOR 1=1 TO 30:
PRINT : NEXT sera suficiente), y repite
el POKE a la misma direcciéon. Sor-
prendentemente, la pequefia marca se
ilumina en un lugar diferente.

Por estas razones hemos de prestar
especial interés cuando trabajemos,
sobre la pantalla en conocer cual es el
origen de ésta. Las instrucciones MO-
DE lo fijan en C000, y seréa éste el que a
partir de ahora consideremos como
origen.

BEL ESQUEMA DE ALTA
RESOLUCION

Las rutinas que nos ocupan preten-
den efectuar un desplazamiento hori-
zontal o vertical de toda la pantalla, o de
un grupo de caracteres determinado
de ella (ventana). Es decir, un scroll en
baja resolucion.

En principio es necesario conocer
cuantos bytes configuran un caracter, y
las direcciones del archivo de imagen
ocupadas por cada una de ellos. En lo
que sigue cuando nos refiramos a
lineas de un pixel de alto, lo haremos
precisamente bajo esta denominacion
(«linea»), mientras que cuando hable-
mos de agrupaciones de 8 lineas con-
secutivas, las llamaremos «filas».

Pues bien, en los tres modos de re-
presentacion estan presentes 25 filas,
pero el nimero de caracteres posibles
por fila varia (20, 40 u 80). Conviene
ahora teclear el siguiente miniprogra-
ma, el cual nos ayudara durante la des-
cripcion:

10 MODE 2

20 FOR 1=49152 TO 65535

30 LOCATE 60,20: PRINT HEX$():

POKE |, 255
40 IF INKEYS$= THEN 40
50 NEXT

Un caracter no es otra cosa que una
reticula de ocho puntos de alto, aunque
de largo variable: 1 byte en modo 2, 2
bytes en modo 1,y 4 en modo 0. Haga-
mos abstraccion de los restantes mo-
dos y centrémonos en el 80 columnas.

51 colocamos el cursor en la esquina
superior izquierda de la pantalla (fila 1,
columna 1) y nos acercamos al monitor
suficientemente, observaremos como
esta formado por ocho bytes uno enci-
ma del otro. (Pon en marcha el mimpro-
grama).

La direccion de memoria del prime-

ro, el superior, es CO00 como ya sefia-
lamos anteriormente. C001 es la direc-
cion de memoria del byte superior del
caracter ubicado en lafila 1, columna 2.
Y asi, hasta llegar a CO4F lugar ocupa-
do por el byte superior del caracter lo-
calizado en la columna 80, dentro del
archivo de presentacion visual. (Pulsa
una tecla hasta situarte en dicha posi-
cion.)

Pero curiosamente, la siguiente posi-
cion de memoria (C050) no representa
el contenido del segundo byte del ca-
racter de la esquina izquierda, como
cabria esperar, sino ladel primero en la
siguiente fila. (jUn salto de ocho lineas!)

Las sorpresas no finalizan aqui. Si
continuamos con el proceso hasta tra-
zar las 25 primeras lineas (direccién
C7CF) prodriamos pensar que en la
posicion de memoria C7DO0 se halla el
segundo byte del caracter de la esqui-
na superior. jPues no! Esta 48 bytes
mas adelante (en C800). O lo que es lo
mismo: 2048 bytes mas alld de su
compafiero de caracter.

En resumen, una pantalla completa
esta formada por 200 lineas de 80 by-
tes (16.000 en total), aunque el archivo
de presentacion visual abarca 16 Kby-
tes (16.000 utiles + 48 x 8 no emplea-
dos = 16.384 octetos). En modo 2, un
caracter es una agrupacion de ocho
bytes superpuestos, separadas sus di-
recciones de memoria 2048 lugares.

Si nos encontramos en modo 1, se-
rdn precisas dos columnas consecuti-
vas por caracter, es decir, 16 bytes. La
alta definicion en modo 0 se basa en
los 32 octetos impresos en la pantalla
por caracter (4 columnas adyacentes
de 8 bytes).

PLANTEANDO H. SCROLL

Evaluemos brevemente los parame-
tros a tener en cuenta durante la cons-
truccion de la rutina, considerando
ademéas la posibilidad de efectuar
scrolls de ventana:

— Direccion inicial del primer caréac-
ter a desplazar, asi como la de
destino.

— NuUmero de bytes a desplazar por
linea.

— Cantidad de filas.

— Modo de pantallla.

El nimero de bytes por columna no

lo consideraremos variable, pues al tra-
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tarse de un scroll en baja resolucion
(por caréacter) desplazaremos constan-
temente, segln el modo, multiplos de 8
octetos.

Comencemos, entonces, por el prin-
cipio. Para no perdernos en aprecia-
ciones que tan s6lo conducirian acom-
plicar el proceso constructivo, partire-
mos del modo 2 y trataremos de efec-
tuar un scroll de toda la pantalla hacia
la izquierda.

Naturalmente, sirviéndonos de cier-
tas rutinas del firmware (software en c6-
digo maquina presente de fabrica en la
ROM del ordenador), es implementa-
ble en menos espacio. Pero no es este
el objeto del presente articulo, que tan
sOlo pretende describir paso a paso la
construcciéon de un scroll sin llamadas
a otras subrutinas (el firmware sera ob-
jeto de analisis en posteriores articu-
los).

Parece buena idea seleccionar la in-
formacién a desplazar en bloques ho-
mogéneos y operar con ellos. Entre las
posibilidades, a priori dos se configu-
ran las mas acertadas: por una parte,
trasladar de un solo golpe 2000 octetos
que suponen los bytes superiores de
las 25 primeras lineas, una posicion a
la izquierda, y repetir el proceso para
las otras 7 lineas de cada fila, y por otra,
ejecutar la transferencia caracter a ca-
racter, pero por fila, en total 25 veces.

La primera solucion quiza resulte
mas simple. Pero por el contrario, nos
imposibilita la adaptacion posterior pa-
ra el scroll de ventanas. Por ello, partire-
mos de la segunda.

LDIR (cargar, incrementar y repetir)
se configura como la instruccion mas
importante de nuestra rutina. Para su
correcto funcionamiento, hemos de al-
macenar en el par HL la direccién de
inicio de transferencia. En DE la prime-
ra (DESTINO), y cargar BC con el nimero
de bytes a ser trasladados (en nuestro
caso 79; no 80, compruébalo).

Como primera aproximacion, para
desplazar los 79 bytes superiores de
cada caracter de la primera fila, la ruti-
na prodria ofrecer el aspecto del lista-
do 1

LISTADO 1

LD HLjCOOl ; primera direcciodn

LD D,H J DE=HL-1

LD E,L

DEC E

LD BC,4F ;numero de bytes por linea
LDIR je-fectua la transferencia
RET s;regresa a BASIC



Comprueba que el sistema efectiva-
mente funciona, rellenando lafila supe-
rior de la pantalla con ceros. Los lecto-
res que no dispongan de un ensambla-
dor, pueden extraer del listado final los
cédigos asociados con estas instruc-
ciones, y con tan s6lo modificar el valor
del bucle (de 0 a 11), tendran todo a
punto para ejecutar la rutina mediante
CALL 40000.

Ahora debemos borrar el byte de la
Gltima columna. Nada mas facil: colo-
camos a0 el contenido del acumulador
mediante XOR A,y aprovechemos que
el parDEhaquedadoapuntandoaesta
posicion. Insertemos tras el LDIR dos
instrucciones y todo listo, como obser-
varas en el listado 2.

LD HLjCOOl ; primera direccioén

LD D, H ; DE“HL-1

LD E, L

DEC E

LD DCj-IF ;numero de bytes por linea

LDIR je-fectua la transferencia

XOR A jborra el acumulador

LD (DE),A ;carga con cero la ultima
columna

RET jiregresa a BASIC

El paso siguiente consiste no sélo en
desplazar los 79 bytes de una linea, si-
no una fila completa. Puesto que cada
caracter estd formado por ocho bytes,
debemos repetir todo el proceso ante-
rior ocho veces.

Como es preciso conservar el valor
de algunos registros, nos valemos del
stack para almacenar alli temporal-
mente su contenido. El salto de una

LISTADO 3

LD B, 8
LD HL,CO01 ;
PUSH BC
F*USH HL
L.D D3H

LD E, L
DEC E

LD BC,4F
LDIR

XOR A

LD (DE),A

LOOP 1

;humero de bytes por
jiefectia la transferencia
;borra el
;carga con cero la ultima

linea a la siguiente del mismo caracter,
lo solucionamos suméandole al conteni-
do del par HL original, recuperado me-
diante POP HL del stack, 2048 bytes
(0800). Ejecuta la subrutinay comprue-
ba que el scroll de la fila superior fun-
ciona adecuadamente (LISTADO 3).
Tan s6lo nos queda ampliar la rutina
a las 25 filas de la pantalla. Cargamos
el acumulador con el numero de filas a
ser desplazadas, y conservamos su va-

I numere de bytes par =fila
primer a direccioén

DE=KL--1

linea

acumulador

columna

POP HL

LD 8
ADD fisH
LD H, A
POP BC
D3MZ LOOP
RET

}regresa a BASIC

TUW/CRO
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lor en el stack para recuperarlo una vez
ejecutada la rutina 3. De esta manera,
mediante su decremento progresivo y
salto relativo al mismo bucle, asegura-
mos que el scroll s6lo afectara al nime-
ro de lineas fijado por nosotros.

Un nuevo problema aparece en esta
subrutina: debemos afectuar el salto de
una fila de caracteres a la siguiente, y
ya no nos sirve el valor de la esquina
superior de la ventana que cpnstante-
mente estamos recuperando con la
instruccion POP HL del bucle menor.

Bueno, nos vale relativamente, pues
en realidad solucionamos el problema
afiadiéndole al ultimo valor obtenido
antes de salirse del lazo pequefio,
CO050, y teniendo presente que HL es
un registro de 16 bits, el acarreo provo-
cado por esta suma no nos afecta en
absoluto. De esta manera, consegui-
mos posicionarnos sobre el primer by-
te ORIGEN de la siguiente linea, y repe-
timos el mismo proceso con las restan-
tes, tal como se aprecia en el listado 4.

Finalmente, sélo nos queda incluir el
Gltimo de los parametros: el modo de
pantalla. A estas alturas no supone nin-
gun problema; cargamos B con el nu-
mero de columnas de cada caracter (1
en modo 2, 2 en modo 1,y 4 en modo
0), lo conservamos en el stack y plan-
teamos un nuevo bucle. Todo a punto:
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LISTADO 4

LD A,19 inumero de filas

LD HL-COO1 . primera direccion
LOOP 2 PUSH AF

LD B,B iinurero de bytes por fila
LOOP . PUSH BC

PUSH HL

LD D,H E="L -3

LD E,L

DEC E

LD BC,4F jiinurero de bytes por linea

LDIR jefectia la transferencia

XOR A iborra el acumulador

LD <DE ,A jcarga con cero la ultima

colusina

POP HL

LD A,8 . HL-HL+204B

ADD A,H

LD H,A

POP BC

DZH7 LOOP 1

LD DE, coso isalta una linea

ADD HL ,DE

porP AF

DEC A idecrementa numero de filas a

trasferir
JR NZ LOOP 2
RET jiregresa a BASIC

un scroll artesanal en tan s6lo 43 bytes
(LISTADO 5).

VENTANAS Y OTRAS
DIRECCIONES

Provocar un scroll vertical de toda la
pantalla hacia arriba o abajo no ofrece
ningln problema. Lo cierto es que el or-
denador al imprimir mas de 25 filas en
la pantalla efectda un desplazamiento
automatico de ésta un lugar hacia arri-
ba, para dejar espacio a una nueva fila.

No existe un comando especifico en
BASIC que lo ejecute, pero si forzamos
al Amstrad a escribir en la linea 26 (LO-
CATE 1,12:PRINT), considerara agota-
do el espacio reservado a las 25 filas
superiores, haciéndose efectivo el
scroll up, o scroll ascendente.

El sistema para conseguir un despla-
zamiento hacia abajo es similar: forza-
mos a que el cursor salte a la esquina
superior izquierda de la ventana, y se-
guidamente le indicamos que suba
una linea. Para ello, basta incluir en
nuestro programa una instrucciéon que
considere estos cddigos de control
(PRINT CHR$ (30); CHRS$ (11))

El programa 1 constituye una inesti-
mable ayuda para construirnos nues-
tro propio mapa de pantalla en alta re-
solucién, indispensable a la hora de
establecer las direcciones de transfe-

LISTADO 5

IDE

de origen de latransferencia sera la del
caracter del extremo superior derecho
de la pantalla menos uno. La posicion
DESTINO es la siguiente, por lo que la
instruccion DEC E habras de sustituirla
por INC E (cédigo 1C).

Y puesto que el scroll se efectia de
izquierda a derecha, cambiaremos
LDIR por LDDR (cargar, decrementar y
repetir.-codigos ED B8). En el listado 5,
entre paréntesis, se indican estas mo-
dificaciones.

Finalmente, una ventana no es otra
cosa que una zona de pantalla con me-
nos caracteres a ser desplazados y
un nimero menor de filas. ¢ Qué hacer
para provocar el scroll horizontal de
una ventana?

Pues nada més facil. Mediante el
programa ldeterminamos la direccion
ORIGEN del extremo derecho o iz-
quierdo de la ventana. El niumero de
bytes a transferir dependera del ancho
(por ejemplo, si abarca desde la co-
lumna 11 ala 30, cargaremos el conta-
dor BC con 39, uno menos del total, re-

LD B,02 jcarga B con modo de pantalla
jOOP 3 PUSH BC 5 }
LD A 19 icarga i con nurero de filas
LD HL,CO01  jprimera direccion
HooP 2 LP B QF de fil
, inumero bytes por fila
LOOP 1 FUSH’ BC : PO
PUSH HL
LD D,H ; DEEHL-1
LD E,L
DEC E iINC E para scroll derecha
LD BC,4F inuvero de r linea
LDIR i la t rencia. LDDR
i scroll derecha
XR A iporra el acurulador
LD (@B),A icarga ar. cero la ultima
columna
POP HL
LD A,8 H=H =248
ADD A H
LD H,A
POP_BC
DIM7 "QP 1 )
LD DE,COSO isalta una linea
ADD HL,DE
POP AF )
DEC A idecrementa numero de filas a
trasferir
JR NZ LOOP 2
F® BC
DINZ LOOP 3
RET ;regresa a BASIC
rencia al considerar ventanas, o al cuérdalo).

plantear el scroll hacia la derecha.
Este Gltimo, tan s6lo precisa de unas

pequefias modificaciones en listado

ensamblador. Por un lado, la direccién

Para terminar, almacenamos en el
acumulador el numero de filas a ser
desplazadas (supongamos, que la
ventana comprende de la fila 6 a la 20;
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1 REM ####H##HHHHHHHHEHTHHH
2 REM ttttt Fernando Loépez ##
3 REM # Carlos de la Ossa tt
4 RF.M ####*# SCRDLL ####H#H#
5 REM #####HHHHHHHBHHHTHHHHT
10 MODE 1
20 INPUT "Direccion inicial '":d
30 MEMORY d-1
40 FOR i=0 TO 42 i
50 READ a:POKE i+d,a:TOTAL=TUTAL+a
60 NEXT
70 IF TOTALO4569 THEN LOCATE 4, 12: PRINT"CARGA INCORRECTA; REPASA LOS DATOS"
SO END
MODO DE PANTALIA

NUMERO DE FILAS
DIRECCION ORIGEN

NUMERO DE BYTES POR FUA
150 DATA E«C5
160 DATA SE5
170 DATA 8<54
130 DATA S<&D
170 DATA S<ID
200 DATA &01, S4F, S<00
210 DATA S<ED, S<BO
2.20 DATA «<AF
230 DATA 8<12
240 DATA S/EI
250 DATA i<3E, S<08
260 DATA &84
270 DATA S67
250 DATA S<Cl
290 DATA sao, S<=C
300 DATA sai, S50, S0
310 DATA sa9
320 DATA F1
330 DATA S<3D
340 DATA S20, <E1
350 DATA <Cl
360 DATA sao, S<D8
370 DATA SC9

NUMERO DE BYTES POR LINEA

cargariamos A con 15) y todo esta dis- maquina, pero con intencion de adap- Bastara seguir, por tanto, los comen-
puesto para trasladar solamente esa tar estas rutinas a sus programas, acla- tarios dados en este Ultimo sobre nu-
zona de la pantalla. rarles que cada sentencia DATA del lis-  mero de bytes adesplazar, cantidad de

A los que no dispongan de ensam- tado BASIC se corresponde con una filas, etc.; para identificar las DATA a
blador, o alos no iniciados en el c6digo instruccién del ensamblador nimero 5. modificar.
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TECNICAS DE
MOVIMIENTO

Alguien dijo, «...el movimiento se demuestra andando». Y no lefalta-
ba razdn. Practica con nosotros las mas elementales técnicas de di-
namica y veras lo que es imarcha!

n esta seccién que nos ocupa, y
Epreocupa, para recurrir a un bur-

do y explotado juego de palabras,
vamos atratar un tema de especial im-
portancia en la confeccion de juegos
de acciéon: EL MOVIMIENTO. Utilizando
debidamente las técnicas que hacen
posible que los graficos adquieran vi-
da, y afadiendo algunos efectos desti-
nados a realzar el resultado consegui-
do, se pueden realizar juegos de una
gran espectacularidad, o de dos gran-
des espectacularidades, si mucho me
aprietas.

Existen diferentes maneras de crear
movimiento, y también infinidad de ca-
racteres a animar; para empezar los
caracteres depresivos... tantos como tu
imaginacién te permita, antes de que-
dar exhausta.

La técnica normalmente empleada
es: escribir el caracter, borrarlo y vol-
verlo a escribir. Es en este ultimo paso,
donde reside la diferencia, dependien-
do del objeto o sujeto que queramos
mover. Todo objeto en movimiento ex-
perimenta una modificacion en su es-
tructura. Esta puede ser de forma, posi-
cion e incluso de color.

VARIANDO LA FORMA

En el ejemplo siguiente, vamos a re-
presentar a una persona de humor un
tanto variable. Teclea:

10 MODE 1

20 vel = 500

30 LOCATE 20,12:
40 LOCATE 20,12:
50 GOTO 30
60 FOR ret =
70 RETURN

PRINT
PRINT

1 TO vel:

Esta claro; dibujamos la cara son-
riente, esperamos, la borramos y dibu-
jamos la triste. La pausa entre la escri-
tura de un caracter y la del siguiente es
lo que impone el ritmo de la secuencia.
En este programa, el ritmo esta contro-
lado por VEL, que actua en la linea 60,
alargando o no, esa pausa. Para apre-
ciar la diferencia aflade estas lineas:

A5 VEL = VEL - 10
67 TF VEL = 10 THEN 20

EL COLOR TAMBIEN SE MUEVE

En el ejemplo anterior, Gnicamente
hemos jugado con la variacion de for-
mas. Pero, como ya hemos comentado,
existen otras formas de expresar movi-
miento. ¢No crees que la intermitencia
producida por un semaforo genera
movimiento? Prueba entonces a intro-
ducir este programa:

10 MODE O

15 SYMBOL AFTER 115

ventana, donde el color del papel osci-
la entre el naranja (semaforo encendi-
do) y el negro (apagado). En ella he-
mos dibujado el semaforo, a través de
cuyo cristal se ve el papel de la venta-
na. En este caso, la cadencia se puede
regular variando la velocidad de «en-
cendido-apagado». Prueba con:

15 SPEED INK 5,5
Y luego con:
15 SPEED INK 2,20

Como veras, se puede variar el tiem-
po de «encendido» independiente-
mente para cada color.

EL CARACTER SE DESPLAZA

Hasta el momento, por la influencia
del movimiento, el caracter ha sufrido
una variacién in situ; es decir, no ha

20 SYMBOL 255,255,231,195,195,195,195 ,231,255

30 WINDOW #1,10,10,12,14
INK 2,0,15

40 INK 0,26: INK 1,0:
50 PAPER #1,2: FFEN #1,1:

60 FOR a = 12 TO 14
70 LOCATE 10,a:
80 NEXT

90 GOTO 90

En este caso realmente no varian, ni
la posicién, ni laforma del caracter, tni-
camente el color. Hemos definido una

GOSUB 60
GOSuUB 60

CHR$ <22 4):
CHR$(225):

NEXT

PAPER 2: PEN 1: CLS#1

PRINT CHR*<255)

existido desplazamiento. Ahora bien, si
quisiéramos representar, por ejemplo,
el efecto de una flecha en movimiento,
podriamos conseguirlo de la siguiente
manera:

10 MQDE 2
20 vel =1
30 FUR a =
40 FRAME

50 LOCATE a, 12:

1 TQ 80 STEP vel

F*RINT CHR$<243>



60 LOCATE a,12:
70 NEXT a

PRINT CHR*<32>

El comando FRAME de la linea 40,
sincroniza la escritura de los caracteres
con el retorno del haz en el monitor. Ob-
serva el efecto si lo suprimes...

Para conseguir la impresion de la
trayectoria, hemos dibujado laflecha, la
hemos borrado, y seguidamente la he-
mos vuelto a dibujar, pero ahora en la
posicién siguiente. ¢ Qué pasaria, si en
lugar de dibujarla en la posiciéon inme-
diata, lo hiciéramos dos o tres posicio-
nes mas alla? Obsérvalo tu mismo:

20 VEL = 3

Efectivamente, la flecha «corre» mas.
Luego podemos incrementar la veloci-
dad de desplazamiento, alargando o
no, la distancia existente entre la escri-
tura de un caréactery la del siguiente. En
este caso, variando el salto del bucle
FOR - NEXT, aqui representado por
VEL.

En este ejemplo, se ha producido
una modificacion en la posicion de es-
critura del caracter, pero este no ha mo-
dificado su forma. Es evidente que una
flecha no cambia de forma por el mero
hecho de hallarse en movimiento, pero
existen, sin embargo, otros objetos o
sujetos, que si lo hacen.

ANIMANDO CON REALISMO

En el ejemplo siguiente, vamos a re-
presentar a un pequefio caballo reco-
rriendo a galope tendido, las extensas
«llanuras pixelianas». Para conseguir
realismo en esta accion, sera preciso
variar, por lo menos, la posicion de las
patas del «potro», entre paso y paso.

10 MODE 1: a = 1: vel
20

30

40 FRAME

50 LOCATE a,12: PRINT
60 LOCATE a,12:PRINT
70 IF a >= 39 THEN a
80 GOTO 40

90 FOR ret = 1 TO vel:
100 FRAME

110 LOCATE a, 12:

120 a = a + dist

130 RETURN

La linea 50 dibuja el caballo con las
patas extendidas, desde aqui realiza
un desvio a una subrutina, la cual, tras
un lapso de tiempo (linea 90), borra el
caracter actual, desplaza, una o varias
posiciones el cursor (linea 120), y retor-
na a la linea siguiente a la que realiz6 el
desvio. Esta linea (70), dibuja el caballo
en la nueva localizacion y con las patas
recogidas.

La variable VEL hace que el lapso
sea menor o mayor, por lo cual, el caba-
llo movera las patas con mayor o me-
nor rapidez. Pero la velocidad de des-
plazamiento viene dada por DIST. Ex-
perimenta con estas dos variables.

AYUDATE CON EL SONIDO

De cualquier forma, el resultado no
tiene todo el realismo deseado, ¢no
crees?; claro, ¢te imaginas al LLanero
Solitario, a lomos de su caballo Sylver,
cabalgando por la Meseta del Colora-
do, sin levantar ni una sola mota de pol-
vo y sin hacer el menor ruido?

Al principio de este articulo, habla-
bamos de algunos efectos destinados

ruwvcfto

= 150: dist = 1

SYMBOL 255,0,0,2,135,124,120,68,130
SYMBOL 254,0,0,2,135,124,120,68,40

CHR*<255>: GOSUB 90
CHR$<254>: GOSUB 90
=1

NEXT

PRINT CHR$(32)

a realzar el movimiento. Pues bien, uno
de estos y diriamos que el mas impor-
tante, es el sonido. Gracias a él, se pue-
den conseguir efectos dotados de gran
realismo. Otros, como dibujar el polvo
que levanta el caballo en su carrera, o
la estela dejada por un barco sobre el
mar, no hacen sino potenciar, ain mas,
el resultado obtenido. Si quieres ver el
ejemplo, afiade estas lineas al progra-
ma anterior, y si no lo quieres ver, tam-
bién, jqué caramba!, que no nos hemos
tomado esta molestia para que ahoratu
te pongas a hacer el vago.
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80 IF a > 39 THEN a =1

90 BOTO 50

100 FOR ¢ = 1 710 4

110 SOUND 1,851,1,15,0,0

120 FOR ret = 1 TO vel : NEXT
130 NEXT c

140 FOR ret = 1 TO 80: NEXT
150 FRAME

160 LOCATE a,12: PRINT CHR$(32); CHR*<32>
170 a - a + dist

180 RETURN

blanco y seguidamente dibuja el caba-
lio, con las patas extendidas. Realiza un

Mucho mejor, ¢no es asi? Como ve-
rés, la linea 60 escribe un espacio en

Luis S. Visconti

INK 0,19 INK 1,0: BOEDER 19: INK 2,9:
#1,1,40,13,14: PAPER #1,0: PEN #1,2
#2,1,40,11,12: PAPER #2,0: PEN #2,3
#3,1,40,1,11: PAPER #3,0: PEN#3,2

883IBES
VP ===

,8,

,192, 240 184 240 192 0’
,24,2 ,31,31,16,0
2,252,248,252,14,0
255,95,95,175,62,15
,15,29,15,3,0

SYMBOL 24B,48,24,152 ,248,248,248,8,0
SYMBOL 247,32,22,21,216,54,153,118,24
SYMBOL 246,68,72,36,66,148,83,174,100
SYMBOL 245,20, 234 170 149,105,30,80, 56
SYMBOL 244,60,126,126,84,1 ,B2, 73
200 LOCATE#1, 4,1: PFRINTttl, CHR* 24 CHR$
210 LOCATE#l 12 1: F'RINT#J., CHR*
220 LOCATE#]., 30, 1: PEINT#1, CHR$<246> CH
230 LOCATE #2,16, 1: PRINT #2 CHR$
LOCATEA#3, 12 7:PRINTH3, CHR$
250 LOCATE#3 17, J4- PRINT#3 CHR$<246
IF a = 37 THEN GOTO 340
270 LOCATE a,12: PRINT CHR$Q552)

280 LOCATE a,12: PRINT CHR$(252);
290 GOTO 260
300 FOR ret = 1 TO 180: NEXT
310 LOCATE a,12: PRINT "
320a=za+1
330 RETURN
340 LOCATE a,12: PRINT CHR$§249 CHRI
350 LOCATE a,12: PRINT CH 49) ;

360 GOTO 340

370 FOR ret = 1 TO 180: NEXT
380 LOCATE a,12: PRINT ™
3V a=a-1

IF a=1THEN 260

410 RETURN

BRNSEERRES
%)
>
z
358
Rwd

CHR$<254); CHR$(2
CHR$(2¥D CHRS(

JAB

. TAB
S?? CHRlcz§2> PRINT #3, TAB(1L) CHR*<245>

50); CHR$(251)
50): CHR$<2485: GOSUB 370

IB S

desvio a una subrutina, la cual emite un
sonido, imitando los cascos del caballo
al golpear el suelo (lineas 85 a 95) y tras
una breve pausa (linea 96), borra el ca-
ballo (y el polvo si lo hubiere), retornan-
do alalinea siguiente a la que realizé el
desvio (linea 70). Esta, por Gltimo, dibu-
ja el polvo y el caballo, con las patas re-
cogidas. De esta manera, la polvareda
aparece, tan sélo cuando el caballo tie-
ne las patas recogidas, realzando asi,
el efecto del galope.

.. Y COMO MUESTRA VALE
UN BOTON

Si lo deseas, ahora puedes intentar
mover tus propios graficos; utilizando
las técnicas anteriormente expuestas y
con un poco de practica, podras con-
seguir efectos realmente espectacula-
res. Si, como suele decirse, el movi-
miento se demuestra andando, valga,
como muestra, el siguiente programa.

INK 3,26

0, GRN45>
@fammmn

GOSUB 300
GOSUB 300

GOSUB 370
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TUMI/ICRO

BDAMSTRAD

MISION SUICIDA

ANO: 3869. LUGAR: Amsdromeda. S.0.S. H planeta es
invadido por los Amsdroides. MISION: DESTRUIR LA NAVE NODRIZA.
Nos encontramos ante una novedad entre los juegos de ordenador.
Este no se trata de un vulgar juego de «marcianitos»
al que todos habréis jugado alguna vez, no. Este es peor.

u misién es destruir la nave nodri-
Tza, ocupada por los Amsdroides.
Para ello, deberas eliminar prime-
ro todos los obstaculos que se inter-
pongan en tu camino, ya sean meteori-
tos, alimoches, naves espaciales, etc.
Pero, iCUIDADOQ!, no deberas disparar
contra las calaveras, pues perderias
una vida.
Tendras que vigilar el nivel de las
municiones y del combustible. Dispa-

rando a los bidones de carburante,
afiadiras unos litros al depdsito de tu
nave.

Podras controlar el movimiento de la
nave con un JOYSTICK o mediante las
teclas del cursor («5» = bajar, «6» = su-
bir y «G» = disparo). Como puedes su-
poner, estas teclas no han sido escogi-
das de una manera aleatoria, sino que
nuestros programadores han consulta-
do previamente, los mas actualizados

manuales de ergonomia y telegrafia sin
hilos, llegando a la conclusién de que
5,6 y G, son perfectamente incémodas,
ideales por su disposicion para que
nuestro sistema motor entre en crisis y
se nos hagan un lio los dedos.

Tienes una misidon que cumplir, yde-
bes hacerlo, aunque para ello tengas
que pagar un precio demasiado ele-
vado.
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10 * Programa: "Misién suicida"™ <24-2-1986)

Luis S. Visconti

a
o
LI I

70 ==== Definicién de caracteres,colores,ventanas y variables ========
80 ~

90 MQDE 1

100 vida=4: tv=231: chek=l: hek=1: ek=l: k=l: niv=0: bidon=ll: fin=0
110 SYMBOL 255,128,192,126,255,126,192,128,0

120 SYMBOL 254,0,0,14,241,241,14,0,0

130 SymBOL 253,67,103,0,54,28,124,8,195

140 symBOL 252,0,0,0,28,0,0,0,0

150 SYMBOL 251,0,0,24,24,24,24,0,0

160 SymBOoL 250,62,97,221,235,247,235,221,126

170 SYMBOL 249,126,195,129,165,129,219,66,126

180 SymBOL 248,112,169,83,252,252,83,169,112

190 BYMBOL 247,0,24,36,102,255,126,0,0

200 SymBOL 246,60,24,36,66,255,126,90,165

210 SYMBOL 245,3,15,31,255,31,15,18,99

220 SYMBOL 244,192,240,248,255,248,240,72,198

230 INK 0,9: BORDER 9: INK 1,26

240 PAPER O: PEN 1

250 LOCATE 1,8: INPUT "Joystick <0> o Teclado (1)"; J

260 IF J O O AND J <> 1 THEN 90

270 LOCATE 1,12: INPUT "Nivel entrenamiento <l) o avanzado (2)"; turbo
280 IF turbo O 1 AND turbo 0 2 THEN 270

290 LOCATE 1,16: INPUT "Monitor en color <C) o verde (V)"; D$

300 WINDOW #5,1,40,1,1: PAPER #5,2: PEN #5,1: CLS #5

310 WINDOW#2,1,8,10,11: WINDOW#3,6,40,4,5:WINDOW#4,9,40,7,8:WINDOW#1,1,40,12,25
320 IF D* = "C" OR D*= "c" THEN 350

330 IF D* = "V OR D*= "v'" THEN 380

340 BOTO 290

350 CLS: INK 0,1: |INK 2,11: |INK 1,0: INK 3,6: BORDER 1

360 PEN #4,2: PEN 2: PAPER #1,2

370 GOTO 400

380 CLS: INK 0,1: INK 2,11: INK 1,0: INK 3,26: BORDER 1

390 PEN #4,3: PEN 3: PAPER #1,3

400 m * 32: g = 36

410 PAPER #0,0: CLS #1: PEN #1,1:PEN #2,3:PAPER #4,0: PAPER #3, PEN #3,2
420 LOCATE 1,4: PRINT "FUEL": LOCATE 1,7: PRINT "MISILES"

430 FOR fuel = 1 TO 35: LOCATE #3,fuel,l: PRINT #3, CHR*<143);:

440 CLS #4: FOR misil = 1 TO 32: PRINT #4, CHR*<251);: NEXT

450 veloz = 7: var = 7

460 CLS#1

470 x = 38: y =8: a=10: b = 14

480 IF turbo - 2 THEN 510

490 veloz = 5: var = 5:pm2= 70: pd2 = 500+niv: g2 : 10: gd2 = 3

500 IF turbo = 1 THEN 520

510 veloz = 7: var = 7:pm2= 100: pd2 = 300+niv: @2 5: gd2 = 2

520 CLS #5: PRINT #5, TAB(® CHR* <tv> pd2; CHR*(250) "=Fuel™
CHR*<249) "=Pierdes una vida

530 FOR ret = 1 TO 1500: NEXT

540 SOUND 1,30,20,15

550 ~

Numero de vidas ==
570 ~
5B0 CLS#2: |IF vida = -1 THEN 1220
590 FOR cohete = 1 TO vida
600 LOCATE #2,cohete,1: PRINT #2, CHR*<239)
610 NEXT
620 vida «vida - 1
630 ~

640 Movimiento del cohete ===
650

660 IF x = a AND y = b THEN 1130

670 LOCATE#1,a,b: PRINT#1, CHR*(254)

680 LOCATE#1,a,b: PRINT#1, CHR$<32); CHR$<255)

690 IF b > 14 THEN b = 14

700 IF b < 1 THEN b = 1

710 IF JOY<j)= 16 ANDm = 32 THEN GOSUB 1240

720 IF JOY<j)= 1 THEN LOCATE#1l,a,b: PRINT#1, SPC(2>: b

730 IF JOY<j)= 2 THEN LOCATE#1,a,b: PRINT#1, SPC<2): b

740 IF b > 14THEN b = 14

750 IF b < 1 THEN b = 1

760 IF x = a AND y = b THEN 1130

770 LOCATE#1,a,b: PRINT#1, CHR*<254)

780 LOCATE#1,a,b: PRINT#1, CHR*<32); CHR$(255)

790 LOCATE#1,a,b: PRINT#1, CHR*<254)

800 LOCATE#1,a,b: PRINT#1, CHR*<32); CHR*<2! 5)

810 GOSUB 860

820 IF INKEY* ™" THEN 770

830 IF JOY() 16 THEN GOSUB 1240

840 GOTO 650

850 ~

860 Subrutina del movimiento de los meteoritos y chequeo de pantallas ==
870

880 LOCATE 19,10: PRINT pr.

890 IF g <* 1 THEN 1110

900 IF gas = g2 THEN g = g - 1: LOCATE #3,g,l1: PRINT #3, CHR*(32): gas =0
910 x = x - veloz: p7.= p7Z + turbo: gas = gas + 1

920 IF p¥. >~1000 AND chek <> O THEN pantalla = 1l:chek=0: GOTO 1610
930 IF pX >*2000 AND hek <> O THEN pantalla =2: hek=0: GOTO 1610
940 IF pX >*3000 AND ek <> O THEN pant: = 3: ek=0: GOTO 1610
950 IF pX >=4500 AND k O O THEN pantalla = 4:k=0: GOTO 1610

960 IF x = aAND y = b THEN 1130

970 LOCATE#1, x,y: PRINT#1, SPC<8)

9BO IF bidén = 4 THEN meteoro = 250: GOTO 1010

990 IF bidén= ¢ OR bidén = r OR bidon = t THEN meteoro= 249: GOTO 1010
1000 meteoro = tv




1010 LOCATE #l,x,y: PRINT #1, CHR*(meteoro)

1020 IF x <= var THEN bidén = INT ((RND (1) * 10)

1030 IF x <= var THEN LOCATE#1, PRINT#1, CHRT(32)
1040 IF x <= var THEN y = INT ((RND (@) * 14) + 1)
1050 IF turbo = 2 THEN 1080

1060 IF x <= var THEN x = 35

1070 IF turbo = 1 THEN 1090

1080 IF x <= var THEN x = 38

1090 RETURN

1100 ;

1110 Col ision

1120 -

1130 CLS#1: CLS#2

1140 LOCATE#1,a,b: PRINT#1, CHR*(253): SGUND 1,2000,150,15
1130 FOR ret = 1 TO 1000: NEXT

1160 IF -fin = 1 THEN MODE O: LOCATE 8,10: PRINT LOCATE 3,14: PRINT
ON CUMPLIDA-

UTO IF -fin = 1 THEN 1170

1180 IF vida = -1 THEN 1220

1190 pY. = p7Z. - pm2

1200 IF p7. O THEN p7. = 0

1210 IF D$ = "C" OR D$ = "c" THEN 350 ELSE 380

1220 CLS

1230 LOCATE 13,12:PRINT "Puntuacidn ;p7.:BOTO 1230

1240 *

1250 ’================= Subrutina del disparo de misiles —=
1260 *

1270 IF m <= O THEN 1290

1280 LOCATE #4,m,1: PRINT #4, CHR*(32); CHR*(32)

1290 FOR bala = at+veloz TO 38 STEP veloz

1300 IF m <= O THEN 1340

1310 IF b = y AND bala >= x THEN 1390

1320 SOUND 1,2000,20,15,0,0,1

1330
1340
1350
1360
1370
1380
1390
1400
1410
1420
1430
1440

1450

1460
1470
1480
1490
1500
1510
1520
1530

LOCATE#1, bala,b: PRINT#1, CHR*(252)
GOSUB 860

LOCATE#1, bala,b: PRINT#1, CHR*(32)
NEXT

m=m- 1.5

RETURN

ruW/CRO
BSAMSTRAD

“MISI

T===== == Disparo acertado ====

IF meteoro = tv THEN p¥ = p/. + pd2: GOTO 1470
IF meteoro = 250 THEN 1500

IF meteoro=249 AND vida = -1 THEN SOUND 1,1000,35,15: PRINT #2, CHR*(32): G
0TO 1220
IF meteoro=249 THEN vida=vida-1:LOCATE#2,cohete-1,1:cohete=cohete-I1sPRINT#2
,CHR$(32)

LOCATE #1,x,y: PRINT #1,CHR*(32): SOUND 1,1000,35,15: GOTO 1480
LOCATE#1,x,y: PRINTtl, CHR*<253): SOUND 1,1911,50,15,0,0,25

FOR ret = 1 TO 30: NEXT: LOCATE#1,x,y: PRINT#1l, CHR*(32)

X = 38: y = INT (R\D (@) * 14) + 1): GOTO 650

ENT 1,70,-1,1

SOUND 1,60,50,15,0,1

FOR bono = O TO gd2

IF g+bono >= 36 THEN g = g + bono: GOTO 1480

1540 LOCATE #3,g+bono,1: PRINT #3, CHR$(143)

1550 NEXT

1560 g = g + bono

1570 GOTO 1480

1580 ~

1590 *======================== Cambio de pantalla =====
1600 ~

1610 IF pantalla = 0 THEN ¢=20:r=20:t=20

1620 IF pantalla = 1THEN tv =248:c=B:r=20:t=20:niv=50
1630 IF pantalla = 2THEN tv =247: : 20:niv=100
1640 IF pantalla = 3THEN tv =246:c=8:r=1:t=9:niv=150
1650 IF pantalla = 4 THEN GOTO 1670

1660 vida = vida +1: IF D$ = "C" OR D$ = "c" THEN 350 ELSE 380
1670 LOCATE #1,x,y: PRINT #1,CHR*(32)

1680 ~

1690 *====== = Ultima pantalla

1700 ~

1710 FOR ret = 1 TO 1500: NEXT

1720 SOUND 1,30,20,15

1730 LOCATE #l,a,y: PRINT #1, CHR*(32)

1740 y = 1

1750 CLS#2: PRINT#2, vida+l

1760 LOCATE #l,a,b: PRINT #1, CHR*(32); CHR*(255)

1770 FRAME

1780 LOCATE #1,30,y: PRINT #1, CHR*(245>; CHR*(244)
1790 FOR ret = 1 TO 80: NEXT

1800
1810
1820
1B30
1840
1B50
1860
1870
1880
1890
1900
1910
1920
1930
1940
1950
1960
1970
1980

FRAME
LOCATE #1,30,y: PRINT #1, CHR*(32); CHR*(32)
IF JOY (1) = 16 THEN GOSUB 1870

y=y+1

IFy =15 THEN y = 1
IF —fin = 1 THEN 1870

GOTO 1780

—fin = 1

FRAME

LOCATE #1,a,b: PRINT #1, CHR$(32);CHR*(32)
a=aml

LOCATE #1,a,b: PRINT #1, CHR$(254); CHR*(255)

LOCATE #1,a,b: PRINT #1, CHR*(32)

IF a = 29 AND b = y THEN 1110

IF a = 30 AND b = y THEN 1110

IF a > 30 THEN! 1970

GOTO 1780

IF vida <> -1 THEN vida = vida -1: fin = 0: a = 10: CLB#1: BOTO 1740
GOTO 1220
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INFORME ESPECIAL
PLACON

fue, en un principio, motivada por

la necesidad de conseguir un me-
dio de almacenamiento y busqueda de
datos, asi como la realizacién de calcu-
los matematicos complejos. Debido a
la revolucion en el campo de la infor-
matica motivado por la disminucién de
los costes, estas herramientas han ex-
tendido su uso a diferentes campos
profesionales, como el de la contabili-
dad, que hoy estudiamos en un INFOR-
ME ESPECIAL.

No estan todavia muy lejos esos
tiempos en que se veia al contable por
las empresas, con su clasica imagen
de laviseray los pufios, medio enterra-
do entre enormes libros, ajustando
siempre sus cuentas. Es evidente que
el contable nunca desaparecera, hasta
le dejamos que conserve su visera y
sus pufios, pero ya no sera necesario
que trabaje con sus clasicos libros: so6-
lo se necesita un ordenador, en este ca-
so un AMSTRAD, y el programa PLA-
CON.

| a aparicion de los ordenadores

PLACON

PLACON es un programa de conta-
bilidad general para empresas y co-
mercios, o al menos lo suficientemente
complejo como para utilizarlo en el ho-
gar. Como particularidades presenta
que se basa en el sistema operativo
CP/M y trabaja, en su configuracién es-
tAndar, con dos unidades de disco: en
una de ellas esta siempre introducido
el diskete de programas, mientras que
en la otra se halla permanentemente el
diskete de datos. Como caracteristicas
generales presenta:

— El nimero maximo de digitos
gue admite es once, ya sea la cifra po-
sitiva  (999.999.999,99) o0 negativa
(-999.999.999,99).

- Se pueden manejar tantas cuen-
tas y realizar tantos asientos como se
desee.

- PLACON graba los datos en AS-
Cll, por lo cual pueden utilizarse en
otros programas. lgualmente, los datos
de otros programas son manejados
por PLACON, pudiendo disponer asi
un buen paquete integrado de progra-
mas.

- El programa estda adaptado al
Plan General de Contable Espaiol.

- Esta preparado para que sea
adaptado a las diferentes impresoras y
configuraciones de disco, siendo ne-
cesario realizar esto so6lo la primera
vez, puesto que después se autograba.

Como acabamos de mencionar,
PLACON es adaptable a los diferentes
tipos de impresoras y discos. Para con-
seguir esto debemos cargar previa-
mente el CP/M y después el programa
CONINS del disco PLACON. Al ejecu-
tarse comprueba si existe el fichero de
asientos o hay saldos en el plan de
cuentas; en caso de que sea negativo,
el programa pone el plan a cero, permi-
tiéndonos llevar varias empresas con

BH

un mismo plan de cuentas.

Una de las particularidades que mas
destacan de este paquete, es que es
imprescindible tener una clave de ac-
ceso, proporcionada por la empresa
comercializadora del programa al en-
viar el Certificado de Garantia. Esta cla-
ve, constituye indudablemente un buen
sistema de proteccién, pues se calcula
en base al nombre de empresa con
que se personalizara el paquete, aun-
gue no es menos cierto que restringe
su uso a aquéllos que pretenden reali-
zar contabilidades a otras empresas,
puesto que sin pagar un recargo adi-
cional, s6lo es posible disponer de 5
claves, o lo que es lo mismo, personali-
zar la contabilidad para cinco empre-
sas diferentes.

OPERANDO CON
PLACON

Todas las opciones se seleccionan a
través de un menu principal, en el cual,
ademas de las diferentes opciones,
gue a su vez nos hacen entrar en otros
menuds, tenemos informacién sobre el
namero de cuentas, los apuntes que
llevamos introducidos, los que nos
quedan por rellenar, y el maximo que
hemos definido con CONINS.

La primera opcion que encontramos
es «<MANTENIMIENTO DEL PLAN DE
CUENTAS», que nos da acceso a un
menu con cuatro posibilidades, ade-
mas de la de salida. La primera de ellas
nos supone la opcién de introducir
nuevas cuentas (altas), comprobando
que no se repita el alta de una misma
cuenta. Podemos también, modificar
alguna de las caracteristicas de la
cuenta (la asignacién a la masa patri-
monial o a activo/pasivo y la descrip-
cion de las cuentas). Igualmente, pode-
mos dar de baja aquellas cuentas que
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LINNSO

N/F Plan de Cuentas

,K/F tosas Patrimoniales

.M/F Conceptos Auxiliares
-> Anotacién de Asientos

.Modificacion Apuntes

Asientos Externos

.Fin de Apertura
.Fin de Mss
.Fin de Periodo

.Regularizacion Gestion

*Fin de Ejercicio

Cuentas 3

no tengan saldo ni movimiento, en caso
de que algunas de estas condiciones
no se cumplan, el programa nos avisa,
no siendo posible darla de baja. Por lti-
mo, podemos obtener un listado, por
pantalla o por impresora, del plan de
cuentas que nos interese, pudiendo se-
leccionar la primera y la Gltima cuenta.

La siguiente opcion del menu princi-
pal es <kMANTENIMIENTO DEL FICHERO
DE MASAS PATRIMONIALES». Si te-
cleamos un namero entre 1y 20 nos re-
feriremos a una de las masas que apa-
recen en la pantalla. También pode-
mos listarlas y grabarlas con los conte-
nidos que se acaban de introducir.

«MANTENIMIENTO DEL FICHERO
DE CONCEPTOS» nos facilita la intro-
duccién de los asientos. Asi, si introdu-
cimos un namero entre 1y 45, el cursor
se posiclona en uno de los conceptos
gue aparecen en la pantalla, escribien-
do a continuacion el texto correspon-
diente. Y al igual que en la opcién an-
terior, podemos listary grabar el fichero
de los conceptos.

La opcién 2.0 es «<xANOTACION DE
ASIENTOS», en la cual se efectia la en-

W M /C fiO

H  paoH n 12-juHS

18 Alario 58

1 Kauor 51

12 Balance de Suves y Saldos 2
Balance de Situacion 53

28 Cuenta de Explotacion 7]
Explotacion Analitica 5

3

3 .Prevision de Cobros u Pagos 60
Modificar Instalacion 61

48 Regeneracion de indices 62

41

42 Fin Aplicacion 39

23 A

44 OPOCN K8

Apuntes 2 Maximo 188 Libres B

trada de datos. Nos aparece una panta-
lla en la cual se introducen directamen-
te todos los apuntes necesarios. Sin
embargo, pulsando «ESC» tendremos
acceso a un mend que nos proporcio-
na las opciones de modificar, insertar,
listar, actualizar asientos y consultar el
plan de cuentas.

Con «MODIFICACION DE APUN-
TES» podemos realizar, como su nom-
bre indica, modificaciones de los apun-
tes ya introducidos. En este caso, es
posible seguir tres vias: si introducimos
un numero, aparece el apunte corres-
pondiente que queremos modificar,
pulsando «L» obtenemos un listado del
diario en modificacién de apuntes, y
por altimo, con «C», podemos realizar
una comprobaciéon. Dentro de la prime-
ra via, una vez aparecido el apunte co-
rrespondiente podemos realizar una
modificacién de cualquier campo (fe-
cha, documento, concepto, descrip-
cién, codigo de cuenta, debe o haber,
importe).

Ya comentamos anteriormente que
PLACON permite manejar ficheros
creados por otros programas, para te-

ner asi un paquete de programas bas-
tante completo. Tecleando la opcién
«31 INCORPORACION DE ASIENTOS
EXTERNOS», podemos incorporar los
datos a cualquier aplicacién en el PLA-
CON. Estos se introducen igual que los
asientos normales, y la diferencia se
encuentra en que no se hace a través
del teclado. No obstante, tras las actua-
lizaciones, los datos pueden ser mane-
jados como si fueran normales. Cuan-
do realizamos una introduccién de da-
tos con esta opcion, los asientos anula-
dos no se pasan.

La opcién «FIN DE APERTURA», ha-
ce considerar el fichero de apuntes ac-
tual como el asiento de apertura, reali-
zandosenos a continuacién la peticion
de la clave de seguridad para comen-
zar a trabajar.

Una vez terminado un mes, se pue-
den actualizar los datos del mes ante-
rior con «FIN DE MES», y es preciso
gestionarlo antes de introducir los
asientos del pr6ximo mes. Sin embar-
go, si queremos actualizar también los
campos de las sumas del debe y del
haber del periodo anterior, tecleare-
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mos «FIN DE PERIODO». Para una me-
jor estructuracion de los datos es acon-
sejable hacer coincidir el final de perio-
do con una actualizacion del fin de
mes. En ambas opciones, al igual que
la anterior, es necesario teclear previa-
mente la clave.

Con «REGULARIZACION DE CUEN-
TAS DE GESTION» podemos crear un
asiento que nos permitirda saldar las
cuentas de gestion. Tras introducir la
clave basta escribir el niUmero de docu-
mento y la fecha del asiento.

Podremos poner a cero los valores
acumulados del debe y del haber de
todas las cuentas e inicializar el fichero
de asientos proximos a utilizar selec-
cionando «FIN DE EJERCICIO».

Al listar el diario («LISTADO DE DIA-
RIO») tenemos un amplio espectro de
opciones: definir intervalos de fechas,
numero de asientos o intervalo de refe-
rencias (la mas rapida), hacer que se
impriman las cuentas que empiecen
por los digitos que queramos, o impri-
mir la descripcion de las cuentas o no.
También nos es posible realizar el «LIS-
TADO DEL MAYOR» con posibilidad de
seleccionar el listado de movimientos y
si se extrae por impresora 0 no.

Podemos realizar un «<BALANCE DE
SUMAS Y SALDOS», obteniendo un lis-
tado de ello con definicidon de la cuenta
inicial y final, y también un «<BALANCE
DE SITUACION», con la posibilidad en
este Ultimo de realizartantas copias co-

mo se desee.

Dos posibilidades muy relacionadas
del PLACON son «CUENTA DE EXPLO-
TACION» y «EXPLOTACION ANALITI-
CA». Con la primera, obtenemos un in-
forme sobre lavariacién que se ha pro-
ducido en las existencias, en las cuen-
tas de compras y en las de ventas. En la
segunda, el informe obtenido es igual
al anterior, pero aparecen también los
porcentajes de los gastos en propor-
ciéon con las ventas, si éstas no son ce-
ro.

Podemos disponer asimismo, de un
fichero de prevision de cobros y pagos,
el cual actualizaremos y listaremos con
«PREVISION DE COBROS Y PAGOS».
En este punto, tenemos opcién a un se-
gundo menu que nos ofrece las si-
guientes posibilidades:

— Introducir previsiones:
una pagina para escribirlas.

— Modificar previsiones: Aparece la
pagina que se indique para realizar las
modificaciones.

— Insertar pagina de previsiones:
Podremos insertar una pagina entre las
ya creadas.

— Listado de previsiones: Hay que
especificar el intervalo de las paginas
que queremos ver.

— Listado clasificado previsiones:
Muy parecido al anterior, pero pode-
mos elegir el criterio de clasificacion.

— Compactacion fichero previsio-
nes: Aqui podremos suprimir registros

Aparece

IBE

anteriores a una cierta fecha.

Si en alguna ocasion necesitamos
alterar la configuracion del programa
que se fij6 con CONINS, debemos re-
currir a la opcion «MODIFICAR INSTA-
LACION». Podemos indicar en qué
unidad de disco se encuentran los fi-
cheros, o sefalar que se trabaja con un
disco rigido, teniendo todo grabado,
programa vy ficheros, en él, incluso los
ficheros de diferentes empresas. Pode-
mos, igualmente, cambiar los cddigos
de la impresora de los diferentes tipos
de letra (comprimida, pica), las lineas
por pagina, e inicializar ficheros de mo-
vimientos. Esta opcion es muy similar a
CONINS, y la diferencia estriba en que
hay que acceder a ésta cuando quere-
mos trabajar por primera vez con PLA-
CON.

En lo referente a las instrucciones, se
encuentran muy estructuradas. Todas
las opciones son presentadas por el
mismo orden que aparecen en la pan-
talla y diferenciadas del resto. Cada
una de ellas esta dividida siempre en
las mismas secciones: «objeto de la
opcién», «cuando se utiliza», «cOmo se
utiliza», «para terminar», «observacio-
nes» y «ejemplo». Al ser bastante com-
plejo el arranque del programa, y para
comprender todas las opciones, es ne-
cesario haber introducido algunos da-
tos ficticios, aunque el manual de ins-
trucciones nos facilita la comprension
al ofrecernos iméagenes de pantalla de
las funciones principales segin nos las
va explicando. La guia finaliza con una
muestra de todos los listados por im-
presora que es posible realizar con
PLACON.

Debido a la complejidad del progra-
ma, presenta un vocabulario técnico
elevado, s6lo accesible a los iniciados
en estas lides. Y aunque pretenden ex-
tenderse ala mayoria del publico, no se
trata de un curso de contabilidad, sino
de las instrucciones de un programa
de cierto nivel, que precisa, por tanto,
de un vocabulario adecuado.

Hasta aqui el PLACON. Esperemos
que el estudio aqui realizado haya sido
lo suficientemente extenso para que
tengamos una idea de todo lo que pue-
de y no puede hacer. Si es asi, hemos
cumplido el objetivo de esta seccion:
comentar programas para que el lector
perciba si es adecuado para la utilidad
que le pretende dar, por supuesto, an-
tes de que lo compre.
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SKYFOX

lenemigo esté llevando a cabo un En resumen, Skyfox
E ataque por sorpresa sobre la ba- es un juego cuya ac-
se de la Federacion. Tan sélo tG  cion te transportara a un
has podido despegar de la misma con  auténtico avion de caza
el Skyfox, nave todavia en fase de prue-  de ciencia ficcién, y en el
ba. Pero no es momento para dudas; cual los efectos sonoros
Skyfox ha sido construido paralalucha.  han sido cuidados muy es-
El programa posee varios niveles, pecialmente.
tanto de dificultad como de juego. Tu
rango oscila desde cadete hasta as de
la base, pasando por piloto, jefe de es-
cuadrilla y jefe de escuadron.
Posee hasta siete opciones de entre-
namiento para familiarizarte con los
mandos de la nave. «Entrenamiento

tanques 1» y «tanques 2» te enfrentara, FICHA TECNICA CALIFICACION

en vuelo a baja altura, con una o mas o

divisiones de tanques que se dirigen Nombre: SKYEOX Originalidad:

hacia tw base. Precio: 2.500 ptas. F Adiccion: '
En el entrenamiento de altura y su- Soporte: CASETE Graficos: |

perficie, lucharas al mismo tiempo con ’ Dificultad:

tanques y aviones enemigos. Muy pa- Modelo: 464, 472, 664 y 6128 :

: . . . Sonido: I
recido a éste, el entrenamiento mixto,
reproducira el choque con oleadas de Desesperacion:
tanques y aviones. | 123456789 10|

Tras el entrenamiento llega la hora
de la verdad. Una pequefia invasion,
comandada por una nave nodriza sera
el principio del gran ataque; la invasién
total. Sin embargo, por si a caso consi-
gues vencer, el enemigo te tiene reser-
vada una sorpresita: el ataque en masa
comandado por seis naves nodrizas.

Tenemos también a nuestra entera
disposicion media docena de invasio-
nes multiples, cada cual mas dificil y
complicada que la anterior. Son el Fia-
lo, el Alamo, Muro que avanza, Ajedrez
y Acorralado.

Ante esta gran amenaza, Ray Tobey,
disefiador del aparato incluy6 en él un
laser de corta distancia, capaz de des-
truir incluso a la mas grande de las na-
ves nodrizas, asi como misiles termo-
sensibles y teledirigidos.

Skyfox es, asimismo, capaz de volar
a unavelocidad Mach 4 as6lo un metro
del suelo, y posee un radar detector de
enemigos que te conducira, a modo de
piloto automatico, hasta el blanco mas
cercano, al tiempo que desde la base,
el ordenador central te informa de tu si-
tuacion y de la de tus enemigos.
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BEACH

ra preciso tomar una réapida deci-

sion. El comandante se encontra-

ba indeciso, y nunca antes lo ha-
bia estado; sin embargo, esta vez la si-
tuacion se presentaba extremadamen-
te delicada.

Entrar en la bahia enemiga era el
mayor problema, pues para ello sélo
existian dos caminos: el primero, cru-
zando el canal oculto, lo suficientemen-
te ancho para pasar laflota, pero plaga-
do de minas submarinas y torpedos
lanzados automaticamente de lado a
lado del canal.

El otro camino sin peligro inicial para
la flota, suponia entrar en combate, ca-
ra a cara, con las fuerzas enemigas. No
obstante, el canal oculto a pesar de ser
peligroso, cogeria por sopresa al ene-
migo, disminuyendo su potencial béli-
co.

Ya dentro de la bahia sera mas o me-
nos facil acabar con lafuerza aérea, de-
pendiendo del camino elegido. Mas
tarde, la lucha se centrara en la flota na-
val, debiendo intentar cuanto antes la
detruccion del portaaviones, que pre-
sumiblemente se dara a la fuga.

El radar de abordo detectara rapida-
mente cuando se dispara a un barco
enemigo, si el proyectil ha caido cerca
o lejos de él y la distancia del blanco.
Por otra parte, el comandante, viejo lo-
bo de mar, sabe que por cada 100 me-
tros de distancia, el angulo del cafién
debera incrementarse 0,5 grados.

Una vez destruida la flota enemiga,
comenzara la verdadera mision: llegar
a la cabeza de playa (Beach Head) y
desde alli dirigirse al fuerte Kuhn-Lin,
cuartel general de nuestro adversario.

Se supone que la playa es algo pe-
quefia, y por ello tan s6lo cuatro barcos
de la flota podran alcanzarla, para una
vez alli, desembarcar dos tanques ca-
da uno, los cuales intentaran llegar al
fuerte, aunque encontraran en su cami-
no multitud de obstaculos.

Se trata de una mision suicida, y
cuando alguno de los tanques llegue al
fuerte tendrda que disparar contra los
diez puntos débiles de éste, aunque
s6lo uno sera vulnerable cada vez. H

HEAD

fuerte posee a su vez un potente cafon,
que nunca falla su tiro, aunque sin em-
bargo, tarda un poco en seleccionar la
posicion de su objetivo.

Este serd el momento de destruir los
blancos. Cuando un tanque sea des-
truido, otro desde la playa intentara al-
canzar el fuerte y continuar bombar-
deando los puntos débiles: el final de la
batalla se decidira aqui.

El comandante tom6 una decision
equivocada y perdid la batalla; ahora,
desesperado, no le queda mas solu-
cion que... pulsar la barra espaciadora
de su Amstrad e intentarlo de nuevo, jle
encantan los juegos de guerra!

| Originalidad:
Adiccion:
Gréficos:

| Dificultad:
Sonido:

IDesesperacion:
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NIGHTSHADE

as tinieblas y el mal cayeron sobre

la aldea, un dia de tormenta, de

aquelarre. Los habitantes despa-
voridos no consiguieron escapar de las
garras del diablo.

El pueblo, antes deslumbrante, se
convirti6 a la oscuridad bajo el influjo
de las fuerzas del mal: era la Ciudad de
las Sombras. Sus habitantes se trans-
formaron en terribles monstruos ante el
horror de sus semejantes, que pronto
cayeron también bajo la maldicion.
Ahora vagan al acecho de sus victimas,
de valientes que quieran retar al rey de
la oscuridad.

La ciudad desapareci6 en el tiempo
y se convirtié en leyenda, corriendo de
boca en boca, narrAndose como mu-
chos vieron su entrada, pero nunca su
salida. Sin embargo, hace poco, el an-
ciano ermitafio descubrié la forma de
vencer al diablo. Sélo algunos pudie-
ron oir sus frases: «Satanas esta dividi-
do en cuatro maléficas figuras del mal.
Cada una de ellas s6lo puede ser des-
truida con un arma especifica que se
encuentra en la propia ciudad. Si el
monstruo del mal est4 cerca de su ar-
ma correspondiente, parpadeara...».

Aquella noche la oscuridad se con-
virtié en tinieblas y nada mas se supo
del desgraciado ermitafio, al tiempo
que un hechizo caia sobre aquéllos
que le escucharon: la maldicién de no
ser creidos eternamente.

Todos ellos intentaron retar al diablo,
y ahora vagan con la esperanza de que
el dltimo de los que oyeron al anciano
ponga sus pies en la ciudad. Este ulti-
mo eres tl; armate de valor y sal al en-
cuentro del diablo: el secreto de su
destruccion es enteramente tuyo.

Si fallas, las tinieblas persistiran eter-
namente, y se propagaran a todos los
rincones del mundo; por el contrario, si
consigues vencerlo, el sol renacera en
el misterioso mundo de Nightshade.

Ultimate ha conseguido con este ar-
gumento la perfeccién plena en latrilo-
gia de juegos emprendida con Knight
Lore, cuyas caracteristicas comunes
son, principalmente, los graficos en tres
dimensiones, la posibilidad de mover

cualquier objeto por la pantalla, y el si-
tuar al mismo personaje en escenarios
diferentes.

No obstante, Nightshade los supera
en graficos y en color, no siguiendo la
norma impuesta por los dos progra-
mas anteriores: Knight Lore y Alien 8.
Su melodia se encuentra en la linea de
las Ultimas creaciones de Ultimate, tra-
tdndose, en resumen, del mejor juego
de esta serie de «aventuras de accion».

CALIFICACION
Originalidad:
Adiccion:
Gréficos:
Dificultad:
Sonido:
Desesperacion:
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THREE WEEKS

IN paradisel

esta vez si que se ha metido en un
E buen lio la familia Wally. Pensaron

en embarcarse en un crucero de
placer por el Atlantico y pasar unas lar-
gas y tranquilas vacaciones, para lo
cual, alquilaron un magnifico viaje en
patin acuatico tamafo familiar, pues la
economia no daba para mas.

Cuando todo transcurria con norma-
lidad, aparecio en el horizonte una her-
mosa isla desierta, y la familia de Wally
decidié encaminarse hacia ella; pero el
suefio se convirtié en pesadilla, y la isla
resulto tener poco de desierta y mucho
de salvaje.

Ahora Wally se encuentra en un gran
aprieto: los indigenas han capturado a
Wilma y Herbert, y circulan apuestas
sobre el tiempo que puede aguantar
una mujer colgada cabeza abajo de un
pie, mientras se les hace la boca agua
pensando en el Herbert a la plancha,
primer plato de la suculenta cena de
esa noche.

Quizas alguno haya acompafiado ya
a Wally en alguna de sus misiones an-
teriores: Pyjamarama o Every One’s a
Wally, y convendra sin duda en que es-
te tercer programa no tiene nada que
envidiar a los anteriores. Esta vez Wally
tiene que rescatar a su querida Wilmay
a su pequefio Herbert, pero jcuidado!
hay que darse prisa... ya huele a Her-
bert quemado.

Por el camino encontraremos multi-
tud de cosas, como pastillas de menta,
peceras, agujeros, llaves, latas de espi-
nacas, botellas, sacacorchos, es decir,
cosas de esas que solemos encontrar-
nos todos los dias en las islas desiertas.
Al principio creeremos que estos obje-
tos no sirven para nada, pero después
comprobaremos que no es verdad.

Lo cierto es que gracias a estos obje-
tos, podremos intentar conseguir nues-
tra mision, y bien esta dicho intentar,
porque los programadores de Micro-
Gen se han esforzado lo suyo, para
conseguir que el juego sea casi impo-
sible de terminar con éxito. Después de

tres mil o cuatro mil partidas compren-
deremos hasta déonde llega el grado de
retorcimiento de los mencionados
«software ros».

No es por desanimaros, pero no vais
a llegar. Si alguno lo consiguiera antes
de diez o veinte afios podria considerar-
se el rey de los videojuegos, y rapida-
mente deberia acudir a un psiquiatra,
para asegurarse de que su estado
mental no peligra. A pesar de todo esto,
Three weeks in Paradise (Tres sema-
nas en el Paraiso) es un juego fantasti-
co, que nos puede proporcionar sema-
nas y semanas de diversion paradisia-
ca; dotado de excelentes graficos y
con una simpatica melodia, nos lo pa-
saremos en grande con s6lo dar una
vueltecita por la selva con Wally.

FICHA TECNICA

Nombre: THREE WEEKS IN
PARADISE

Precio: 2.300 ptas.

Soporte: CASETE

Modelo: 464, 472, 664 y 6128

|cALIFICACION

| Originalidad:
Adiccion:
Gréficos:

[ Dificultad:
Sonido:

Desesperacion:
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WINTER
SPORTS

rimera jornada de las Olimpiadas

de Invierno. El nerviosismo se ha-

cia presente en la salida del sla-
lom, cuando se pronto te avisaron jaho-
ral... era el momento de la verdad, to-
maste impulso con ambos bastones y
descendiste a una velocidad endiabla-
da, mucho mas rapido de lo que pen-
sabas... jeras el vencedor!

Fue entonces cuando te despertaste,
habias vuelto a quedarte dormido enci-
ma de tu Amstrad cuando jugabas con
el Winter Sports de Electric Dreams.

El juego estd conformado por ocho
pruebas. La primera de ellas es un sla-
lom en el cual deberéas sortear las ban-
deras que encontraras en tu camino. En
el slalom gigante, una primera parte del
recorrido estara compuesto por pare-
jas de banderas que deberas cruzar
entre medias, y en la segunda parte, tu
objetivo sera el mismo que en el sla-
lom.

Latercera prueba de estos juegos de
invierno se denomina «colina abajo», y
se caracteriza por un recorrido adorna-
do por entero de parejas de banderas,
que deberemos atravesar como en la
primera fase del slalom gigante. Dada
la similitud de estas tres primeras prue-
bas, son cargadas en el ordenador de
una vez, pasando las restantes a la me-
moria una por una.

Tras las diversas modalidades de
descenso, nos batiremos en dura lucha
por el triunfo contra el ordenador o un
segundo jugador, en un partido de
hockey sobre hielo. Finalizado éste, se-
remos conducidos al trampolin, donde
intentaremos conseguir el mejor salto
posible.

A continuacién, disputaremos una
dura carrera sobre el hielo, donde la ve-
locidad se alcanza desplazando a iz-
quierda y derecha nuestro joystick, asi
que calma y ritmo, no debemos can-
sarnos mucho al principio porque los
sprints finales de nuestro adversario
son temibles.

De la carrera en terreno liso y sobre

patines, pasamos a la realizada en un
surco montados en un trineo: el bobs-
leigh. Y porfin la dltima prueba, cuando
parece que todo lo malo ha pasado ya,
llega el biathlon; se trata de una espe-
cie de maraton sobre esquies, de vein-
te kilébmetros de longitud. Fiemos de
destacar que Gnicamente durante esta
prueba se cuidan algo los graficos,
que hasta ahora habian venido siendo
muy deficientes.

En esta Gltima prueba iremos atrave-
sando diversos tramos y paisajes hasta
llegar a cuatro dianas, a las cuales de-
beremos disparar en un corto espacio
de tiempo. Flecho esto, continuaremos
hasta alcanzar mas dianas a las que
disparar hasta el final del camino.

SKI JUMP
DXST: 000

SCORE: 000
STYLE: 00
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La revista TU MICRO AMSTRAD, con el fin de premiar el

B a S e S esfuerzo de programacioén realizado por sus lectores, tiene el

honor de convocar la primera edicion de un importante concurso

de programacion, al cual podran tener acceso todos nuestros
d e I lectores, de cualquier edad, estado y condicion.

Cada tres meses se efectuard una nueva convocatoria, pudiendo

participar cada concursante en todas cuanto desee, siempre y

C O | l C u rS O cuando respete en todos sus puntos las bases que mas adelante
se indican, optanto asi al gran premio de
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.QUE ES UN
ORDENADOR?

s muy posible que alguna vez
hayas visto un ordenador, o qui-
zas tengas uno. En algin momen-
to te habras preguntado «;Qué es es-
to? Para decirlo de una forma muy sen-
cilla, un ordenador es una maquina lle-
na de piezas muy raras, todas pareci-
das a cucarachas negras. Sitienes uno
te habras podido dar cuenta que al en-
chufarlo no hace absolutamente naday
es posible que te hayas llevado
alguna decepcion, sobre todo
porque los que aparecen en
las peliculas son unas ma-
guinas maravillosas, que
saben hacer de todo y to
do lo saben.

Pero..., si a un ordenador le tienes ta
que decir lo que debe hacery no os ca-
paz de hacer nada por si mismo, enton-
ces ¢ por qué estan tan de moda estas
magquinas? Simplemente porque son
muy rapidas, mucho mas que ta: en el
mismo tiempo que haces una multipli-
cacion, él te la hace mas de diez veces.

Bueno, pues ya sabemos que un or-
denador no sabe pensar de la misma
forma que lo haces td, s6lo si se lo deci-
mos nosotros, y que ademas es muy
rapido. Sin embargo, lo que todavia no
sabemos, es para qué se usa. Me figuro

Si nos olvidamos de las peliculas,
podemos considerar al ordenador una
maquina tonta que no sabe hacer nada
sin que tu le ensefies antes, o0 sin que
compres ti los programas que otros
han fabricado para ti.

¢, Cbémo, entonces, el ordenador es
capaz de hacer esos dibujos tan boni-
tos o jugar con los «marcianitos»? Tu
maquina la han preparado para que
entienda una serie de palabras y que

gue te habras imaginado que si la ma
guina haca las cosas de la manera que
le digamos, podra hacer todo aquello
que nosotros queramos. Pues efecti-
vamente, eso es: le podemos utilizar en
lo que queramos, sin embargo es usa-
do principalmente para realizar opera-
ciones matematicas muy largas y para
buscar datos que nosotros hayamos
introducido previamente.

Imaginate lo que supondria tener el
nombre, teléfono y direccion de todos
tus amigos almacenados en el ordena-
dor, y que cuando quieras puedas bus-

cada vez que se las escribas haga lo
gue quiere decir esa palabra. Te pue-
des imaginar que es un robot que te es-
td ayudando, pero sélo cuando ta se lo
digas y solo entendiendo unas pocas
palabras muy concretas; por ejemplo,
«VETE A LADERECHA, COGE EL LAPIZ
Y ME LO PONES EN LA MANO».

A tu ordenador, le tienes que decir
esa serie de palabras para que haga lo
que tl quieras. A este conjunto de pala-
bras, también se les llama 6rdenes,
porque tu le das una orden atu robot o
a tu ordenador. Cuando tienes varias
o6rdenes juntas, se les llama programa.
Los programas los puedes hacer tl o
comprarlos hechos, pero te aconsejo
que aprendas a dar 6rdenes a tu ma-
guina, es decir, que aprendas a progra-
marla.

car esos datos rafjSainente, y sin ne-
cesidad de que lo tengas apuntado en
papeles, que ya sabes que se te pue-
den perder y que tardaras mas tiempo
en encontrarlo que si lo tienes metido
en tu ordenador.

Creo que con esto te ha quedado
mas o menos clara la idea de lo que es
un ordenador y para qué sirve. Ahora
espero tus cartas para que me cuentes
qué cosas quieres que te explique, y
qué dudas te han surgido sobre lo que
aqui has leido. Escribeme a:

TU MICRO AMSTRAD, PUCHO, Ap. de
Correos 61.294, 28080 MADRID.



CONCURSO PUCHO

Para que vayas aprendiendo mas
sobre los ordenadores, todos los me-
ses te haré unas preguntas que tlu nos
deberéas contestar en una carta enviada
a: TU MICRO AMSTRAD, CONCURSO
DE PUCHO, Ap. de Correos 61.294,
28080 MADRID. No te olvides de poner
tu nombre, direccién, edad y qué orde-
nador tienes. Entre todos los que acer-
téis se realizara un sorteo, y el ganador
recibira un sorprendente y bonito pre-
mio, que sin duda te gustara mucho.
Aqui van las preguntas:

1. ¢Me podrias decir cual de las si-
guientes palabras né tiene nada que
ver con los ordenadores?

2. ¢Qué diferencias hay entre ti y
un ordenador?

Ahora mismo coge papel y lapiz y
escribeme las respuestas correctas.
Date prisaque notienes mucho tiempo,
s6lo hasta final de mes.

A\

TU M /C fiO

ruWcfto
1S S AMSTRAD

RASTRO
NUMERO 1

U MICRO AMSTRAD es una publicacion abierta atodos nosotros, y por tan-
T to, quiere servirtambién de amigo com(n entre todos sus lectores. A través
de estas paginas de RASTRO, deseamos crear una corriente de informa-
cion y contactos que amplien el mercado y la cohesion de la gran familia AMS-
TRAD: pero eso si, cuidadito con los piratas, que no van a ser bienvenidos...

Afladamos también que esta es la gran oportunidad que estaban esperando
los clubs de usuarios; ¢ qué tal si canalizais a través de nosotros la informacién
sobre vuestras actividades? Seguro que son de gran interés para muchos lecto-
res, y su difusién a nivel nacional, puede animar a muchos a emprender iniciati-
vas similares a las vuestras.

En lo referente al sistema que seguiremos para la publicaciéon de los anuncios,
escogeremos, por riguroso orden de llegada a nuestra redaccion, aquéllos que
hallan rellenado todos los datos que se solicitan en la tarjeta adjunta, de forma
bien clara, utilizando letras mayulsculas, y que por su texto no supongan la difu-
siébn de una actividad de pirateria de software.

Si no queréis recortar la revista para enviar la tarjeta, podéis hacer una fotoco-
pia, y en caso de que por motivos excepcionales, el texto que pretendéis publi-
car tenga una mayor longitud que la maxima establecida en este apartado, po-
déis remitirlo escrito en un papel, junto con la tarjeta, en la cual sélo figuraran en
este caso el resto de los datos. Ahora bien, escribid con letra muy, muy clara, y si
es posible a maquina.

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

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

Tarjeta de anunciante

Escribe en forma clara y en mayusculas, a ser posible a maquina, y con una
sola letra por casilla. No olvidéis completar todos los datos que se solicitan, in-
cluso tu voto para EN LA CUMBRE, que te permitira participar en el sorteo de
suscripciones a nuestra revista.

DATOS 00 0 0 O O 0 0 O O 0 O O 0 0 0 ©0 0 1O
NOMBRE OO 0 O O O 0 0 O 0 0 0 O 0 0 0 0 0 1O
DIRECCION 0 0 O ©0 0 0 O 0 0 ©0 O O 0 0 [0 0 10
TELEFONO (si tienes) 00 0 0 0D 0 @

Voto para EN LA CUMBRE

TEXTO DEL ANUNCIO:

g 000 oo Qo0 Qo Qo oo oo oo oD 0o o0 0o
3 o o o o s o 1
3 o o o s i 1
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STARMOUSE

Abrimos nuestro taller de informatica con el periférico de moda: el
raton. Starmouse es un buen representante de estos roedores de by-
tes cuyo campo de aplicacion es el «arte electronico».

ras e! jnocente nombre de Star-
T mouse se esconde un roedor (to-

talmente incomestible para los la-
gartos de «V») compuesto por una pe-
quefia caja de la cual parte una «cola»
finalizada en dos conectores: uno des-
tinado al port del joystick y otro para la
linea de 5V c.c., conexion igual de sim-
ple que su manejo, como veremos a
continuacion.

METIDOS A TAXIDERMISTAS

Tras una sencilla, pero CUIDADOSA
diseccién, ala cual no deberan aventu-
rarse los inexpertos, comprobamos
que internamente el ratébn esta com-
puesto fundamentalmente por una
gran bola metalica, lubricada para faci-
litar su rodamiento, los sensores que se
ocupan de captar el movimiento gra-
cias a un sistema muy original que a
continuacién estudiaremos (hay que
limpiar con alcohol ambas cosas de
vez en cuando), y una placa con el cir-
cuito impreso y sus componentes, ha-
bituales en estos casos: resistencias,
integrados varios, etc...

Tras un rapido vistazo, al cual esta-
mos todos invitados gracias al milagro
de la reproduccién fotogréfica, intui-
mos que las cerca de doce mil pesetas
que cuesta el periférico, se deben sin
duda a la complejidad del software de
apoyo para dibujo, el peso de la bola
metdalicay el .V.A, porque lo que es a un
gran esfuerzo hardware no se le puede
echar la culpa, hecho éste, que por otra
parte generara algunos problemas que
tendremos tiempo de irexaminandoen
el transcurso de este articulo.

En todo caso, hemos de advertir que
si bien se trata de un roedor muy higiéni-
co, con el cual no existe ningun peligro
de contagio de enfermedades, su con-
junto genera campos magnéticos, por
loque no se debe aproximar a discos o
cintas, si es que en algo estimamos la
informacién que estos contienen.

Como resumen de las caracteristicas
hardware del periférico, digamos que
el método seguido para detectar el mo-
vimiento de la bola y su velocidad, se
basa en la interrupcién del haz que dis-
curre entre dos parejas de células fo-
toeléctricas, gracias a sendos baston-
cillos méviles en forma de remo, cuyo

movimiento se haya asociado mecani-
camente con el de la bola, mediante un
sistema de engranajes. Aunque el mé-
todo no es precisamente moderno,
pues ya el fisico Fizeau emple6 uno si-
milar en el aflo 1849 para sus medicio-
nes de lavelocidad de la luz, no se pue-
de decir que no sea bien ingenioso.

Por si a alguno de los intrépidos in-
documentados de siempre se le ha
ocurrido la brillante idea de comprobar
«in situ» la disposicion interior de las
«tripas» del raton, y al montarlo consta-
ta con terror que no funciona correcta-
mente, le sugerimos tres cosas:

a) Que le sirva esta experiencia co-
mo leccién y no vuelva a intentar algo
por el estilo, forastero.

b) Que abra nuevamente lacajay se
asegure de que los «remos» del meca-
nismo de medicion de velocidad antes
descrito se hallen en la posicion de in-
tercepcién de ambas parejas de célu-
las. Tengamos en cuenta que la caja
una vez montada dispone de un par de
topes (forman parte del molde de la
parte superior) que impide que los bas-
toncillos sobrepasen un determinado
punto, pero légicamente dejan de ejer-
cer su accion al desmontar el periféri-
co.

c) Que se dirija a latienda mas cer-
cana a adquirir un flamante Starmouse,
en perfecto estado de uso, y en vez de
intentar colgarse de la lampara con el



cable de la alimentacién, contemple
las consecuencias de su actividad de
investigacion empirica desde una nue-
va Optica: ha fomentado la creacion de
empleo, aumentado el P.L.B., incre-
mentado los beneficios, tanto de la
tienda como de Puricorp, fabricantes
del periférico, e indirectamente, puesto
que la cinta o disco que acompafiaban
al «fallecido» roedor continGan tenien-
do vigencia (hasta que se te ocurra in-
vestigar en ellos), al comprar la nueva
unidad dispondremos ya de una copia
de seguridad del programa.

LA UTILIDAD DE TENER UN
RATON EN CASA

Si una vez conectado el ratén encen-
demos el ordenador y lo deslizamos
suavemente por la mesa, encontrare-
mos que no sucede absolutamente na-
da y que hemos realizado un esfuerzo
muscular inutil; pero si en vez de des-

plazar el ordenador, como parecia
querer decir lafrase que encabeza este
parrafo, con una construccion que deja
bastante que desear, hubiéramos sido
un poco perspicaces y hubiéramos
deslizado el ratén por la mesa, habria-
mos obtenido otro resultado bien dife-
rente, aunque no por ello menos desa-
lentador: la escritura en la pantalla de
algo asi como 98)piytwqiytwq.

Bien, resulta evidente que el BASIC
no es capaz de controlar el movimiento
con la avalancha de signos que produ-
ce, debido a lo cual debemos recurrir a
la carga del programa que acompafia
al periférico, ya sea en cinta o en cas-
sette, para sacar algo de provecho al
raton, o ratones, segun nuestra habili-
dad a la hora de desmontarlo.

El software se distribuye tanto en cin-
ta como en disco, preparado para co-
rrer en los sistemas CPC 464, 472, 664
y 6128 (es un ratdén sociable). Una vez
cargado el programa con el clasico

ruwcfio

RUN «DISC» (RUN para cassette), y
tras la inevitable pantalla de presenta-
cién, que en esta ocasion tiene un dibu-
jo bastante bueno, se ofrecen dos op-
ciones en laversiéon de disco: cargar el
programa principal o el programa
“PRINTER”, que permite utilizar para el
hardcopy de los dibujos, una de las
diez impresoras que a continuacion se
relacionan: Amstrad DMP 1, Brother
HR5, Epson FX-80, Epson RX-80, Ep-



EL SOFTWARE PARA STARMOUSE SESOPORTA TANTO EN DISCO COMO EN CASETE, SIENDO
COMPATIBLE PARA TODA LA GAMA AMSTRAD HASTA EL 6128, INCLUSIVE.

LA BOLA GIRATORIA, ASOCIADA AL MECA-
NISMO DEMOVIMIENTO DELOS BASTONCI-
LLOS QUE MAS ADELANTE VEREMOS, ES LA
PROTAGONISTA DE ESTE PEQUENO MILA-
GRO DE LA TECNICA.

AL EMPLEARSE
STARMOUSE
EN MODE 1,
SOLO ES
POSIBLE
GENERAR
PANTALLAS A
CUATRO

COLORES.

LA CONEXION DE STARMOUSE SE MATERIA-
LIZA A TRAVES DE DOS HEMBRAS: UNA DEL
TIPO D, AL PORT DE JOYSTICK, Y OTRA A LA
TOMA DE 5V DE LA UNIDAD CENTRAL, A
CUYA PARTE TRASERA SECONECTA A SU VEZ
EL CABLE DEALIMENTACION QUE PARTE DEL
MONITOR.

son MX-80 tipo I, Manesmann Tally
MT-80, Shiwa CP-80, STAR DMP 510/
515, NEC PC-8023B-N y Canon PW-
1080A, siendo algo mas que posible
encontrar entre estas una compatible
con la nuestra.

Después de elegir la impresora, los
datos se grabaran en el disco, que de-
be encontrarse desprotegido, para de
esta manera poder hacer uso mas ade-
lante de la opcion de impresion de
nuestros dibujos. Por el contrario, en la
version de cinta el programa PRINTER
se carga inmediatamente después de
las pantallas de presentacion, debien-
do indicar en ese momento el tipo de
impresora que vamos a emplear.

Si se carga el programa principal,
«STARMOUSE», aparecera un dibujo,
el menu principal, y lo mas importante:
una flecha controlada por nuestro ra-
tén. El mend es un poco especial, dado
gue en lugar de por palabras las opcio-

ELINGENIOSO MECANISMO DECONTROL SE
CULMINA CON DOS PAREJAS DE CELULAS
FOTOELECTRICAS, QUE DAN FE DEL SENTIDO
Y VELOCIDAD DE DESPLAZAMIENTO DEL RA-
TON.

ELMICRO INTERRUPTOR QUE SEOBSERVA EN
LA FOTO, A LA DERECHA DE UNA DE LAS PA-
REJAS DE CELULAS, ES EL RESPONSABLE DE
LA FALTA DE PRECISION EN EL PULSADOR
DEL STARMOUSE; SIN DUDA, SU MAYOR DE-
FECTO.



nes vienen representadas por image-
nes, denominadas iconos. Estas opcio-
nes se eligen sefialdndolas con la fle-
chay pulsando el boton del Starmouse,
de manera que quedan en video inver-
so. Es posible por otra parte, trasladar
la ventana que contiene el menu de un
extremo a otro de la pantalla para que
no oculte ninguna zona de dibujo, para
lo cual se emplearan los iconos «fle-
chas» del propio mendu.

El primer icono es un cubo de basu-
ra, lugar al cual van a parar los dibujos
cuando se selecciona esta figura. Esta
opcién no tiene ningln aviso del tipo
«Estas seguro (s/n)», de manera que
hay que manejar con cuidado el ratén
en esta zona, para no perder alguna
obra de arte que ha podido costar va-
rias horas de «roedédrico» trabajo.

EMPEZAMOS A DIBUJAR

Para pintar se utiliza el icono brocha
(no hay que confundirlo con el rodillo,
que sirve para rellenar). La brocha per-
mite ocho trazos distintos, simulando
una pluma con puntas mas o menos
gruesas o planas con distintas inclina-
ciones. Dichas puntas se representan
en el mend como circulos (en cuatro
grosores) y rayas (con cuatro inclina-
ciones). Todos estos tamafios y posi-
ciones se escogen como un icono mas,
y este permanece activado hasta que
se borra la pantalla (con el cubito de
basura). Cuando ya se ha activado la
brocha y se ha elegido el trazo, lleva-
mos la flecha a la zona del dibujo y
apretamos el botdon de Starmouse para
empezar a garabatear. Con las puntas
planas se consiguen grosores distintos
segun la direccién del raton, como si se
tratara de una cinta de tela vista en
perspectiva, consiguiéndose un efecto
increiblemente bonito: jchapeau! (jole!,
para los de més abajo de los Pirineos).

Tras ensayar brevemente, asumire-
mos la imprecisién de nuestra mano
para trazar lineas rectas, lo cual nos lle-
vard a emplear el icono destinado a tal
fin: en el mend, larecta inclinada. Al pa-
sar a la pantalla, se sefialan con el bo-
tén los extremos de la recta, que que-
daré trazada. Para dibujar un circulo,
aun mas dificil de conseguir a pulso, se
elige el icono que lo representa, y se
sefialan dos puntos, que delimitaran el
didmetro de ese circulo.

Sistema parecido se sigue con las
elipses, y aqui si que ya si alguno me
dice que es capaz de trazarlas a pulso...
nadie, bien, sigamos; tras elegir el ico-
no de la elipse, trasladamos la flechita
al dibujo y apretamos el botén. Apare-
ce entonces un cuadro que variara sus
dimensiones segun desplacemos el
raton, gracias a lo cual podremos ajus-
tar la forma de la futura elipse. Basta
con pulsar nuevamente el boton para
que se deje ver la figura en la pantalla.

Para derroches fuertes de imagina-
cién, existen dos iconos que represen-
tan dos espejos enfrentados en hori-
zontal y en vertical. Ambos sirven para
establecer un eje de simetria y dibujar
asi con un «reflejo» respecto a dicho
eje, posibilitando el trazado de figuras
simétricas. Otra potente opcion la brin-
da el icono que representa un lapiz pin-
tando, y sirve para hacer los trazos del
tiralineas no continuos, aunque solo
funciona en los CPC 472, 664 y 6128.

DETALLES PARA MEJORAR H.
DIBUJO

El primer detalle, por supuesto, es el
color. Como Starmouse trabaja invaria-
blemente en modo 1, disponemos de
cuatro colores. Uno de los cuatro ico-
nos que representan estos colores tie-
ne una barra cruzada indicando que

TUWCHO
IDAMSTRAD

ese es el color actual para pintar (pode-
mos cambiarlo por otro de los cuatro
apretando el botéon sobre el nuevo
color).

También se pueden rellenar figuras
con el rodillo, disponiendo de 18 tra-
mas (es un ratbn generoso) para som-
brear. Estas se escogen como una op-
cién mas en el submenu del rodillo, y la
utilizada permanece activa hasta que
se la cambie. En las instrucciones se
advierte que las figuras muy complejas
(y subraya «muy») seran borradas
cuando se intenten rellenar.

Nosotros intentamos llegar a ese
limite, y después de 25 intentos, cada
vez mas enrevesados, lo conseguimos.
El ordenador no borra la pantalla como
dice en las instrucciones, sino que se
bloquea, llegando a perder incluso el
sincronismo de pantalla. Por si algun



LOS BASTONCILLOS QUE APARECEN ALZA-
DOS EN LA FOTO, ASOCIADOS A LA BOLA,
INDICAN EL SENTIDO DE DESPLAZAMIENTO
DEL CURSOR (SERGUN CUAL DE

curioso quiere hacer la prueba, no tiene
mas que llenar la pantalla de «basura»
con el icono spray que mas adelante
veremos, e intentar realizar un rellena-
do en cualquier punto aleatorio de la
pantalla (de todos modos, los 24 inten-
tos anteriores los rellen6 perfecta-
mente).

Los errores en el dibujo pueden ser
corregidos gracias al jcono que repre-
senta una goma, y que borra de la mis-
ma manera que se pinta, pero con un
solo grosor. Para prevenir las torcedu-
ras, el centrado del dibujo puede ser
controlado gracias a una rejilla que se
superpone momentaneamente en la
pantalla, y que en el menl aparece co-
mo una cuadricula. Se activa y desacti-
va pulsando el botén, y puede ser muy
atil en el caso de que los trazos necesi-
ten unas medidas previas.

También existe un icono, que pre-
tende seguramente ser una pistola, y
que simula la escritura con un «spray»



(jatencién pintaparedes subversivos!,
este es vuestro programa de entrena-
miento). Con él podemos hacer som-
breados mas o menos intensos, segun
el nimero de pasadas por el mismo si-
tio. Ademas, es posible mezclar colo-
res, algo que no podemos hacer con el
rodillo. Para escribir no es bueno, pues-
to que tiene poca precisiéon, y lo mejor
sin duda para esto es insertar texto co-
mo en un INPUT de BASIC con la ayu-
da del icono «a» mayuscula goética
(preciosa), situando el cursor donde
deseemos (con el ratén) y tecleando a
continuacion el texto (con el teclado).
Es importante sefialar que el cursor se
ajusta con la precisién de texto del mo-
do 1,de forma que no es posible selec-
cionar la posicion de las letras pixel a
plxel.

GRABACION E IMPRESION

SI hemos elegido impresora con el
programa «PRINTER» que veiamos al
principio, se puede utilizar el jcono de
la Impresora para hacer un COPY. En
otro caso (es decir, que no se haya se-
leccionado impresora), lo mas proba-
ble es que el programa se cuelgue,
perdiendo el dibujo.

El altimo icono, una ficha con la es-
quina doblada, presenta un submenu
que permite cambiar los colores, car-
garygrabar pantallas y —s6lo para dis-
co—directorio completo y ERASE. Asi
mismo, para cambiar de soporte (disco
0 cinta) existen dos jconos en el menu
principal. Por otra parte, las pantallas
grabadas son utllizables desde BASIC
con: LOAD «nombre», 49152.

Respecto a lo fisico (hagamos un po-
co de anatomia de roedores) el Star-
mouse es preciso pero «rasca» un po-
co al desplazarlo, y resbala en superfi-
cies muy lisas (animalito...). Lo mejor es
apoyarlo en un papel o alguna zona un
poco rugosa. El desplazamiento de la-
do a lado de la pantalla se consigue
menos de un palmo (palmo A.S.C.LI., no
como un palmo de jugador de frontén),
no es necesario por lo tanto despejar
un campo de fatbol para manejarlo c6-
modamente. El botdon es quiza dema-
siado sensible, y hay veces que toma
dos pulsaciones donde so6lo pretende-
mos efectuar una. Esto puede resultar
catastrofico en algunas ocasiones, en

las cuales se nos dispara un trazo Im-
previsto. Las pulsaciones firmes y rapi-
das eliminan esta posibilidad.

PIRATAS DE GUANTE BLANCO

Resumiendo, con este ratoncillo, que
tras el jnocente nombre de Starmouse
esconde su origen totalmente espafiol,
(alcarrefio, para mas sefias), podemos
disfrutar de los graficos de nuestro
Amstrad, olvidandonos por un ratlllo (o
ratazo) de apretar y apretar teclas. La
impresion general que se obtiene del
conjunto hard-soft es sin duda muy
grata: merece la pena por su precio
disponer de este periférico, si es que
por supuesto vamos a dedicar gran
parte de nuestro tiempo al dibujo.

El software de apoyo esta realmente
bien conseguido, aunque se echa en
falta un programa de ayuda que permi-
tiera a cualquier usuario manejar el ra-
tébn para sus propios programas, dado
gue se trata de un periférico de induda-
ble utilidad, que puede ir mas alla del
mero dibujo.

Donde aun le queda algo de camino
por andar a Starmouse es en su hard-
ware, porque es una pena disminuir la
eficacia de un gran soporte software
con algunos fallos fisicos, enmenda-
bles con un pequefio esfuerzo econo6-
mico, como por ejemplo el jndeseado
efecto de repeticidon en el pulsador, o el
leve «rascado» de la bola al girar.

Un ultimo fallo que hemos encontra-
do, ha sido la falta de prevision por par-
te del programador de incluir una op-
cion que nos permitiera a los usuarios
extraer una copia de seguridad del pro-
grama. Tengamos en cuenta que las
cintas son bastante fragiles, y que el
disco, ademas de precisar no estar
protegido contra escritura para poder
emplear la opcién PRINTER, carece de
Identificacion alguna, pudiéndose con-
fundir con relativa facilidad con un dis-
kete virgen cualquiera, aumentando
aun mas las posibilidades de «catas-
trofe» por borrado.

Este hecho, unidoaque laverslonde
cinta no es compatible con los mode-
los 664 y 6128, nos ha llevado a recavar
la colaboraciéon de un grupo de «pira-
tas de guante blanco», que sin animo
de lucro, y con el Gnico animo de echar-
nos una mano, han procedido ala des-
proteccién del programa y a la obten-
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FICHA

NOMBRE: STARMOUSE
DISTRIBUIDOR: PURICORP
DIRECCION: CL CALNUEVAS, 4
POBLACION: 19002
GUADALAJARA

TELEFONO: (911) 21 23 58
TIPO: RATON PARA DISENO DE
PANTALLAS (SE ACOMPANA
SOFTWARE MUY COMPLETO).

cion de una copia de seguridad del
disco.

Microdrive fior present, que asi se
llama este grupo de «bucaneros de
buena fe», nos ha comunicado que no
ha resultado un trabajo excesivamente
complicado, y que incluso les ha agra-
dado el mensaje de enhorabuena que
el programador ha Incluido en el car-
gador del programa, y el reto que éste
se ha Impuesto en las primeras lineas
REM de este programa, de mejorar pa-
ra la préoxima vez sus sistemas de pro-
teccion.

No cabe duda que no tiene mucho
sentido esforzarse en proteger un soft-
ware que no sirve para nada si no es
acompafiado del ratén; y aqui radica
su proteccién: aunque puedan copiar
el software, no podran duplicar el raton.

Por tanto, finalicemos este banco de
pruebas con un voto de censura al pro-
gramador, que ha Incluido una protec-
cién innecesaria, y lo que es peor, Ine-
ficaz, que solo contribuye a dificultar el
trabajo de los usuarios «honrados», y
que ha sido jmplementada no sabe-
mos muy bien si con el Unico fin de ha-
cer una inatil «demostracion de conoci-
mientos». Aunque después de saber
que a Microdrive not present no le ha
costado mas de una hora derribar sus
murallas, quizas se le pasen las ganas
de hacer mas «demostraciones» por el
estilo..



Colaboremos todos en
la confeccion de este EN
LA CUMBRE. Envianos el
nombredetu programafa-
vorlto, dejando muy claro
tu nombre y direccién (no
tiene por qué encontrarse
ya en la cumbre). Todos
los meses sortearemos
cinco  suscripciones a
nuestra revista entre las
respuestas recibidas. Ani-
mate y escribenos a: TU
MICRO AMSTRAD. EN LA
CUMBRE. Apartado de co-
rreos 61.294. 28080 MA-
DRID.






A U L A

Para premiar el mayor esfuer-
zo en pro de lainformatica en las
aulas, TU MICRO AMSTRAD
convoca un concurso de progra-
macion, el cual estara abierto a
las aulas de informatica de to-
dos los colegios, institutos y aca-
demias, sin limitacion tampoco
en cuanto al nimero de aulas de
un mismo colegio que entren en
concurso.

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

IN F O R M

BASES DEL

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

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

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

Ademaés, todos los programas de-
beradn presentarse en los lenguajes
BASIC, LOGO o CODIGO MAQUINA, o
por supuesto, combinaciones de
ellos.

Los programas deberan ser remiti-
dos desprovistos de cualquier pro-
teccion que impida o dificulte el ana-
lisis del mismo, asi como su repro-
duccién en las paginas de la revista.

Cuando la ejecucioén del programa
precise de la concurrencia de unde-
terminado periférico o aditamento
(joysticks, ratones, programas co-
merciales de ayuda, etc.), se valora-
r4 decisivamente la indicacion de las
modificaciones pertinentes, para
que el programa pueda ser disfruta-
do por cualquier usuario en la confi-
guracion basica.

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

jdiir (i
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CONCURSO

Todo programa presentado al
concurso deber4 acomparfarse de
la siguiente informacion:

« Datos personales del concur-
sante.

*« Nombre del programa.

¢ Modelo o modelos para el cual es-
t4 destinado.

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

Los programas premiados pasaran a
ser propiedad de larevista TU MICRO
AMSTRAD, pudiendo hacer ésta libre
uso de ellos y renunciando sus au-
tores a cualquier otra compensacion
distinta al premio.

Los programas no premiados, que
por su calidad se hagan merecedo-

res de su publicacién, seran adquiri-
dos por la editorial, aplicando la tari-
fa vigente.

Los programas recibidos con poste-
rioridad a la fecha tope de admision
de la presente edicién del concurso,
seran automaticamente destinados
a la siguiente.

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

El plazo de admisién de programas

11 para la primera edicién de este con-
curso de programacion finaliza el dia
1 de agosto de 1986.
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NOS ESTRENAMOS

Estamos asistiendo a una revolucién en la sociedad, motivada
por el avance de las tecnologias en el terreno informatico.

Un aparato que estaba totalmente vigente hace un par de afnos,
ahora, esta ya obsoleto; otro, que costaba una cierta cantidad,
en unos meses costard, aungque suene raro, bastante menos.
Son evidentes las ventajas que aporta todo ello: la accesibilidad a
unas tecnologias cada vez mejores y a unos precios
paulatinamente mas asequibles al gran publico.
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odo esto trae consigo que el mer-

cado de ordenadores esté en alza.

Hoy es muy normal, y eso que
nuestro pais no es de los que tienen un
mayor parking de ordenadores, que la
gran mayoria de los nifios tengan en su
casa un ordenador. Es algo muy pare-
cido al fenédmeno ocurrido con las cal-
culadoras: en un primer momento eran
privilegio de una minoria selecta, ahora

ParatTonseguiirtodo esto, nosotros
ponemos nuestros conocimientos y
d pgeel, pero necesitamnos lcolabo-
racion de lIcs lectores, de los profe-
sores y cantros educativos, paraque
esta seccitn sea vilaly esté sienpre
vigate. Queremos saber como se
tradmja bensefianza de bhinfomética
y d gpredizaje con dlaen agellos
centros que dispongan de neterial,
qué programas marejan, hoaio...,
en fn, todo aguelloque pueda intere-
sar d resto de certros esoolares que
est& trabajando con ordendores oen
su proyecto est@ hecerlo. Quizas sea
ésta bmejor formade incrementar b
calided de nuestraensefianzay reali-
zar un rciclaje profesiaal sin mo-
Vermeos de casa y Ssin apuntamos a
ningln ausillo. Ya stéis, espera-
mos westra colaboracion y westras
cartasaTU MICRO AMSTRAD, (AULA
INFORVATICA), Apdo. de Correos
61.24, 28080 MADRID.

es raro quien no tiene al menos una.

Por supuesto que, como integrante
de esta sociedad, los colegios, y en ge-
neral, el mundo de la educacion, no po-
dian quedarse atrasados con respecto
a estos avances. Estas curiosas maqui-
nas se estan popularizando entre los
centros escolares (yaalgunos afios an-
tes del «boom» informatico algunos
centros disponian de ordenadores) pa-
raque sus alumnos trabajen, conozcan
y aprendan con estas maquinas. Atodo
esto, te afiadimos que cada vez hay
mas empresas de software que lanzan
programas educativos, e incluso algu-
nas importantes editoriales en libros de
ensefianza estan distribuyendo pro-
gramas sobre una gran variedad de te-
mas.

A pesar de todo, bastantes profesio-
nales del terreno educativo conocen lo
que supone tener un ordenador entre
manos. Todavia existe la conviccion
gue enchufando una «maquinita de es-
tas» vamos a obtenertodo aquello que
pidamos: la lista de los reyes godos, las
principales férmulas de la teoria de la
relatividad, o simplemente la lista de
nimeros del 1al 100. Creo que ha lle-
gado el momento de desengafarnos:
el ordenador es la maquina mas estu-
pida que existe, no sabe hacer absolu-

También intertarenos hacer bz
sobre todo este erbrollo de una
forma muy atrayaite: convocaremos
concurso de programacion para ks
centros de EGB., BUP. yCO.U. Si
has leidb les nomes, ya sabes en-
tonces, d tema: DIVISION CELULAR:
LA MITCSIS. Este temaes (nico para
todos Ios niveles de ensefianza, de-
bido a que es uno de lcsdgjetivos en
cada uno de ellks, con muy pocadife-
renciaen cuanto a lbprofudidad de
los contenidos, y 9 crees que ks
alumnos de edades mayores tendran
mayor feciliced para tragjar, eso es
porgue no hasvistoa uno de esos «lo-
cos kgjitos» ante un tecladb.

Por a allguna norma cel concurso
ha quedado poco diara, este es buen
momento para comerttarlas una por
uB, aprovechando que ya hemos
mencionado d tema. En lessdos mi-
meras no habra ningin problema de
comprension. En btercera tenemos
d tema fijab, pudiendo basarse d
programa en un Juego O o, pero Sin
olvider bterética.

IES

tamente nada, e incluso su inutilidad es
tal, que sdélo sabe trabajar de la forma
que le digamos previamente, y que no-
sotros hayamos ya trabajado por nues-
tra cuenta «a mano».

Entonces, ¢cual es la ventaja que
aportan estas «moderneces»? Solo
una que le hace valer por todos los in-
convenientes antes citados: su veloci-
dad; el ordenador es un tonto muy rapi-
do, tanto que mientras nosotros esta-
mos recitando el tercer rey godo, él ya
lleva escritos la mitad.

NUESTRO OBJETIVO

Por eso, en esta seccion que estrena-
mos junto con la revista, e inédita en
publicaciones de informatica, se pre-
tende dar una vision real de lo que es
un ordenador, y que el lector, ya sea o
no educador (aunque esta seccion va
dedicada principalmente a ellos), sepa
para qué sirve y cOmo se usa. Es de la
Unica manera en que podremos olvi-
darnos de la idea de comprar un orde-
nador porque esta de moda, o porque
las marcas comerciales nos dicen que
es algo muy bueno para los nifios y el
«colé». Solo conociendo lo que podre-
mos tener entre manos, sabremos de
verdad si aquello es conveniente o no,
si le vamos a sacar buen provecho de

SOlo seran adnitidos programas
en BASIC, LOGO y cddigo maguina.
Todos sabemos que hay otros len-
guajes que ofrecen mucha mayor ca-
pacidad que lcs agui mencionados,
como porejemploel PASCAL, perose
tratade dar lssmismas posibilidedes
al mayor nimero posible de centros;
asi garantizamos que d recibimos un
buen programa no ha sido porgue
han sido utalizzdsmedios diferantes
a losdemas, simo por baaliceden s
cel prograna; d BASIC y d cddigo
maguina vienen incorporados en d
ordenador, y LOGO es d leguaje
educativo por excelacia, ademas de
que les\ersiones de AMSTRAD con
disco incorporan dicho leggje.

Para raalizar un nmejor adlisis y
poder publicar los programas recibi-
dos, deben carecer de aalouier tifo
de protecciin. Asi, atte dos progra-
mas igeles, d listacb seraamalizado
para averiguar cal de ellssestamas
estructurado y presenta una mejor
ordenacion de conoeptos. La norma
quintapresenta lbmi sma filoofiaque



ello, o nuestros alumnos lo van a utili-
zas para «masacrar marcianos de for-
ma didactica».

Al igual que con las calculadoras, los
primeros momentos de popularizacion
fueron controvertidos: teniamos parti-
darios de introducirlos en la escuela
desde el primer momento por las ven-
tajas que ello suponia, y teniamos tam-
bién a los del bando contrario, porque
decian que no ayudaban a pensar. Sin
embargo en esta ocasion la discusion
ha durado menos, debido a que se ha
extendido entre el gran puablico a
mayor velocidad que sus predeceso-
ras: las calculadoras, porque son mu-
cho mas atractivos que ellas (por los
jueguecitos ¢sabe?).

Pero aqui es necesario decir que nos
ha «pillado el toro» de la tecnologia.
Cuando todavia no haterminado el de-
bate sobre maquinas de calcular si o
maquinas de calcular no en la escuela,
nos encontramos con otra nueva tec-
nologia, que invade la sociedad, y por
tanto también debe entrar en la educa-
cién. Aunque si somos sinceros, se han
puesto menos inconvenientes a la in-
troduccion de los ordenadores que a
las de las calculadoras. ¢Por qué? Hay
varios motivos: aquellos han tenido
mucho mayor éxito que estas Ultimas

kh tarcera: b igualded de oportuni-
dades para todos. Es fectible utiliar
arlquier medio externo de lcsmen-
cionedos, perotendraunavaloraciin
diferanteque s no se hace. Estosme -
dios inposibilitan b utlizciin cel
programa por aguellos centros que
Olo dispongan de kb corfiguracion
bésica.

En cuanto a los datos, norma. i,
deben estar todos bien claros. Con
respecto a b breve descripcidn no
Olo queremos una explicacién de
como esti estructuradb, sinoaAl ha
sido b metodologia cel trdmjo: en
qué grupos se ha divididoa lcsalum-
nos, que tragjo ha hecho cada uo,
como ha sido anjuntadbo. ...

Todos lesprogramasque sean pre-
miados pasaran a ser propiedadde b
revista. En d caso de los no premia-
dos, g es publicado alguno de ciarta
caliced, sus autores recibirdan lkoor-
respondiette cantided econdmica
por su adouisicion por partede bedi-
toH

Ahora o queda sertarse ate b

(como ya hemos dicho), al ser una tec-
nologia mas flexible podemos hacer
casi todo con un ordenador, desde en-
sefiar a leer hasta aprender historia, y
todo con la posibilidad de hacerlo de
una forma muy motivante: con juegos.

Sin embargo, muy pocos se dan
cuenta de los inconvenientes que pre-
senta la utilizacién, y no digamos nada
del abuso, de la informatica. S6lo por
mencionar unos pocos, ademas de los
propios de todo material escolar mal
utilizado, se encuentra latentacion que
supone sustituir totalmente al profesor,
0 aotros medios técnicos, aspectos es-
tos en los que es muy facil caer, dada la
versatilidad de esta nueva tecnologia.

De lo que no cabe ninguna duda, es
que estamos ante un tema polémico
aunque existan ciertos visos de acuer-
do, o al menos de menor oposicion. In-
cluso se ha obtenido una preocupa-
cion en medios oficiales para una regu-
larizacion y difusion de la ensefianza
déla informatica y de la ensefianza con
la informatica, con el simple fallo que la
ayuda y la normativa han llegado tarde:
ya muchos colegios disponian de un
ordenador, no ha sido realista, y ade-
mas su aplicaciéon no se ha llevado to-
talmente a cabo; evidentemente esta-
mos hablando del Proyecto Atenea del

maquina, estrujarse d cerebroyem-
pezar a teclear d programa sobre d
tema de esta convocatoria, y hay que
darse prisa porgue solo se dispone
de cuatro meses: hestad primerode
agosto. Todaviahayque corrermas s
tenemos en cuenta que d curso ter-
mina a firales de junio, por btaitod
tiempo se nos reduce en un mes. H
tema ya ha sido fijab, ahora queda
estructurar d tragjo entre kesalum-
nos y profesores, cosultar biblio-
grafia para evitar Ics errores de con-
tenido @no fleraasi, no seriaun pro-
grama dicectico), y ver qué aspectos
debe tocar d programa. Es un tema
en d que se puede hacer un bonito
traxjo, debido aque permite brali-
Zacion de muchos grafiaos con poco
tedto en proporcion.

Debido a que esta seccion esta
pensada para un nivel maximo de
C.0.U. no sarianada aconsejable sa-
lirede Isdjetivos fijads paraeste
el

No- se ha mencionado neda, pero
creemos que gueda claro que no
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Ministerio de Educacion.

Lo que debemos tener claro es que
estamos ante una tecnologia que se
esta imponiendo, que ya esta teniendo
un peso en la sociedad, y que es aln
impensable la influencia que va a tener,
y aunque insistamos mucho, la socie-
dad no va a retroceder. Seria absurdo
pretender cerrar la escuela ante la no-
vedad que nos invade; si ya de porsi la
tenemos bastante cerrada a la socie-
dad, negarnos a lo evidente del desa-
rrollo tecnoldgico es darle el cerrojazo
final. No debemos olvidar en ningun
momento que estamos educando para
el futuro y no para el presente. El nifio
qgque ahora estudie con un ordenador,
dentro de unos afos trabajard con él,
y... ¢se puede imaginar cuantos orde-
nadores habra dentro de poco tiempo,
teniendo en cuenta los que hay ahoray
el ritmo de ventas?

Implicitamente ha quedado claro el
objetivo de esta seccidn: pretendemos
arrojar una luz sobre este polémico te-
ma aportando ideas, comentando soft-
ware a la venta, publicando programas
educativos, exponiendo cémo se tra-
baja en diferentes centros; en fin, una
via libre a las ideas que corran sobre el
tema de la informatica en la educacion,
sin limitarla en cuanto a curso.

existe ninguna limitacidn sobrre cémo
plantear d programa y qué recursos
uiliar (saho Iss que 1mponen ks
nomes): animecion, clores, manejo
de ptalkes... Estarianos echando-
nos piedras sobre nuestro propio te-
jJado 9 pusiérancs trabes en estos
aspectos: ¢donde dejariamos en-
tonces borigiralided que antesmen-—
cionamos como posible Inconve-
niente de este recursode bescuela?
¢Qué pretendemos conseguir con
b convocatoria cel concurso «TU
MICRO AULA»? Simplemente popula—
rizard uso de lcsordenadores en ks
caos educativos, 'y promover,
dando una motivacion mayor, que se
manejen dertro de lssmismas aullss,
que no sHlo se utillian para ensefiar
infomatica, sino paratodas lessmate-
ries. Sabemos que asiescomo seem-
pleaen bestantes oatros, pues estos
tendran una inoativeciédnmas con b
convocatoria cel concurso. Y como
ya se ha dicho antes, necesitancs b
exqperiencia de todos para saber qué
uso se hace de hinfomaticaesolar.
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AGENDA

No son precisamente escasos los programas dedicados a llevar

una agenda personal, pero éste es un caso un tanto especial,
puesto que aprovechamos la rapidez del PCW 8256 para
manejar ficheros y tener a mano cualquier direccion

instantaneamente.

programador es teclear los pro-

gramas para poder conocer real-
mente sus resultados. De manera que
afrontemos el listado con energiay de-
cision, sin vacilaciones. Y consiguien-
do esto, hagamos antes de empezar
una copia en el disco para evitar sim-
paticos apagones, etc...

Conviene experimentar un poco con
el programa antes de almacenar los
datos definitivos. Nada méas comenzar
éste, pregunta por el nombre del fiche-
ro, que debe respetar, como en cual-
guier caso, las condiciones que existen
en BASIC. Por lo tanto, no se pueden in-
cluir signos, paréntesis ni la letra efie.
En el caso de que se escapen tales ca-
racteres, el programa los rechaza con
un pitido.

Una vez introducido el nombre, éste
es buscado en el disco. Si tal nombre
no existe, cosa que ocurrira si estrena-
mos el programa y no hay datos alma-
cenados, se nos preguntara si desea-
mos crear un nuevo fichero o probar
con otro nombre. La primera vez es ne-
cesario crearlo.

L a primera y sufrida tarea de todo

INTRODUCIENDO DATOS

La segunda y sufrida tarea de todo
programador es grabar los datos que
han de ser utilizados por el programa.
La opcion de «afiadir fichas» permite
hacer mas facil esta labor. El programa
pide por orden los campos que hay
gue almacenar.

Una vez completa la ficha, se mues-
tra en la pantalla para corregir posibles
errores antes de grabarla en el disco.
Estos campos son: nombre (32 carac-
teres), teléfono (10 caracteres para in-

cluir prefijo y signo que separe el resto),
direccion (28), cédigo postal (5) y po-
blacion (20).

Si existe algun error, pulsaremos el
namero al cual corresponde el campo
donde se encuentra, y podremos escri-
birlo de nuevo. Para introducir la ficha
en el disco, se pulsa RETURN.

Tras este sencillo proceso, el pro-
grama volvera al principio de esta op-
cién para pedir mas y mas fichas. Side-
seamos volver al menu, basta con es-
cribir una equis (sola) en cualquiera de
los campos.

¢, COMO MANEJAR LA
INFORMACION
ALMACENADA?

Existen para esto cuatro opciones:
buscar, listar, corregir y borrar fichas.

La opcion de busqueda pide el
«nombre de la ficha». Esto significa que
debemos teclear aquello que escribi-
mos en el campo «nombre» al introdu-
cir laficha. Para mayor comodidad, tan-
to nuestra como del ordenador, sélo es
necesario indicar los primeros cinco
caracteres del nombre, y no importa si
son mayusculas o minusculas.

Si la ficha no existe, asi lo sefialara el
programa. En caso de encontrar algu-
na, la mostrara preguntando si es esa la
ficha buscada (veremos que empieza
por los cinco caracteres indicados an-
teriormente). Si respondemos que no,
seguira buscando hasta repasar todo
el fichero. Al responder afirmativamen-
te, se muestran todos los campos de
esa ficha y basta con pulsar una tecla
para volver al mend.

En el caso especial de que el nom-
bre empiece por cuatro caracteres se-

parados por un espacio del resto, ha-
bra que incluir en la basqueda un sexto
caracter, puesto que el espacio se ig-
nora.

El listado es la opcion que segura-
mente mas nos interesa. Dicho listado
puede ser impreso, si asi se indica al
principio, contestando a la pregunta
que aparece nada mas elegir laopcién.

El formato en pantalla es muy claro
(no hay mas que verlo). El formato de
impresion presenta en una columna
nombre y direccién, y en otra, teléfono;
encabeza dichas columnas en cada
hoja, y habra un avance de papel al ter-
minar el listado. S6lo en la pantalla, y



también al final, aparecera el namero
total de fichas almacenadas.

Al entrar en correccion de fichas, ha-
bra una blsqueda equivalente a la se-
gunda opcién. Cuando se ha localiza-
do laficha, se podra corregir de la mis-
ma manera que cuando se afiaden fi-
chas. Al pulsar RETURN, la corregida
sustituira a la anterior.

Para borrar fichas también se utiliza
el sistema de busqueda anterior. La fi-
cha se mostrara y se pedird confirma-
cion para ser eliminada. En caso de
contestar «no», todo seguira igual.

Para terminar, se toma la ultima op-
cion. El programa pregunta si desea-

mos manejar otro fichero con distinto
nombre. Volveriamos de esta manera
al principio (Iéase mas atras). Si no es
este el caso, «agenda» se detendréd
décilmente.

SUGERENCIAS...

Para los lectores que tengan mas do-
minado el asunto del PCW, estos pun-
tos pueden ayudar un poco.

— El ordenador trabajarda mas rapi-
damente si se utiliza la unidad M; por lo
tanto, puede ser util copiar los datos a
My cambiar la linea 60 por OPTIONS
FILES “M. Al terminar el trabajo, y en el

ruM/cfio

SOAMSTRAD

caso de haber cambiado o afiadido fi-
chas, se copiaran los datos a la unidad
A

— Es posible adaptar el nombre y la
longitud de los campos en las lineas
100y 280. El Unico problema al hacerlo
es el desajuste de los listados.

— Por ultimo, este programa evita la
posibilidad de desfases entre indices y
datos. Se puede, por lo tanto, interrum-
pir el programa en cualquier momento
sin temor al mensaje “INCONSISTENT
FILES”, el cual indica que nuestro fiche-
ro es totalmente inatil; por consiguien-
te, seria de nuevo necesaria lasegunda
y sufridadarea de todo programador.
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218 PRINT CHRIt27 )+"E"+CHRI( 27 >+"H"

'23,18 . AGENDA DE TELEFONOS - FICHERO POR CLAVES - AGV 1986 *

50 DEFSTR e ,h ,p,C

60 OPTION FILES "a

70 e=CHRI(27) :h=e+"E"+e+"H"

80 p=CHRIC7);c=CHRIC13)+CHRIC 10)

90 PRINT h

100 p|C 1H)=" Nombre' :pi. 2)="Telefono" pit3)="Direccion” ;pi(4)="Codigo" ;p
K.5)="Foblac ion"

110 DEF FN q$<ti)=STRINGI<: INT(89-LENCti))/2," ')

120 DEF FN cent$( ti)=FN gi< ti )+CHRI< 134)+STRINGIC LENC ti ),138 )+CHRI< 140
)+c+FN gi< t1)+CHRIC 133)+t|+CHRIC 133)+c+FN qi( th+CHRI<: 131 }+STRINGi iLEN
<ti), 138 )+CHRI( 137)

130 DEF FN siCti)=UPPER*CLEFTIiC ti ,5))

140 BUFFERS 8

150 INPUT "Nombre del fichero™;ni;IF ni="" THEN PRINT p;"Eso no es un
nombre,":GOTO 150

160 IF LENtn1)>8 THEN PRINT p;"Muy largoGOTO 150

170 n$=UPPER$(ni)

180 FOR a=1 TO LENCn$>:z=ASCCMIDTCn$ .,a ,1>>

190 IF z<65 OR z>90 THEN PRINT p;"No valen signosGOTO 150

200 NEXT

210 ni *=n*+" DAT" ;n2$=n$+" .FTR

220 RESET;IF FIND$Cni %)<>'"' THEN 270

230 PRINT h;FN centt('No existe "+nl$) ;cijc;"(Orear o (P)robar otra ve

240 a$=INPUTS$C1>;IF a*<>""c AND a$<>"p" THEN PRINT p;iGOTO 240
250 IF a%$<>"c" THEN PRINT h;;GOTO 150

260 CREATE 1,n1%$,n2$%$,2;CLOSE

270 OPEN K",1 ,ni$,n2%$,2

280 FIELD 1,32 AS no$,10 AS te$.,28 AS di$, 5 AS coi, 20 AS pdb
290 FRINT h;FN centi C'"-Opc iones-"")

300 PRINT c;FN centiC'"! - adadir fichas')

310 PRINT c;FN centit'"2 - buscar fichas™)

320 PRXNT c;FN cent$C"3 - listar fichas')

330 PRINT c;FN cent.iC"4 - Corregir')

340 PRINT c;FN Cent$C"5 - Borrar'™)

350 PRINT c;FN centi<."6 - Terminar'’)

360 aI—INPUT$C1)

370 IF a$<"1" OR a$>"6" THEN PRINT p;;GOTO 360

380 ON VAL Ca$) GOTO 390,610,640,810,1160,1060

390 PRINT h;FN centiC"Adadir ficha™)

400 FRINT ;PRINT”.x para terminar )" ;c;C

410 FOR a=1 TO 5;PRINT pita);"?"

420 LINE INPUT wiCa)

430 IF LOWERtCwiCa))="x" THEN 290

440 NEXT

450 GOSUB 1110; GOSUB 460;GOTO 570

460 PRINT c;c;c;"Pulsar <RETURN> O numero para corregir
470 al=INFUTI<: 1) IF aI—CHRIC13) THEN 510

480 IF ai<"1" OR a|> '5" THEN PRINT p;;GOTO 470 ELSE m=VAL(al)
490 PRINT witm);c;"Escribir ';pitm);i" correeto/a,’

500 LINE INPUT wi(m);GOSUB 1110;GOTO 460

510 L.&ET noi=wi 1)

520 RSET tei=wi<2)

530 LSET dil=wIC3)

540 LSET col=wt(4)

550 LSET pol=wl.5)

560 RETURN

570 res=ADDREC<l ,0,0,FN si iwi11)))
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580 IF res<>0 THEN F"RINT "Error en addrec GLOSE 1:END

590 res=CONSOLIDATECL)

600 GOTO 390

610 FRINT h;FN centi("Buscar Fichas'™)

620 GOSUB 830; IF res=0 THEN w*Cl )=no$ w*(2)=te* w*(3)=di$; ws(c1)=co$; w$
(5)=po*:GO3UB 1110

630 FRINT"<,,,)" ;a*=INPUT*< 1) ;GOTO 290

640 FRINT h;FN cent,t('Listar fichas™)

650 FRINT c;"Impresora <s/n) " :GOSUB 1090

660 F"RINT h ;c;c;"Nombre' ;SFACE*(39); "Telefono Direccion” ;c

670 FRINT STRING*C87 ,"—'); IF a*=""s" THEN LF"RINT e+CHR*<: 18)

680 FRINT e+"X"+CHR* C37 )*+CHR* C32 )+CHR* C56 )+CHR* C121)

690 IF a*="s" THEN LFRINT "Nombre y Direcc ion" ;TAEK46) ;" Telefono" ;c ;g2
=1 ELSE g2=19

700 o=l ;res=SEEKRANK(1,0,0);fc=0

710 WHILE res=0 OR res=101

720 GET 1;FRINT noi ,te*,di*; TABC&)"; co*;" " ;po*

730 IF a%$="s" THEN LFRINT e+"E"+no$+e+"F"1te$;cj" "sdi*;c; "';co*;
» ».po*

740 res=SEEKNEXTC1,0);fc=fc+1

750 g=g+1:IF g=12 THEN FRINT c;"(.., )" g*=INPUT*( 1) :g=1 :FRINT

760 g2=g2+1 ;IF g2=19 THEN LF*RINT CHR*C 12); ""Nombre y Direcc ion" ;TABC46)
;""Telefono' ;c ;g2=I

770 WEND

780 FRINT c;c;" (" ;fc;" fichas)" ;IF a*=""s" THEN LF"RINT e+"F"+CHR*( 12)
790 a*=INPUT*( 1)

800 FRINT e+"X"+CHR* C32 )+CHR$C 32 )+CHR$( 64 Y+CHR$ C121 ) ;GOTO 290

810 FRINT h;FN cent$( "Corregir fichas'™)

820 GOSUB 830; IF res=0 THEN 920 ELSE FRINT"C,,.)": a*=INPUT*f. 1):GOTO 29
0

830 INF'UT "Nombre de la ficha" ;1%

840 1%=FN s3CI%)

850 res=SEEKKEYC1,0,0,1%)

860 IF res<>0 THEN F"RINT"'No encuentro RETURN

870 WHILE res=0 :GET 1;FRINT c;no* ,te* di*

880 GOSUB 1080

890 IF a*="s" THEN RETURN

900 res=SEEKNEXT(. 1,0)

910 WEND; F'RINT c;"No encuentro mas RETURN

920 GET 1

930 w*<l)=no*

940 w*i 2)—te*

950 w*i3)=di*

960 w*(4)=co$

970 w* G )=po*

980 GOSUB 1110;GOSUB 460

990 x=FETCHREC<: 1)

1000 res=DELKEY<: 1,0.0, 1*,X) ;IF res>103 THEN FRINT"Error en delkey ," :CL
OSE 1:;END

1010 res=ADDREC(® ,0,0,FN s*(w*(1)))

1020 IF res<>0 THEN PRINT"Error en addrec.':GLOSE 1:END

1030 res=CONSOLIDATEC1)

1040 GOTO 290

1050 1

1060 F"RINT h;FN cent*<"Terminar'); GLOSE 1

1070 F'RINT c;"Otro fichero is/n)";GOSUB 1090: IF a*="'s"" THEN RUN ELSE E
ND . .

1080 FRINT "Es esta? (s/h)

1090 a*=INPUT*C 1);IF a*<>"'s" AND a*<>"n"" THEN FRINT p;;GOTO 1090

1100 RETURN

1110 PRINT h;c;c
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| programa listado que adjunta-

mos es autodemostratlvo: es de-

cir, ejecuta fielmente las Instruc-
ciones comentadas en el texto, indi-
candonos en todo momento si debe-
mos continuar con él (aparecera el
mensaje «Pulsa una tecla»), o detener-
nos y avanzar en la lectura del articulo
(«Contintia leyendo»).

Su dibujo principal esta formado por
16 cuadrados, cada uno de los cuales
esta compuesto a su vez, atendiendo al
modo de pantalla elegido, por un nu-
mero variable de caracteres graficos
233.

La razén de esta curiosa disposicion
quedara justificada durante la ejecu-
ciéon de la parte final del programa,
pues como comprobaras, nos permite
obtener una serie de efectos especia-
les basandonos en dicha distribucion.

Por tanto, antes de seguir adelante,
conviene teclearlo respetando escru-
pulosamente los espacios en blanco

dentro de las sentencias PRINT, con la
intencién de evitar molestas superposi-
ciones.

MODOS DE PANTALLA
Y COLOR

La pantalla esta dividida en dos zo-
nas independientes: borde y papel. E
borde es la zona exterior que rodea
al papel, y no es accesible para escribir
sobre él. Sin embargo, entodo momen-
to podemos modificar sus colores.

El papel es el area central de la pan-
talla, sobre la cual se imprimen los ca-
racteres. En este sentido, los ordenado-
res Amstrad disponen de tres modos
independientes de representacion. To-
dos coinciden en distribuir la informa-
cion alo largo de 25 filas, pero el nime-
ro de columnas sera 20,40 u 80, segun
que el modo elegido sea 0, 1, o0 2, res-
pectivamente.

El sistema empleado para «escri-

bir» los caracteres en la pantalla del
monitor es muy similar al que utilizaria-
mos nosotros manejando pluma (PEN)
y papel (PAPER), ademas de las pintu-
ras necesarias para crear dibujos mul-
ticolor.

Supongamos que sobre nuestra me-
satenemos una serie de cuartillas inco-
loras. Junto aellas, 27 recipientes cada
uno de los cuales esté lleno de unatinta
(INK) diferente. Estos nos serviran tan-
to para tedir el color del papel, como
para cargar el depdsito de tinta de la
pluma con la cual vamos a escribir.

Como comienzo tomariamos una
cuartilla y la tefiiriamos del color selec-
cionado. Cuidadosamente, la pondria-
mos a secar, y mientras tanto rellena-
riamos una de las plumas con tinta del
color a nuestro gusto. Resultado: la me-
sa hecha una penay nuestras manos lis-
tas para recibir una locion de aguarras.

Pero trabajar con un ordenador ofre-
ce ciertas ventajas, entre ellas, el ahorro
en facturas del tinte cada vez que nos
metamos a pintores de brocha gorda.
El Amstrad se preocupa de cargar au-
tomaticamente, cada vez que lo encen-
demos o inicializamos, el depdsito de
todas las plumas (16 en total, numera-
das de 0 a 15), seleccionando una de
ellas para comenzar a escribir, y sin de-
jar caer ni una sola gota al suelo.

También se toma la molestia de ex-
traer de su almacén de papel, 16 cuarti-
llas (marcadas del 0 al 15) y tefiirlas de
otros tantos colores, situando frente a
nosotros, amablemente, una de ellas.
Pues bien, como principio nos ofrece el
papel el nimero 0 (PAPER 0) y la plu-
ma namero 1 (PEN 1).

Si ya has cargado el programa en la
memoria y tomado la siempre loable
precaucién de grabarlo (sabio prover-
bio chino reza: «ploglama no glabado;
si falla luz, habel volado»), ejecutalo.

Inmediatamente, con tinta amarillo
brillante (cédigo de color 24) y papel y
borde azules (cédigo 1), se trazan los
16 cuadrados que conforman nuestro
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Los comandos cromaticos que los ordenadores Amstrad de la
serie CPC ponen a nuestra disposicion, constituyen una
poderosa herramienta para realzar la presentacién grafica de
todos nuestros programas. En este articulo analizaremos,
paso a paso, sus particularidades de funcionamiento.

dibujo base. Estos colores son los que
el ordenador asume por detecto una
vez inicializado, y son comunes a los
tres modos, como puedes comprobar.
Es decir, sea cual sea el modo, al prin-
cipio el borde es azul, la pluma nimero
1 esta cargada con tinta amarillo bri-
llante y el papel niumero 0, es también
azul. Atiende ahora al ordenador.

Ahora vamos a pedirle al Amstradd
que cargue la pluma nimero 1con to-
dos los colores disponibles en su al-
macén de pintura. Esto se consigue
mediante la orden.

INK 1,C

donde 1, por supuesto, es el numero de

pluma, y C el cédigo del color con el
cual vamos a rellenar su depo6sito (de 0
a 26).

Nuestro cuadrado cambiara de color
sobre el fondo de la pantalla, el cual se
mantendré inalterado para demostrar-
nos los 27 diferentes tonos de tinta con-
templados en el ordenador. Tras dos
pulsaciones el dibujo parece borrarse.
Lo cierto es que sigue ahi, pero los co-
lores de tinta y papel al ser los mismos
lo convierten en invisible. Vuelve a
atender al programa.

Lo mismo podemos repetir con los
colores de fondo y borde de la pantalla.
Este dltimo se controla mediante el co-
mando BORDER seguido por el codi-

go asociado al color correspondiente.
Recuerda que el numero de papel se-
leccionado en principio es 0. Por tanto,
las instrucciones a ejecutar son:

BORDER C: INK 0,C

las cuales sitian el borde de la pantalla
del color de codigo C,y cambian el co-
lor del papel nimero 0, por defecto
azul, al de color asociado C. Como an-
tes, en una ocasion un dibujo desapa-
recera al coincidir los colores de papel
y tinta. Vuelve al ordenador para com-
probarlo.

Otro punto interesante, seria com-
probar los colores de tinta con los que
el Amstrad ha cargado al inicializarse
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el depdsito de las restantes 15 plumas.
El comando que gestiona esta opera-
cibn es PEN. Como disponemos de
16 plumas diferentes le pediremos que
ejecute
PEN P

donde P puede variar desde Ohasta 15.
Es decir, tras ejecutar esta instruccion
el ordenador seleccionara la pluma na-
mero P, e imprimira lo que le ordene-
mos (en nuestro caso, cada uno de los
16 cuadrados), con una pluma diferen-
te y del color de tinta almacenado, por
defecto, en su depésito.

En modo Q cada cuadrado es colo-
reado de unatonalidad distinta. Incluso
los dos Ultimos aparecen intermitentes
entre dos tintas. En este modo de pan-
talla pueden coexistir simultdneamente
16 colores diferentes de los 27 disponi-
bles. Recuerda que estas tintas son las
que el Amstrad ha asignado a cada
pluma tras la jnicializacién. Ve de nue-
vo al ordenador.

Todas las operaciones anteriores las
hemos efectuado en el Modo 0. Com-
probaremos si en los restantes modos
el Amstrad se comporta de idéntica
manera.

Recuerda que cada cuadrado sera
dibujado con una pluma diferente. Por
tanto, el numero de éstas sigue siendo
16. Sin embargo, en modo 1solamente
tendremos sobre la pantalla 4 colores,
mientras que en modo 2, se reduce a 2
el nimero de los que pueden coexistir.
Es decir, segun el modo de pantalla se-
leccionado, el Amstrad carga el depdsi-
to de las plumas con unjuego diferente
de tintas. Ademas, limita el nimero de
colores simultaneos a 16,4 o 2, en fun-
cion del elegido. Comprobémoslo con
el programa.

Entodo momento, podemos variar el
color asignado a cualquiera de las 16
plumas, si no estamos conformes con
los seleccionados por el ordenador, y a
partir de entonces, cuando la utilice-
mos (la elegiremos mediante la orden
PEN P) escribira en el color de tinta fija-
do por nosotros.

La forma de fijar el color para la plu-
ma es el comando INK que ya conoce-
mos. Ejecutaremos INK P,C donde P,
es el nUmero de plumayC,como siem-
pre, el cédigo de color seleccionado. Es-
to nos permitird crear curiosos efectos.
Vuelve ahora al programa.

A continuacion, el programa te pedi-
raque le indiques un nimero de pluma

1 REM a

2 REM ## CARLOS DE LA OSSA VILLACAXAS ##

3 REM # T .M._AMSTRAD (©) 1986 COLORES #
4 REM

10 a=1:FOR n=0 TC 2

20 MODE mi

30 k=1:PRINT"Tinta, papel,

40 NEXT:m=0:MODE m:GOSUB 220:GOSUB 340
50 PR7NT" Colores de tinta"
60 PRINT"Colores de papel y
T::GOSUB 340

70 FOR M=0 TO 2

80 MODE M:marca=2:k=0:CLS:PRINT"Cclores por detecte en cada pluma

20:IF M=0 THEN GOSUB 340
90 FOR v=I
100 NEXT:GOSUB 340

:FOR t=0 TO 26:
borde":FOR p=0 TO 26:BORDER p:INK 0,p:GOSUB 320:NEX

borde por defecto--- M";m:GOSUB 220

INK k,t:GOSUB 320:NEXT:GOSUB 340

M. IL;m: GOSUB 2

TD 24:LOCATE 1,25:PRINT CHR*(10):NEXT

110 m=0:MODE m:GOSUB 220:LOCATE 1,24:PRINT SPACE*(20)

120 r-1: FOR v=I

TO 16:k v :GOSUB 220:NEXT

130 MARCA=0: FOR k—I TO 16 STEP 2: GOSUB 220: NEXT

140 marca=2:GOSUB 220:GOSUB 360:FOR p=1

XT v,p:GOSUB 340:CALI &BCO2

150 LOCATE 1,1:INPUT"Numero de pluma
olor ",c:
F INK p,c:GOSUB 360:GOTO 150

TO 80;FOR v=1

",p:1F p=99 THEN 160 ELSE
IF p<1 OR p>16 OR c<O OR c>26 THEN 150 ELS

TO 15:INK v, INT<RND*27):NE

INPUT"Codigo de c

160 GOSUB 340:FOR n=3 TO 21 STEP 6:INK 0,n:GOSUB 320:NEXT:INK 0,1:GOSUB 340

170 s=01:pr=15:G0SUB 220:GOSUB 340

180 s=0:FOR P=15 TO O STEP-2.1:PAPER n:PEN 15-n:GOSUB 220:NEXT

190 a=0:s=1:pr=15:G0SUB 220:GOSUB 360:FOR p=1 TO 80: FOR v=I

27) :NEXT v,p:GOSUB 340

200 INK 9,6,18:GOSUB 340:SPEED
210 PEN 1:END

720 SOUND 1,50,5:FOR c=1 TO 16
230 IF s THEN PAPER pr:pr=pr-I
240 READ x,y

250 FOR p=0 TO 4:

260 IF k>15 THEN k=0

270 PEN k

TO 15:INK v, INT(RND*

INK 50,100:GOSUB 340:CALL &BCO2

280 LOCATE 2°"m*x ,y+p:PRINT STRINGT <3*2* m, CHR$ (233) )

290 NEXT p

300 IF marca=2 THEN k=k+1
310 NEXT c:IF r THEN RESTORE: RETURN
320 LOCATE 3,24;PRINT"Pulsa una tecla
330 IF INKEY*=""THEN 730 ELSE RESTORE:
340 LOCATE 2,74;PRINT" Continua
350 IF INKEY*-"" THEN 350 ELSE

leyendo
IF a THEN CALL !<BCO2

":CLEAR INPUT:SOUND 1,30,10
RETURN
":CLEAR INPUT:SOUND 1,55,20

360 LOCATE 1,1:PRINT SPACE*(20):LOCATE 1,2:PRINT SPACE*(20):LOCATE 1,24:PRINT SP

ACE*(20):LOCATE 1,1:RETURN

370 DATA 5,3,8,3,11,3,14,3,14,8,14,13,14,18,11,18,8,18,5,18,5,13,5,8,8,B,11,8,11

,13,8,13

(en el rango de 1 a 15; la PEN Ono la
aceptara. Ya veremos mas adelante el
por qué), y la nueva tinta con la cual re-
cargarla (de Oa 26). Comprueba, c6-
mo tras ejecutarse la instruccion INK, el
cuadrado dibujado previamente con
esta pluma modifica su color al elegido
por ti.

En lafigura adjunta se muestra la dis-
tribuciéon seguida al imprimir los cua-
drados. Asi, por ejemplo, si ejecutamos
INK 9,15 el de la esquina inferior izquier-
da, previamente dibujado con la pluma
nimero 9, cambiara de verde a naran-
ja, y a partir de este momento, todo lo
que posteriormente escribiéramos con
dicha pluma seria de ese color. Practi-
ca hasta asegurarte de haberlo com-
prendido. Cuando te canses basta con
contestar 99 a la pregunta «Numero de
pluma». Compruébalo en el ordenador.

De la misma forma que escogiamos
namero de pluma con el comando PEN
P, seleccionar un niumero de papel se
efectla por medio de la sentencia

PAPER P

donde P como antes, se refiere no a un
color determinado de papel, sino a su
namero (siguiendo el simil empleado
anteriormente, no al color de la cuarti-
lla; sino a su numero). Este tendra asig-
nado, por defecto, una determinada to-
nalidad, pero al igual que en caso de
las plumas podemos modificarlas a
nuestro antojo ejecutando INK P,C.

Tras ejecutar el comando PAPER, to-
do lo que en adelante imprimamos, ird
sobre papel del color correspondiente
al numero P. Entonces, si al escribir en
una pantalla solamente hemos utiliza-
do el papel P, bastara con realizar INK
P,C para cambiar todo el color del fon-
do al de cddigo asociado C.

Por ejemplo, hasta ahora solamente
hemos manejado el papel nimero Q el
cual lleva asociado por defecto el codi-
go de color 1 correspondiente al azul.
El programa ejecutard, a continuacion,
la siguiente instruccion:

INK 0,3: INK 0,9: INK 0,15:
INK 0,21: INK 0,1
Comprobaremos cémo cada vez



gue pulsamos una tecla, todo el fondo
cambia sucesivamente, de azul a rojo,
verde, naranja, verde lima, y finalmente
azul, otra vez, para regresar a la situa-
cion inicial. Veamoslo en el programa.

Ahora, mantendremos inalteradas
las tintas de nuestro cuadrado base,
pero modificaremos el color del fondo
sobre el cual hemos dibujado cada uno
de los cuadraditos. Es decir, al de la es-
quina superior izquierda, trazado con la
pluma 0, le asignaremos papel 15 (in-
termitente entre rosa y azul cielo). Al si-
guiente, papel 14,y asi, sucesivamente
con los 16, proceso equivalente a eje-
cutar la instruccion:

PEN 0: PAPER 15: PEN 1:
PAPER 14:...: PEN 15: PAPER O

Observa que el color general de fon-
do de la pantalla sigue siendo azul (re-
cuerda que para modificarlo seria ne-
cesario una sentencia INK 0,C). De
nuevo al ordenador.

Combinando diferentes clases de
papel y tinta, los efectos especiales son
todavia mas espectaculares y sélo
quedan limitados por tu imaginacion.
Compruébalo con el programa.

COLORES INTERMITENTES

En los ejemplos que han ido apare-
ciendo a lo largo de este articulo, ha-
bras observado como alguno de los
cuadraditos, o el fondo sobre el cual
estaba impreso, parpadeaba entre dos
colores diferentes. Esto quiere decir
que tanto las plumas como los papeles
tenian asignados de por si dos tintas a
lavez. Laforma de conseguir este efec-
to es ejecutar la instruccion:

INK P,C1,C2

donde P es el numero de pluma o pa-
pel elegido y C1, C2, son los cddigos
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1.- Distribucién y numeracién de los cuadrados para el programa de ejemplo.

de los colores entre los cuales quere-
mos se produzca el parpadeo. Es decir,
a una pluma o papel determinado po-
demos definirle una o dos tintas. Por
supuesto, si C1 y C2 coinciden, la inter-
mitencia existira, aunque no podremos
apreciarla al fluctuar entre los mismos
colores.

De idéntica forma, la instruccion
BORDER C1,C2 provoca la alternancia
entre los colores de codigo asociado
Cl y C2, del borde de la pantalla.

Si contintas con el programa com-
probaras como latinta del cuadrado de
la esquina inferior izquierda parpadea
entre rojo y verde brillante (INK
9,6,18), y el papel del de la derecha
fluctia entre idénticos colores (recuer-
da que el papel con el cual trazamos
el cuadradito de la derecha también
fue el nimero 9). Ve al ordenador a
comprobar este ultimo extremo.

Otra posibilidad que nos ofrece el
BASIC de Amstrad es la de poder con-
trolar el periodo de intermitencia de ca-
da uno de los colores contemplados en
la anterior instruccién INK. Esto se con-

sigue a través del comando SPEED
INK. Su formato general es:

SPEED INK T1,T2

donde T1 es el tiempo que pretende-
mos se mantenga activo el color C1 y
T2 el asignado a C2. Tanto T1 comoT2,
se miden en unidades de 0.02 segun-
dos. Es decir, si por ejemplo queremos
gque en nuestros cuadrados anteriores
el rojo esté activo un segundo y el ver-
de dos, ejecutaremos la instruccién.

SPEED INK 50,100

puesto que 50x0.02=1 segundo vy
100x0.02=2 segundos. De nuevo ob-
tendras un ejemplo del programa.

Finalmente, sefialar una particulari-
dad referente a los cédigos de color. La
forma de gestionarlos internamente
por parte del ordenador, permite que
los seleccionemos, no entre 0y 26, sino
entre 0y 31. Por supuesto, los 5 nuevos
son repeticion de algunos de los pri-
meros. Terminemos pues este tema en
donde comenzé: en el programa de
demostracion.



AMSTRAD CPC -464

SERIE CPC

UNIDAD CENTRAL. MEMORIAS

« Microprocesador Z80A - 64K RAM
ampliadles - 32K ROM ampliables

. TECLADO « Teclado profesional con
74 teclas en 3 bloques - Hasta 32 teclas
programabas - Teclado redefinible

o PANTALLA . Monitor RGB verde (12")

o color (147)

Normel  Alta Res  Multicolor
Col Xlineass 40X25 ~ 80X25  20X25
Ade2l  2de2r  16de2

Colores
Puntos

Se pueden definir hasta 8 ventanas de
texto y 1de graficos « SONIDO
*« 3 canales de 8 octavas moduladas
independientemente - Altavoz interno
regulable - Salida estéreo BASIC
« Locomotive BASIC ampliado en ROM -
Incluye los comandos AFTER y EVERY

para control de interrupciones

AMSTRAD

ORDENADOR

AMSTRAD CPC 464

CASSETTE « Cassette incorporada con
velocidad de grabaciéon (1 6 2 Kbaudios)
controlada desde Basic CONECTORES
¢ Bus PCB multiuso, Unidad de Disco
exterior, paralelo Centronics, salida
estéreo, joystick, lapiz éptico, etc.

. SUM'NISTRO « Ordenador con monitor

verde o color - 8 cassettes con

programas - Libro “Guia de Referencia
BASIC para el programador” - Manual en
castellano - Garantia Oficial AMSTRAD

ESPANA.

TODO POR 59900 PtS (monitor verde)
90.900 Pts. (monitor colon)

AMSTRAD CPC 6128

UNIDAD DE DISCO « unidad
incorporada para disco de 3" con 180K
por cara -+ SJISTEMAS OPERATIVOS

« AMSDOS, CP/M 2.2, CP/M Plus (3.0)

» CONECTORES - Bus pcs multiuso,
paralelo Centronics, cassette exterior,
2.aUnidad de Disco, salida estéreo,
joysticks, lapiz éptico, etc.

. SUMINISTRO « Ordenador con monitor
Disco con CP/M 22y
lenguaje DR, LOGO - Disco con CP M
Plus y utilidades -

verde o color -

Disco con 6 programas
de obsequio - Manual en castellano -
Garantia Oficial AMSTRAD ESPARNA.

TODO POR 84.900 PtS. (monitor verde)
119.900Pts. monitor color



UNIDAD CENTRAL. MEMORIAS

« Microprocesador Z80A - 256K RAM de
las que 112K se utilizan como disco RAM
« TECLADO + Teclado profesional en
castellano (fi, acento,.,) de 82 teclas

« PANTALLA « Monitor verde de alta
resolucion - 9 columnas X 32lineas de
texto * UNIDAD DE DISCO « Disco de
3"y 173K por cara - Opcionalmente,
2.aUnidad de Disco de 1 Mbyte integrable
*« SISTEMA OPERATIVO « CP M Plus
de Digital Research *« IMPRESORA =«
Alta calidad (NLQ) a 20 c.p.s. - Calidad
estandar a 90 c.p.s. - Papel continuo u
hojas sueltas - Alineacion automatica del
papel - Caracteres normales,
comprimidos, expandidos, control del
paso de letra (normal, cursiva, negrita,
subindices, superindices, subrayado, etc).
« OPCIONES + Kitde Ampliacién a
512K RAM y 2.aUnidad de Disco -
Interface Serie RS 232C y paralelo

Centronics « SUMINISTRO « Ordenador

completo con teclado, pantalla, Unidad

de Disco e Impresora - Discos con el
procesador de Texto LocoScript, CP/M
Plus, Mallard, BASIC, DR.LOGO ydiversas
utilidades - Manuales en castellano -

Garantia Oficial AMSTRAD ESPANA,

TODO POR 129.900 Pts,

Los mas prestigiosos paquetes de
Software Profesiona_l, en formato
AMSTRAD,.. a "Precios AMSTRAD1

Existe también la versiéon PCW 8512 con
512K RAM y la 2.aUnidad de Disco de
1Mbyte incorporadaliWP]. I\]l74i900 IPtS-II
* El PCW 8256 puede utilizarse como

terminal y en comunicaciones,

El I.LV.A, no estad incluido en los precios.

NOTA: Es muy importante verificar la garantia del
aparato ya que s6lo AMSTRAD ESPANA puede
garantizarle la ordenada reparacion y sobre todo
matenales de repuesto oficiales (Monitor,

ordenador, cassette o unidades de discos).

ESPARNA

Avda. del Mediterraneo, 9. Tels. 433 45 48 - 433 48 36.
28C07 MADRID

Delegacion Catalufia: Tarragona, 110 - Tel. 325 10 58.
08015 BARCELONA
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DENTRO
DE UN ORDEN

Una de las claves en todo programa de gestion reside en la
facilidad y rapidez de acceso a determinados datos dentro de un
gran volumen almacenando en la memoria. Para ello, incorporan
rutinas destinadas a clasificarlos y efectuar un empleo méas
racional de la informacion. Estas son conocidas como SORTSs.

n clasificador o SORT es una ru-

tina de utilidad independiente

del programa principal cuyo ob-
jetivo es ordenar cierto bloque de infor-
macion para facilitar tanto su presenta-
cién y rapida interpretacion de ésta por
parte del usuario, como optimizar el tra-
tamiento interno por el propio ordena-
dor.

Precisamente por estas razones, el
tiempo de proceso ocupado en clasifi-
car los datos debe ser minimo compa-
rado con el empleado en realizar la
auténtica tarea a la que se destina el
programa (inventario, némina, factura-
cién, entre otras aplicaciones, o simple-
mente obtener una lista ordenada de
las mejores puntuaciones obtenidas
hasta el momento, en nuestra encarni-
zada lucha por salvar la tierra de horri-
bles invasores verdes).

Técnicas para implementar un clasi-
ficador las hay para todos los gustos.
Desde las basadas en comparaciones
de un elemento con todos los demas
para establecer su correcta ubicacion
dentro de la lista, hasta las que utilizan
complicados algoritmos para determi-
nar el orden exacto.

En este punto, surge una pequefia
contrariedad en torno a los SORTs: no
existe ningun clasificador que propor-
cione los mejores resultados tanto en
cadenas de datos muy desordenadas
como en aquéllas que tan s6lo preci-
san de algunos movimientos para esta-
blecer el orden correcto.

Por ello, no podemos hablar de un
SORT mejor que otro. Simplemente,

cada uno cumple su trabajo, mejor o
peor, en funcién de su construccion y
de los datos que esta manejando. En-
tonces, antes de decidirnos por una u
otra técnica conviene efectuar un estu-
dio previo sobre como tendra distribui-
da el ordenador la informacién atratary
como pretendemos recibirla.

Plantearemos, a continuacién, una
serie de técnicas destinadas a poner
orden en los datos tratados por nues-
tros programas. Todo dependera del
estado de estos para decidirnos por
uno u otro sistema.

CLASIFICACION
DICOTOMICA

Quizas, a la hora de efectuar una cla-
sificacion, este método sea el mas in-
tuitivo. Su principio es de lo mas senci-
llo: tomamos el primer elemento de la
serie y lo consideramos clasificado. A
continuacion, comparamos segundo y
primero intercambiandolos si fuera ne-
cesario. En este instante tenemos una
serie de dos elementos en el orden co-
rrecto.

A estos le afiadimos el terceroy com-
paramos tercero con segundo y segun-
do con primero, efectuando los cam-
bios precisos. Tras ello, podemos ase-
gurar que los tres elementos se en-
cuentran ordenados. El proceso conti-
nda, de la misma forma, hasta que por
fin no nos queden mas a clasificar.

EL BUBBLE SORT

El buble sort o clasificador de burbu-

ja debe su curioso nombre a la manera
en que los datos «avanzan» por la lista
hasta alcanzar su lugar correcto.

Se comienza comparando el primer
elemento con todos los de la serie. Si
este es el menor en una comparacion,
conserva su lugar, y en caso contrario,
lo intercambia.

Tras una pasada completa a lo largo
de toda la serie, el menor de los ele-
mentos termina colocado en primer lu-
gar. Seguidamente, repetimos el pro-
ceso con los restantes (del segundo en
adelante), con lo que el menor entre es-
tos «sube» hasta situarse en la segun-
da posicion. Y asi, sucesivamente, has-
ta que no haya mas elementos a tratar,
momento en el cual toda la lista estara
ordenada.

BURBUJA CON MARCA

Latécnica anterior tiene un punto dé-
bil: si los elementos a tratar estan ya
clasificados de por si o tan sélo unos
pocos se encuentran desordenados, el
namero de pasadas que el bubble sort
efectla es independiente de su estado
de anarquia.

Seria muy util detenerlo, si tras una
pasada por toda la serie, no se ha efec-
tuado ningun intercambio, sefial inelu-
dible de que la lista esta ordenada. Esta
es, precisamente, la mejora que intro-
ducimos en este sort. Por ello, se trata
de un clasificador especialmente reco-
mendado para listas de datos muy po-
co desordenadas.

INTERCAMBIO RETARDADO

Otra posible mejora del método de la
burbuja consiste en optimizar el niume-
ro de intercambios al minimo posible.
Es decir, extraer en cada pasada el me-
nor de los elementos y colocarlo en su
lugar correspondiente una vez satisfe-
cha esta condicién.

Por tanto, cuando comparamos dos
elementos no los intercambiamos has-
ta asegurarnos de haber encontrado el
menor dentro de la lista. Es entonces,
cuando lo trasladamos a su posicion
correcta y repetimos el proceso con los
restantes.

DOBLE PASADA

Otra posibilidad estriba en extraer de
la cadena a clasificar los elementos



menory mayor colocandolos en primer
y altimo lugar, respectivamente. De ahi,
la denominacion de «doble pasadax:
una para encontrar el minimo y otra pa-
ra determinar el maximo.

Estos ya se encuentran en su ubica-
cién definitiva y repetiremos idéntico
proceder con los N-2 restantes. Portan-
to, el tamafo de la lista a tratar se redu-
ce en dos por cada pasada, consi-
guiéndose una progresiva disminucion
del nimero de comparaciones a efec-
tuar.

EL SHELL-SORT

Los métodos que a continuacion
presentamos obtienen los mejores re-
sultados cuando se trata de clasificar
listas aleatoriamente desordenadas y
ya con unvolumen elevado de elemen-
tos.

El Shell-Metzner sigue un principio
matematico algo mas complicado que
los anteriores, consistente en efectuar
comparaciones entre elementos de la
serie separados una distancia constan-
te SEP.

Si observas el listado comprobaras
quehemoselegldoSEP=(2 i P—1)\2
donde P es el exponente de la menor
potencia de 2, tal que, 2 t P es mayor
que el nUmero de elementos de la lista.

El por qué de esta curiosa eleccion
es algo hoy en dia todavia sin resolver.
De hecho, ¢por qué no considerar otra
distancia entre los elementos acompa-
rar? ¢Existen otras mejores?

Pues es posible que si. Pero lo que es
rigurosamente cierto son las eviden-
cias presentadas por ilustres matema-
ticos expertos en técnicas de conduc-
cion de algoritmos, las cuales apuntan
a que dicha eleccién cumple mas que
satisfactoriamente su proposito.

EL QUICKSORT

La técnica seguida en esta clasifi-
cador es con mucho la més sofisticada
entre todos los analizados hasta el mo-
mento. Tal vez resulte mas sorprenden-
te no su mecanismo, sino la increible
eficiencia que presenta ante enormes
listas de datos muy desordenados.

Su funcionamiento, a pesar del cédi-
go empleado al implementarlo, es sen-
cillo. Se toma como pivote el primer
elemento de la serie y comparamos

con él los restantes. Los menores se co-
locan por encima de éste, y los mayo-
res por debajo.

Seguidamente, fragmentamos la lis-
ta en dos y repetimos el proceso con
las listas asi obtenidas, las cuales nue-
vamente son divididas en dos. El pro-
ceso concluye cuando no queden mas
subcadenas a tratar.

El precio pagado si decidimos ma-
nejarlo es obvio: mayor ocupacion de
memoria. Pero por contra, proporciona
una efectividad formidable cuando de
grandes listas, muy desordenadas, se
trate.

UN AUTENTICO BOSQUE

No cabe duda que en el bosque del

TU M /C fiO

desorden los sorts son los Unicos que
pueden orientarnos. En la pagina si-
guiente encontraras los listados BASIC
de todas las rutinas de sort que se han
expuesto; para hacer uso de ellas, pro-
cede de la siguiente forma: introduce el
listado de la entrada del bosque, elige
el camino que quieras segun tus nece-
sidades; éste te llevara a un claro del
bosque donde se encuentran las lineas
que debes introducir a continuacion. El
resto es facil; sélo hay que abandonar
el claro por el camino de salida, que
nos conducira siempre a las Ultimas
lineas del listado de salida.

Una vez terminado este proceso de
introduccion, disponemos en lamemo-
ria de un programa plenamente opera-
tivo, que nos permitira comprobar la
eficacia del sistema escogido.



DOBLE PASADA

570 PRIM-1 :UL.T=I-GV.-1

530 WHILE uLT -PRIM

J54C FOR I=PRIM TO ULT

550 IF CL* (1)>CL* (1+1) THEN ITM*-CL*
<1); CL*(>=Cl*<l+1>: CL4 (I+ D)=1TM i
TND~ 1

560 NEXT

570 ULT=IND-1

5RO FOR I=ULT TO PRIM STEP -1

590 IF CL*<I1)>CL*<l+1> THEN ITM*=CL*
(1): CL* (1)«CL* <1+1): CLF-1 I+ I>= ITM*:
TND=1

€00 NEXT

610 PRIM=IND+1

620 WEND
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Llegamos ahora a la seccion
de TU revista destinada a
aclarar TUS dudas y
responder TUS preguntas: H
CARTERO. Como es logico,
nos es imprescindible tu
colaboracion, remitiéndonos
todas las cartas que quieras
llenas de preguntas; todo lo
gue siempre quisiste saber y
nunca te atreviste a
preguntar sobre AMSTRAD.
Todas las consultas deberéis
dirigirlas a TU MICRO
AMSTRAD. H. CARTERO.
Apartado de Correos 61.294.
28080 MADRID.

iOs esperamos!
Para comenzar, daremos
respuesta a algunas de las
cartas que llegaron a nuestra
redaccion, con destino a
nuestra publicacion general
de ordenadores TU MICRO,
y que se referian
concretamente a modelos
AMSTRAD. Atentos; seguro
gue también aprendemos
algo de la contestacion a las
preguntas de otro.

EL CARTERO

wmam

José Luis Lopez Redondo, residente en Madrid, nos pregunta por el uso de
los simbolos que aparecen en el teclado de su AMSTRAD CPC 464 que no co-
rreponden a letras ni nUmeros (esto es, los situados sobre los niumeros de lafila
superior y los signos de puntuacién), ya que le han comentado que en algunos
ordenadores tales signos de Apuntuacién ejercen alguna funcién concreta.

Efectivamente, en el BASIC incorpo-
rado en los ordenadores AMSTRAD de
la serie CPC algunos de estos simbo-
los representan comandos o funciones
de forma abreviada, y son los siguien-
tes:

El apéstofre que se obtiene pulsando
[SHIFT] y [7] es la abreviatura del co-
mando REM. El editor del BASIC admi-
te esta abreviatura, y al listar un progra-
ma no la expande, es decir, no la con-
vierte en la palabra REM.

El signo de interrogacion cerrada es
la abreviatura del comando PRINT; en
esta ocasion el editor si lo expande, por
lo cual si al escribir una linea de progra-
ma utilizamos este signo, por ejemplo,
10 ? «<HOLA, al pedir el listado al orde-
nador observamos que la linea 10 se
ha transformado en 10 PRINT «HOLA».

Observaras que en la parte inferior
derecha del teclado hay dos barras in-
clinadas. La situada mas a la izquierda,
como probablemente sabras, es el sig-
no de division. Pero tal vez no sepas
que la situada a la derecha representa
a la funcion division entera. Por ejem-
plo, si le dices al ordenador PRINT 5/2
su respuesta sera 2.5, mientras que si le
pides que ejecute PRINT 5/2, su res-
puesta serd 2. El mismo resultado se
obtiene con PRINT INT (5/2).

Los simbolos [1] [$] y [%] estan rela-
cionados con las variables. Como posi-
blemente ya sepas, nuestro AMSTRAD
almacena los nimeros en memoria co-
mo numeros reales, es decir, con todos
sus decimales, mientras no le digamos
lo contrario. Pero si utilizamos, por
ejemplo A%=12 guarda la variable A
como numero entero. ;Qué cudl es la

diferencia? Pues entre otras cosas, que
mientras que un nuamero real ocupa
cinco bytes, un numero entero sélo
ocupa dos, aparte de que estos ultimos
se procesan mas rapidamente. Portan-
to, es recomendable que mientras se
utilicen variables cuyo contenido pre-
veamos que siempre va a ser real, las
definamos como tales. El simbolo []
define una variable real, por lo cual A=
3y A!=3 son expresiones equivalentes.
Y por ultimo, el simbolo [$] define una
variable de cadena, es decir, que alma-
cena letras o simbolos de puntuacion,
no numeros.

Otro simbolo interesante es [&]. Este
se utiliza para definir un nimero que no
esté escrito en base diez. En el caso del
AMSTRAD puede ser haxadecimal
(por ejemplo, &FC00 o &HFCO00) o bi-
nario (por ejemplo, &X11111100).

La flecha que aparece a la izquierda
de la tecla [CLR] corresponde a la fun-
cion matematica exponenciacion. Asi,
cinco elevado al cuadrado se escribe
51 2. En la mayoria de las impresoras
se encuentra representado por una pe-
quefia e invertida, semejante al acento
circunflejo francés.

Y por ultimo, veamos los dos simbo-
los situados aladerecha de la P. El infe-
rior, conocido como «arroba» es una
funcién del BASIC que nos devuelve la
direccion de memoria en que se haya
almacenada una variable (prueba a
definir A=13 y luego ejecuta PRINT

A). El superior, que al teclearlo apare-
ce en la pantalla como una linea verti-
cal, se utiliza para llamar a unos co-
mandos BASIC especiales, que pue-
den hallarse bien en una ROM (por



ejemplo, los que manejan la unidad de
disco para CPC 464) o ser cargados en
RAM (comandos RSX o comandos re-

sldentes). Los usuarios de los modelos
664 y 6128 estaréis ya familiarizados
con este simbolo.

Luisa Freire, residente en Alcobendas (Madrid), nos dice en su amable carta
gue, segun el manual del CPC 6128, para utilizar el LOGO version 3 es necesario
cargar primero el CP/M Plus y luego Introducir el disco del LOGO y decirle al or-
denador SUBMIT LOGO03. Sin embargo, haciendo esto no consigue que funcio-
ne, mientras que si lo consigue diciéndole s6lo LOG03. Nos pregunta si es un

error del manual.

Bien, Luisa: lo que el manual no te
explica es la funcién de SUBMIT. SUB-
MIT es un comando CP/M que toma las
instrucciones a ejecutar de un fichero
con extension .SUB y las ejecuta. Pue-
des ver que en el disco del LOGO se
encuentra un fichero LOG03.COM (es-
te es el logo), y otro LOG03.SUB. Prue-
ba a decirle al ordenador, una vez car-
gado el CP/M, lo siguiente:
TYP LOG03.SUB

y te respondera:
SETKEYS KEYS. DRL
LOGO03

Estos son los comandos que se eje-
cutan. El hecho de que ati no te funcio-
ne se debe, probablemente, a que has
retirado la patilla de proteccion de esa
cara del disco, y esto hace que el co-
mando SUBMIT no funcione, ya que
para ello necesita escribir en el disco, y
tu no le dejas. Por cierto, si estas utili-
zando el disco original que viene con el
ordenador, te aconsejamos que hagas
una copia y utilices siempre esta, recor-
dando no proteger el disco retirando la
patilla de proteccion.

Manuel Roldan, desde Huesca, nos pregunta qué diferencias existen entre
el monitor color y el monitor de fésforo verde, y si esta justificada su diferencia

de precio.

La primera diferencia que se advierte
entre ambos es el tamafio. El monitor
en color es bastante méas grande y tam-
bién mas pesado. Sin embargo, si tie-
nes ocasion de ver a la vez un monitor
color y otro de fésforo verde trabajando
en el modo 2 (80 caracteres por fila),
observaras una de las diferencias mas
notables. Efectivamente, en el monitor
en color las letras se hacen més confu-
sas, y utilizar un programa que se sir-
va de este modo, como por ejemplo el
procesador de textos con el que se esta

escribiendo esta respuesta, resulta
bastante cansado para la vista.

Por otro lado, es innegable que un
juego como, por ejemplo, SORCERY,
pierde mucho de su encanto visto en
un monitor de fosforo verde. Cada uno
tiene sus ventajas e inconvenientes, y la
diferencia en el precio se debe, al mar-
gen de politicas comerciales, pues
como ya sabes las cosas no valen
lo que cuestan, sino lo que se paga
por ellas, al precio de los compo-
nentes.

TUM/CRO
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Roberto Garcia, residente en Logro-
flo, nos escribe una larga carta quejan-
dose de la incompatibilidad del ¢PC
464 y el CPC 6128. El problema le sur-
ge al haber tenido durante algun tiem-
po un CPC 464, en el cual utilizaba, en-
tre otros, el juego D.T. Decathlon. En la
actualidad posee un AMSTRAD CPC
6128,y su queja se debe a que el citado
juego no funciona en su nuevo ordena-
dor.

Efectivamente, ese juego, como al-
gunos otros, solo funciona en el 464, y
no lo hace en el 664 ni el 6128. Esto se
debe, por un lado, a ciertas diferencias
en la ROM, y por otro lado, a una falta de
prevision de los creadores del juego.

En la parte media-alta de la RAM
existen unas instrucciones de salto
especiales que permiten acceder a las
rutinas del sistema operativo que se
encuentran en la ROM baja. Si un pro-
grama utiliza siempre esas instruccio-
nes de salto para acceder al S.O., sera
compatible con los tres modelos de
CPC. Esto presenta, sin embargo, el in-
conveniente de que resulta algo mas
lento que realizar directamente el cam-
bio de ROM por RAM y llamar a la rutina
requerida.

Sin duda, en un afan de que el juego
fuera mejor y mas rapido, los progra-
madores que lo desarrollaron tomaron
este segundo camino, con lo cual, al
ejecutarlo en un 6128, las direcciones
de llamada a las rutinas del Sistema
Operativo ya no son validas. Desgra-
ciadamente, la Unica solucidon posible
para esto es rehacer el juego, cambian-
do las direcciones que sea necesario.
Es un trabajo que no le recomendamos
a ningun lector.



Programas para

AMSTRAD CPC 6128 %WA%E
AMSTRAD PCW 8256 S

dBT«W OR °F«M-°E

Adquiéralos en cualquier
establecimiento autorizado
o directamente a:

Casa de Software, s.a.
NUEVA DIRECCION:
TAQUIGRAFO SERRA, 7, 5» B
Tels. 321 96 36 - 321 97 58
08029 BARCELONA

C BASIC COMPILER
A PASCAL MT +  Giopime 20«
Lenguaje estructurado de

alto nivel. Para educacion,
industria y gestion.

DR DRAW

Programa de dibujo para
diagramas técnicos, logotipos,
presentaciones, etc. En color.

DR GRAPH

Programa para realizacion
de graficos cstadisticos tipo
pastel, barras, etc.

L Deseo recibir informacion de los Siguientes programas:
rEAUZAMOL<:
j Deseo recibir contra reembolso los siguientes programas:
WS TROFAGE GRAMAS J g prog 5
. . . Nombre:
S°ldnu“ sUos producto Direccién:
Poblacion:

DE DESCUENTO SI SE
SUSCRIBE ANTES DE
30-6-86

SUSCRIBASE POR UN ANO A TU MICRO AMSTRAD POR 2.995 PTAS.

PRECIO DE PORTADA: 350 PTAS; 11 NUMEROS (suscripcion anual): 3.850 ptas.
USTED SOLO PAGA 2.995 PTAS. AHORRANDOSE 855 PTAS.

BOLETIN DE SUSCRIPCION

DESEO SUSCRIBIRME A TU MICRO AMSTRAD AL PRECIO DE 2.995 PTAS., POR EL PERIODO DE UN ARO, A PARTIR DEL NUMERO . INCLUSIVE
H envio certificado lleva una sobrelasa de 300 pias.
EL IMPORTE LO ABONARE DE LA SIGUIENTE MANERA:

CHEQUE BANCARIO QUE ADJUNTO A NOMBRE DE INGELEK I GIRO POSTAL NO

CONTRA REEMBOLSO A PAGAR CON EL I." ENVIO EN SU TOTALIDAD

1 TARETADECREDITON" ___ FECHA DE CADUCIDAD_

NOMBRE DEL TITULAR___
Firma,

APELLIDOS . . NOMBRE .

DOMICILIO .

CIUDAD _ . CODIGO POSTAL.

PROVINCIA . _ TELEFONO _



PENMAN: Plotter Robot: 3 colores: 50 mm./seg.: RS232C y RS423

RITEMAN 15 IBM: 160 cps: 8 K buffer: NLQ

RITEMAN 10-11-1BM RITEMAN F+: CENTRONICS: NLQ: IBM
160 cps: 8 k buffer: NLQ RITEMAN C+: COMMODORE: NLQ.



C-64 - Spectrum - Amstrad

Defiende tu espacio aéreo

ittt AVIHHK

Simulacién de vuelo tri Cinco niveles, quince
tlimensional de combate escenarios y capacidad
aéreo y ataque al suelo. de juego estratégico.

Estas en la cabina del caza que seria el suefio

de cualquier piloto, pero desde luego eres un SKYFOX es el juego que més rapidamente
mal suefio para el pobre tipo que tienes delante, confiado se esta vendiendo en toda la historia de Electronic ARTS.
en una mision sin problemas. Caliéntale la tobera con tus Posee la més asombrosa animacion de alta velocidad
laser y apartate mientras estalla en una que hayas visto en tu ordenador.

bola de fuego. Rapidamente ponte en Ahora puede ser tuyo totalmente

picado para caer sobre los blindados Sk y f O X traducido al castellano.

EN CASTELLANO
DRO SOFT P.V.P. 2.500 ptas. ELECTRONIC ARTS

CARACTERISTICAS: NACIONALIDAD: Federacion galactica. FABRICANTE: | OBEY ASTRONAUTICS TIPO: Caza interceptor multipropdsito PROPUL
SION AUXILIAR: Un generador antigravitatorio a 66 MKI rRIPULACION: Un humano. ARMAMENTO: Dos cafiones laser de fuego continuo de 70 kilojulios
10 toneladas de empuje. 5 misiles rastreadores de calor tipo PHOENIX 5 misiles guiados por radar tipo TYPHOON DEFENSA: — 2 unidades deflectoras YVCRC

AYUDAS ELECTRONICAS: Radar SCANNER de largo y corto alcance conectable al piloto automatico. VELOCIDAD EN ATMOSFERA: — 3.000 MPH
(Mach 1V a 35.000 piés).

Editado por DRO SOFT Fundadores, 3 - 28028 Madrid.
Tel.: 255 45 00/09

enemigos, como la peste entre los cerdos.
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