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¡Ven a conocer el apasionante mundo 
de los ordenadores Amstrad!
Las más importantes empresas españolas y europeas 
del sector se dan cita en Madrid para presentar y 
ofrecer sus más recientes productos para AMSTRAD.

Programas de acción, juego, aventuras... Programas 
educativos, de utilidades, lenguajes... Programas de 
gestión y profesionales... Cientos de títulos inéditos...

Periféricos, ampliaciones de memoria, emuladores,

tabletas gráficas, digitalizadores, impresoras, lápices 
ópticos, redes de comunicación, discos duros, 
sintetizadores de voz, correo electrónico, tratamiento 
de imágenes...

Las últimas novedades editoriales... Todas las 
revistas...

Una ocasión única para conocer de “primera mano” los 
increíbles ordenadores personales AMSTRAD y todo 
cuanto para ellos se produce en el mundo.

• Patrocinada y organizada por 
AMSTRADESPAÑA

• Horario continuo de 10:00 a 19:30
• Entrada: 200 ptas.
• Sorteo de Ordenadores AMSTRAD entre 

los visitantes.

I a  F E R I A  ’
I N F O R M A T I C A 23-24-25 MAYO

Palacio de Exposiciones y Congresos de Madrid
P.° Castellana, 99. 28046 MADRID
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LOS MEJORES PROGRAMAS 
■OFESIONALES DEL MUNDC

PARA AMSTRAD

M ICROSOFT

1
!

MULTIPLAN
Una de las más prestigiosas y completas "hojas de cálculo* del 
mundo. Rápida y versátil, ofrece prestaciones, como la de relacio­
nar varias hojas entre sí, que no son frecuentes. La capacidad de 
ejecutar ordenaciones alfabéticas o numéricas, sus posibilidades en 
cuanto a formato en pantalla y en impresora, los menús en panta­
lla y la potencia de cálculo, son características distintivas y desta­
cabas de MULTIPLAN.

P V P : 1 5 .1 0 0 .-  P ts. ( +  IV A )
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MBASIC INTERPRETER
Reconocido como el estándar mundial de los lenguajes intérpretes 
para microordenadores. Fácil de aprender y utilizar.

P V P : 1 5 .1 0 0 .-  P ts. ( +  IV A )

El lenguaje más utilizado en aplicaciones cinetíficas y de ingeniería, 
es una potente implementación del ANSI-FORTRAN X3.9

P V P : 2 4 .9 0 0 . -  P ía s . ( +  IV A )

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

P V P : 1 2 .0 0 0 .-  P ta s . ( +  IV A )

Totalmente compatible con el MBASIC Interpreter pero con una ve­
locidad de ejecución de 3 a 10 veces más rápida. Traduce el códi­
go fuente a código objeto y permite una utilización más eficaz del 
espacio.

P V P : 1 5 .1 0 0 .-  P ta s . ( +  IV A )

Lenguaje COBOL según el estándar ANSI, especialmen­
te útil para manejar grandes volúmenes de datos.

P V P : 4 8 .5 0 0 . -  P ta s . ( +  IV A )

El Generador de Programas por excelencia. Permite crear bases de 
datos relacionados a partir de comandos sencillos y sin requerir co­
nocimientos de programación. Las aplicaciones de dBASE II son in­
contables y cada usuario puede desarrollar las que mejor se adap­
ten a sus necesidades: ficheros y mailings, contabilidades, nóminas, 
control de costos, control de almacén, facturación, etc. Ampliamen­
te acreditado como uno de los programas más útiles y recomenda­
bles de cuantos existen para microordenadores. Manual en coste-
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P V P : 1 7 .8 0 0 .-  P ta s . ( +  IV A )

:PC 612
d  D IG IT A L  
R ESEAR C H
The creators of CP/M "

XI
Programa interactivo para la creación y edición de gráficos y dia­
gramas. Tres elementos básicos —líneas, texto y símbolos— son uti­
lizados para producir gráficos de alta calidad... logos, diagramas 
de bloques, diagramas de flujo, etc. Los símbolos, tipos de letra y 
estilos de líneas, pueden alterarse y modificarse a voluntad del 
usuario.

PVP: 15 .100.- Pts. (+  IVA)

Generador de gráficos —de líneas, barras, columnas y de pastel- 
de muy sencillo manejo. Permite incluir textos y leyendas con gran 
flexibilidad de creación y edición.

P V P : 1 5 .1 0 0 .-  P ta s . ( +  IV A )

El más rápido PASCAL existente con implementación completa del 
estándar ISO. Un compilador de código nativo que genera en for­
mato reubicable para usar con su montador de enlace (linker).

P V P : 1 5 .1 0 0 .-  P ta s . ( +  IV A )

Versión mejorada del clásico lenguaje CBASIC, con mayor veloci­
dad de ejecución y altamente flexible diseñado especialmente para 
el desarrollo de programas de gestión. Incluye el linker LK-80, que. 
cambia la salida del compilador con la rutinas de biblioteca y per­

mite el encadenamiento de módulos.
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AL DIA 6

A TOPE. Nightshade 8

PASO A PASO. Multitarea y colisión 1 8

EL PROFESIONAL. Gestión médica 22

AMSWARE. Bruce Lee.
A view to a kill. 3D gran prix. 
Friday the 13th. 2 7

PUCHO Y FARADIO. Pucho y 
Faradio en un amstraño mundo 3 3

RASTRO 3 7

TALLER. Sintetizador de voz M.H.T. 3 8

EN LA CUMBRE 4 2

AULA INFORMATICA. Ideas 
didácticas sobre informática 4 4

MULTISOFT. A la carta 4 9

TECLEANDO. Simón 5 6

RET. La pantalla de texto 5 8

DON DIABLO 6 4
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NIGHT SHADE. El mundo de las 
tinieblas estudiado A TOPE.
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La más amplia información sobre el manejo 
de la pantalla y las rutinas del firmware TXT 
VDU (unidad de visualización en video para 
textos).

Uno de los efectos más importantes en 
cualquier juego de acción explicado PASO A 
PASO: multitarea y colisión.

Todos los cinéfilos habrán 
disfrutado lo suyo con el film 
ENCUENTROS EN LA TERCERA 
FASE. Con el programa Simón 
puedes entrenarte por si acaso 
tienes que seguir algún día una 
conversación de colores y sonidos.

En AL DLA una noticia bomba 
todavía caliente, recién salida del 

homo de su graciosa majestad THE 
FINANCIAL TIMES: Amstrad 

Consumer Electronics compra la 
Sinclair Research.
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Siempre se ha dicho que mayo 
es el mes de las flores, pero en 
este mundillo informático, po­

demos asegurar sin temor a equivo­
carnos que mayo es el mes de las fe­
rias; a falta de una, dos, y la última de 
ellas dedicada muy especialmente a 
nosotros, los «Amstradictos».

A partir del próximo martes 13 
(vaya con la fechita) y hasta el dom in­
go 18, se desarrollará en Barcelona 
las bienal INFORMAT’86, que se 
constituye como una feria internacio­
nal de informática, en la cual toman 
parte las más destacadas firmas co­
merciales dedicadas desde la infor­
mática de alto nivel, hasta los mi­
croordenadores domésticos, así co­
mo las actividades relacionadas con 
el sector, tales como las casas de 
software o la prensa técnica.

Así pues, cómo íbamos a faltar no­
sotros. Podréis encontrarnos en el

Barcelona del 13 al 17 de Mayo de 1986
Hirdwir» Equipo» • Software / Servido» ■ Telecomunicación*» (Equipo» y Servicio»)

Material Informático Auxiliar • Servido» y Cornuda

Feria de Barcelona

stand INGELEK, S.A., tanto en INFOR- 
MAT como en EXPOTRONICA, la fe­
ria internacional de electrónica que 
tendrá lugar en el mismo Recinto Fe­
rial barcelonés. No olvidéis hacernos 
una visita, aunque para los que no os 
podáis desplazar hasta la bella ciu­

dad portuaria, publicaremos en 
nuestro próximo número de junio 
cumplida información sobre nuestras 
actividades en la exposición.

Por otra parte, las jornadas del 23, 
24 y 25 de mayo (viernes, sábado y 
domingo, para más señas), tendrá lu­
gar en el Palacio de Congresos y Ex­
posiciones de Madrid (Castellana, 99, 
no te pierdas) la 1.a Feria Informática 
AMSTRAD, que contará con la parti­
cipación de multitud de empresas, 
nacionales y extranjeras, cuyos pro­
ductos se destinan a nuestros orde­
nadores AMSTRAD.

De esta feria, que cuenta con la in­
dudable garantía de ser organizada 
por INDESCOMP, recibiréis también 
una amplia información en el número 
3 de nuestra revista, pero ni que decir 
tiene que la asistencia de cualquier 
«Amstradicto» que se precie es prác­
ticamente inexcusable. Bueno, y cla­
ro está, tampoco os olvidéis de apro­
vechar la ocasión de hacernos tam­
bién una visita a nosotros en el stand 
INGELEK, S.A.

LOS CHICOS 
DE SOLCHAGA  
VUELVEN 
AL ATAQUE

P
ronto los españoles nos veremos 
en la obligación de cumplir con 
uno de nuestros más dolorosos 

deberes para con la Patria: sacudirnos 
el bolsillo en la declaración de la Renta 
a Flacienda. Si bien el ordenador no 
nos va a prestar el dinero que nos hace 
falta, sí que puede ayudarnos en la 
confección de los impresos para esta 
dolorosa comisión del deber ciudada­
no.

A tal fin, la firma MASTERSOFT viene 
lanzando al mercado todos los años, el 
programa que nos apoya en la confec­
ción de nuestra declaración de la Ren­
ta: MASTER-RENTA, que por el módico 
precio de 14.900 Pías, se encuentra 
disponible para los modelos 6128, 
8256 y 8512.

Próximamente trataremos más en 
profundidad este interesantísimo pro­
grama en las páginas de nuestra revis­
ta.
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HAWISTRAD

E
l pasado siete de abril, Amstrad 
Consumer Electronics adquirió 
por 5 millones de libras (unos 

1.100 millones de pesetas) los dere­
chos mundiales de fabricación y venta 
de todos los computadores y produc­
tos actuales y futuros déla firma inglesa 
Sinclair Research Ltd. Con esta ad­
quisición, Amstrad controlará también 
la distribución del stock actual de Sin­
clair Computers, al tiempo que asume 
ciertos pedidos recibidos por esta últi­
ma, aunque no se hace cargo de las fá­
bricas, empleados y deudas de Sin­
clair.

Según informaciones procedentes 
del prestigioso diario económico britá­
nico Financial Times en su edición del 
pasado 8 de abril, Sir Clive Sinclair, 
fundador de la compañía que llegó a 
estar valorada en 136 millones de li­
bras (cerca de 30.000 millones de pe­
setas) rechazó una oferta de 5 millones 
en forma de inversiones que le habrían 
permitido continuar en el negocio de 
los microordenadores, prefiriendo dedi­
carse con el dinero obtenido de la ven­
ta de su compañía a la investigación de 
nuevos productos.

Para la explotación de este nuevo 
negocio, Sinclair Research, está for­
mando dos nuevas compañías, rela­
cionadas con la Timex y el Barclays 
Bank. Esta nueva y reducida Sinclair 
Research se erigirá en una asesoría de

investigación y un pequeño negocio de 
venta de televisores de bolsillo.

Amstrad es una de las compañías 
británicas con una mayor velocidad de 
crecimiento, cuyos productos van des­
de grabadores de vídeo y sistemas de 
audio de bajo coste, hasta ordenado­
res personales.

A principios de este año, esta com­
pañía sorprendió a los analistas finan­
cieros londinenses al anunciar unos 
beneficios previstos para el último se­
mestre del año cercanos a los veintisie­
te millones y medio de libras (unos 
6.000 millones de pesetas).

El negocio de ordenadores Sinclair 
es una de las múltiples aventuras en las 
que la buena suerte no ha acompaña­
do finalmente al, en ocasiones, brillante 
y a menudo errático empresario. Su pri­
mera compañía, Sinclair Radionics 
fue financiada por el National Enter­
prise Board estatal a últimos de los 70. 
Por otra parte, Sinclair Vehicles, que 
intentó vender triciclos eléctricos, que­
bró el último año, pocos meses des­
pués del lanzamiento del producto.

Amstrad, uno de los más grandes 
productores de microordenadores, con 
al menos un cincuenta por ciento de 
mercado británico, pagará 11 millones 
de libras más (aproximadamente 2.420 
millones de pesetas) a Sinclair y sus 
principales subcontratistas por las 
existencias, trabajos en curso y pedi­
dos.

Amstrad anunció que uno de sus pri­
meros objetivos será solventar el pro­
blema de falta de fiabilidad que se ha 
visto asociada a los productos Sinclair. 
Además, los fabricantes ingleses de 
Sinclair Computers (Timex, AB Electro­
nics y Thorn EMI) han recibido la oferta 
de competir para la obtención de nue­
vos pedidos, frente a la producción co­
reana habitual en lacompañíacompra­
dora.

Se espera que Amstrad consiga po­
tenciar los productos Sinclair con su 
especial habilidad para el manejo del 
mercado y control de existencias, que 
tanto había dejado en el olvido Sir Cli­
ve. Por otra parte, Sinclair queda libre 
de los problemas inherentes al mundo 
de los negocios, pudiéndose concen­
trar en su punto fuerte: la investigación. 
Si ésta da a luz un producto comerciali­
zadle, Amstrad tendrá una opción pre­
ferente para el lanzamiento del mismo.

El precio de venta fijado en cinco mi­
llones de libras pone de manifiesto la 
apurada situación económica de Sir 
Clive, dado que Amstrad espera unas 
ventas de 750.000 unidades anuales 
de los productos Sinclair, lo cual le ha­
ría prácticamente amortizar el desem­
bolso generado por la compra en un 
período próximo a un año. Los 136 mi­
llones de libras en que en tiempos se 
valoró la Sinclair Computers han que­
dado reducidos a un amargo recuerdo 
para el intrépido empresario.
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NIGHTSHADE
Ahora no puedes echarte atrás, has entrado en la ciudad de las 

sombras, un lugar maldito, inundado por el misterio y la duda 

de saber qué peligro acecha detrás de cada esquina. Mide tus 

pasos y entra en el diabólico reino de NIGHTSHADE.

C
omo recordarás, tú fuiste el 
ganador del concurso convo­
cado por el alcalde del pueblo, 

Mr. Pin Hito Deloro. El reunió en la 
plaza a la mayoría del pueblo y se di­
rigió a todos nosotros con estas pa­
labras: «La situación es insostenible, 
el peligro nos acecha y en cualquier 
momento el diablo podría llamar a la 
puerta de nuestra propia casa».

Tras una breve pausa y mirándo­
nos con ojos inquietantes (propios 
de recaudador de impuestos) pre­
guntó: ¿Alguno de vosotros estaría 
dispuesto a luchar cara a cara con el 
mismo diablo, mostrando su valentía 
y nobleza, jugándose la vida por no­
sotros, con mínimas posibilidades 
de sobrevivir?

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

LA CIUDAD DE LAS SOMBRAS

«Hace mucho tiempo cuando los 
abuelos de tus abuelos todavía no 
habían nacido existía al otro lado del 
valle una hermosa ciudad, llena de 
belleza y de luz. Las flores brillaban 
como el oro, las mujeres eran todas 
bellas, los ríos eran cristalinos y en­
cima tenían un buen alcalde». Mr. Hi­
to esbozó una pequeña sonrisa y 
añadió: «Yo, claro».

Era la ciudad de la luz, en ella no

existía la noche, ni el mal ni la triste­
za, pero un día, por sorpresa, el sol se 
apagó y cuatro emisarios del diablo 
tomaron la ciudad precipitándose 
sobre ella. Los habitantes gritaban 
despavoridos viendo como sus se­
mejantes se convertían en horribles 
monstruos, cuya voluntad estaba so­
metida a la del propio diablo.

Todos acabaron del mismo modo 
y ahora vagan por la ciudad en busca 
de víctimas, de valientes que inten­
ten retar la fuerza del diablo. Tan só­
lo logré escapar yo, crucé el valle y 
llegué hasta aquí, donde he perma­
necido estos últimos años. Pero ha­
blemos ahora del demonio».

EL SEÑOR DE LA CIUDAD

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

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

ESQUELETO -  MARTILLO
MUERTE -  RELOJ DE ARENA
ESPECTRO- CRUCIFIJO
FANTASM A- BIBLIA
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Si consiguieras destruirlos a todos, el 

diablo sería enviado a las más profun­
das entrañas de la tierra y jamás se vol­
vería a saber de él. Las armas tienen la 
peculiaridad de parpadear cuando tie­
nen cerca el emisario que destruye ca­
da una. Pero no será tan fácil encontrar­
los, puesto que por toda la ciudad exis­
ten innumerables enemigos que ahora 
te voy a describir».

LOS ENEMIGOS DE LA 
CIUDAD

«Cuando los cuatro emisarios del 
diablo se apoderaron de la ciudad con­
virtieron a sus habitantes en terribles 
monstruos, que bajo las órdenes del 
mismísimo Lucifer te atacarán a lo lar­
go y ancho de la ciudad. Estos se en­
cuentran por las calles y por los edifi­
cios y su única misión es acabar conti­
go.

Lo más peligroso son las llamas, 
las cuales se abalanzarán sobre ti sin 
piedad y por sorpresa cuando menos 
te lo esperes. Suelen aparecer cada 
cierto tiempo y te perseguirán vayas 
donde vayas, hasta cualquier parte de 
la ciudad. Las encontrarás tanto en la 
calle como en los edificios.

Para acabar con ellos encontrarás en 
las habitaciones unos objetos pululan­
do de un lado a otro de la estancia y tan 
sólo haciendo contacto con ellos se 
convertirán en valiosas armas para li­
brarte de los monstruos.

Estas armas son de tres tipos, 
unas con form a de disco, otras son 
bolas de acero con cortantes y palos 
cuyo efecto sobre los monstruitos de la 
ciudad será siempre el mismo: su des­
trucción.

Algunos especímenes extraños de 
monstruos no serán destruidos con tus 
armas y encima se multiplicarán, por lo 
que has de tener cuidado con disparar­
les a considerable distancia aunque lo 
más aconsejable es utilizarlas tan sólo 
en caso de tremenda emergencia.

Y mucho cuidado, porque tus armas 
sólo funcionan contra estos seres ma­
lévolos y no contra los cuatro emisarios 
del diablo, los cuales tan sólo serán 
destruidos cada uno con su objeto co­
rrespondiente. Ahora te hablaré de la 
estructura de la ciudad».

EL MAPA DE LA CIUDAD

Mr. Hito desapareció un momento y 
trajo consigo un gran mapa: el mapa 
de la ciudad de las sombras, el cual 
nos hemos permitido reproducir en es­
te artículo. Y empezó a hablar de nue­
vo: «La ciudad de las sombras es de 
forma cuadrangular y se compone de 
285 edificios, los cuales deberás exa­
minar uno por uno hasta encontrar las 
cuatro armas que acabarán con el dia­
blo.

La Biblia, el mazo, la cruz y el reloj de 
arena pueden encontrarse en cual­
quier lugar de la ciudad, al igual que los 
emisarios. Podría darse el caso, inclu­
so, que encontrarás varias en un mis­
mo edificio.

La ciudad posee así mismo tres pla­
zas en cuyos centros se hayan unos 
patios de columnas que facilitarán tu 
situación en el mapa. Debes situarte en 
él y a partir de esos comenzar a visitar 
uno a uno todos los edificios de la ciu­
dad.Te recomiendo que siempre mires 
hacia el Norte, en caso contrario, debe­
rás dar la vuelta al mapa.

No pierdas nunca el mapa o acaba­
rás vagando perdido por la ciudad y tu 
final será irremediable. El mapa será tu 
arma más poderosa y gracias a él aún 
guardas alguna esperanza de éxito.»

EL VALOR DE TU VIDA

«Realmente despreciable, y aún lo 
sería más si no estuviera el mapa en tu 
poder, ya que las posibilidades de éxito 
son teóricamente mínimas y práctica­
mente nulas. Así, con la moral A TOPE 
te explicaré como en la ciudad de las 
sombras tu vida será como la de un fe­
lino.

Todo el mundo sabe que los gatos 
tienen siete vidas, tú, tienes menos 
suerte y sólo tienes seis, sin embargo, 
tus vidas valdrán allí como tres cada 
una, dando un total de dieciocho vidas. 
¿Cómo es esto?, muy fácil, cuando al­
gún monstruillo te agarre tu color cam­
biará, sabrás que tu energía se debilita, 
la segunda vez volverás a cambiar de 
color y a la tercera, por fin, morirás. Es­
tos colores serán blanco, amarillo y na- 
ranaja, respectivamente.

Cuando mueras, resurgirás de tus 
propias cenizas cual Ave Fénix, y así
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hasta gastar tus seis triples vidas. La 
leyenda también cuentaqueal matar 
a uno de los emisarios del mal, este 
cambiará también de color.

Aún así, pronto te darás cuenta de tu 
corto número de vidas. El poder del 
diablo es enorme y su ejército de in­
cansables monstruillos (algunos bas­
tante simpáticos por su aspecto; no por 
sus intenciones, desde luego) no ceja­
rán en su intento de convertir tu paso 
por NIGHTSHADE en un completo cal­
vario.

Fue entonces cuando le hiciste 
aquella tonta pregunta al viejo alcalde: 
«¿Cree usted que tengo posibilidades 
de regresar con vida?»... La mirada del 
anciano fue bastante expresiva.

DESPEDIDA Y CIERRE

Mr. Hito te entregó el mapa y conti­
nuó diciendo: «Tan sólo me faltan algu­
nos detalles por aclararte. Además de 
las armas que podrás recoger en los 
edificios para defenderte de tus enemi­
gos encontrarás dos tipos de objetos 
más: pócimas y botas aladas.

Las pócimas te harán recuperar la 
energía perdida cuando algún mons- 
truillo te haya alcanzado y lograrás vol­
ver a tu color normal, el blanco. Las bo­
tas aladas te convertirán en un auténti­
co correcaminos, alcanzando una ve­
locidad tres veces superior a la normal.

Ahora ya estás preparado para en­
trar en el tenebroso mundo de Nights- 
hade, pero recuerda, pase lo que pase, 
aunque veas peligrar tu misión, aunque 
veas tu muerte llegar, recuerda mi ulti­
mo y más grande consejo: «pulsando 0 
vuelves a empezar».

¡SUERTE!

1 CALIFICACION i

| Originalidad: I
Adicción: I
Gráficos: !

i Dificultad: I
! Sonido: |

Desesperación: ]

| Calif. media: 1 2 3 4 5 6 7 8 9 id



COMO EXPERIMENTADO MERCENA­
RIO CUIDADOSAMENTE ENTRENADO 
EN LAS ARTES MARCIALES, DEBES 
CUMPLIR LA MISION QUE TE HA 
SIDO ENCOMENDADA:
ROBAR EL DISCO QUE CON 
LA LISTA DE LOS REBELDES 
TIENE EL GRAN 
DICTADOR.
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Y COLISION
Continuamos viendo nuevas técnicas para el movimiento de los grá­
ficos. Esta vez nos ocuparemos de la simulación de multitarea y coli­
sión, procurando no tropezar con nada por estar ocupados a la vez 
en muchas cosas.

n el número anterior tuvimos oca- 
: - " sión de poner en práctica las téc- 
mm nicas del movimiento. Así, conse­
guíamos representar el movimiento de 
un carácter determinado.

Pero, aunque esto fuera suficiente 
para confeccionar un juego sencillo, no 
lo sería tanto para conseguir la dinámi­
ca y realismo de un buen juego. ¿Y que 
es lo qué nos falta para conseguir ese

dinamismo? Pues, sencillamente mo­
ver varios gráficos a la vez. Esto es, lo­
grar el efecto de multitarea.

Pero, ¿realmente existe la multita­
rea? O dicho de otra forma, ¿puede el 
ordenador dibujar dos caracteres al 
mismo tiempo? La respuesta es rotun­
da: NO.

¿UNO O  VARIOS CURSORES?

Como ya sabemos, para lograr el 
movimiento de un carácter, lo que de­
bemos hacer es «escribirlo», borrarlo y 
volverlo a escribir, ahora con la nueva 
variación, ya sea ésta de posición, for­
ma o color (según exponíamos en 
nuestro número anterior).

¿Y sí quisiéramos representar el mo­
vimiento de dos o más caracteres a la
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vez? ¡Exactamente! Como ya habrás 
adivinado, agudo lector, tendríamos 
que utilizar la técnica anterior para ca­
da uno de los caracteres.

Hemos dicho que no podemos dibu­
jar dos o más caracteres a la vez. Pero, 
¿por qué? El motivo es, ni más ni me­
nos que la ausencia de dos o más cur­
sores en el ordenador. Justamente, tu 
Amstrad, sólo tiene un cursor y por lo 
tanto, sólo puede escribir un carácter 
de una vez. Entonces, y siguiendo con 
el cuestionario, ¿cómo se puede con­
seguir la multitarea? Sencillamente, no 
se puede conseguir. Algunos diréis; 
¡menos mal, ya hemos terminado este 
tedioso artículo! Nada más lejos de la 
realidad, pues me queda cuerda para 
rato.

Efectivamente, no podemos realizar 
la multitarea, pero sí se puede simular.

ENGAÑA AL ORDENADOR

Realmente, deberíamos decir, «en­
gáñate a tí mismo» porque al Computer 
no hay quien se la dé, pero ¿no te gusta 
más así? ¿Y en qué consiste ese ardid? 
La clave, podríamos decir que se en­
cuentra en la VELOCIDAD.

Cuando a un ordenador le damos las 
órdenes precisas para que realice el 
movimiento de dos caracteres simultá­
neamente, éste.lo ejecuta a gran veloci­
dad, permitiendo engañar a la vista. Él 
resultado: el ojo es incapaz de percibir 
el desplazamiento del cursor, dando la 
sensación de que los dos caracteres se 
están moviendo a la vez.

Para que salgas del letargo en que te 
encuentras sumido, vamos a poner un 
ejemplo, con la condición de que lo in­
troduzcas en «tu micro».

10 MODE 2:a=l:b=80 
20 vel=60:d=12:e=15 
30 FRAME 
40 LOCATE a,d:PRINT CHR*<243>
50 FRAME
60 LOCATE b,esPRINT CHR*<242>
70 FOR ret*=l TQ velsNEXT 
80 LOCATE a,d:PRINT CHR*<32>
90 LOCATE b,e:PRINT CHR*<32)
100 a*a+1: b:-b~ 1
110 IF a*00 OR b-1 THEN a=iib-80 
120 GOTO 30

Si analizamos detenidamente este 
ejemplo, podremos observar que real­
mente se trata de una trampa.

En la línea 40 dibujamos una flecha 
con dirección izquierda-derecha, en la 
localización dada (izquierda de la pan­
talla). Seguidamente, (línea 60), hace­
mos lo mismo, ahora con la flecha en 
dirección derecha-izquierda y en la 
nueva localización (derecha de la pan-
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talla). A continuación y tras una breve 
pausa (línea 70), dibujamos un carác- 
tervacíoen el lugar donde se encontra­
ban las flechas (líneas 80 y 90). Es aho­
ra cuando, en la línea 100, damos nue­
vos valores a las variables que determi­
nan el punto de localización «a d» y «b 
e», aumentando en un cuadro por la 
derecha e izquierda, respectivamente. 
Esto se repetirá tantas veces como de­
seemos, simulando la trayectoria de 
dos flechas que se cruzan.

Vamos a imaginar que el ordenador 
fuera mucho más lento. Si así fuera, po­
dríamos observar paso a paso todas 
sus acciones, ¿no es así? Puedes verlo 
tú mismo si introduces las siguientes 
líneas:

45 GOBUB 200 
75 SOBUB 200 
85 GOBUB 200 
95 GOBUB 200
700 FOR ret = 1 TO SOOsNEXT 
210 RETURN

COLISION H Ü P S ¡1 S *Ü P S ^

¿Qué te parece si complicamos un 
poco más todo este embrollo? Podría­
mos añadir un nuevo término llamado 
colisión, el cual, como todos sabéis, 
consiste en que dos objetos choquen 
más que un abejorro metido en una ca­
ja de cerillas.

Cuando se produce una colisión, por 
ejemplo entre dos vehículos, ocurren 
muchas cosas (no vamos a entrar en 
detalles, para no herir la sensibilidad 
del lector). Pero de todas ellas, a noso­
tros nos interesa una por encima de to­
das y es que los dos vehículos (o cual­
quier otro objeto o sujeto) ocupan en 
ese momento la misma posición. Esto 
parecerá una perogrullada (cuando 
dos objetos chocan, están en el mismo 
sitio) y lo es, pero de eso nos vamos a 
servir, para simular una colisión en 
nuestro Amstrad.

Si añadimos a nuestro programa la 
siguiente línea, 25 e =  12, lo único que 
hacemos es situar las flechas en la mis­
ma línea. En el momento en que se en­
cuentran, nos parece que se dan la 
vuelta, cuando la realidad es que se 
cruzan. Esto es debido a un simple 
efecto óptico.

¿Qué más nos puede interesar de lo 
ocurrido en una colisión entre dos ob­

jetos? Por ejemplo, el hecho de que 
uno de los dos o ambos se deforme, 
modifique su posición o se rompa. Ló­
gicamente, si lo que pretendemos es 
conseguir el mayor realismo posible, 
tendremos que representar el impacto 
de alguna manera.

En las siguientes líneas, las cuales 
podrás añadir a tu programa, tienes un 
ejemplo de lo que podría ser un impac­
to entre un cohete y una estrella, lo cual 
comenzará a ser en poco tiempo bas­
tante usual.

13 b=39
14 SYMBOL AFTER 242
15 SYMBOL 243,128,192,126,255,126,192,128,0
16 SYMBOL 242,0,16,254,124,254,16,0,0
17 SYMBOL 255,66,198,19,24,60,B,98,35 
110 1F a=*b THGN 125
125 LOCATE a,d:°RINT CHR*(255)
130 FOR ri't"l TO 1000: NEXT 
140 CLS:GOTO 140

Brevemente, diremos que la línea 14 
deja libres para definir por nosotros, to­
dos los caracteres a partir del 242 (has­
ta el 255). Las líneas 15,16 y 17, definen 
el cohete, la estrella y la explosión, res­
pectivamente. La 110, detecta la coli­
sión. Si el cohete, representado por la 
coordenada «a», se encuentra en el 
mismo lugar que la estrella, represen­
tada por la «b», entonces se produce un 
desvío a la línea 125. Esta, dibuja la ex­
plosión en el lugar exacto en que se 
produjo el impacto. La 130, realiza una 
pausa, la cual marca la duración de la 
explosión y por último, la línea 140, bo­
rra la pantalla y bloquea el programa, 
ocultando el cursor.

PROGRAMANDO CON RUIDO

Con esto no queremos decir que ha­
gas trabajar a la impresora constante­
mente mientras haces tus programas, 
sino más bien, que utilices las grandes 
posibilidades de sonorización que te 
ofrece tu ordenador. Lo que ocurre, es 
que en el caso de nuestro programa, 
lo que necesitamos no es una música 
de moda para amenizar las imágenes, 
sino un ruido que simule el sonido de la 
explosión del impacto. Este podría 
quedar así:

128 SOUND 1,2000,130,15,0,0,25

Y si quisieras rizar el rizo, puedes co­
nectar el turbo de tu nave y oír esa deli­

ciosa melodía que interpretan las turbi­
nas de los cohetes cuando funcionan a 
su máxima potencia...

26 vel = 30
35 SOUND 1,200, 10,9
37 SO'JND 2,500, 10,9,0,0, 13
75 FRAME

NO ES ORO TODO LO 
QUE RELUCE H M H

Así podríamos seguir indefinida­
mente, pero como habrás podido ob­
servar, a medida que vamos añadien­
do comandos, entre la impresión de un 
carácter y la del siguiente, se va apre-
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ciando una disminución en la veloci­
dad de escritura. Esto es lógico ya que 
el ordenador necesita tiempo para 
cumplimentar cualquier instrucción y 
aunque éste es mínimo, la suma de los 
tiempos necesarios para ejecutar la to­
talidad de las instrucciones ya es apre­
ciable (teniendo en cuenta que esta­
mos hablando de fracciones de segun­
do). Además, es sabido que el BASIC 
no es un lenguaje demasiado rápido (si 
lo comparamos con el código máqui­
na), aunque hay que decir en favor de 
los fabricantes de nuestro ordenador, 
que el intérprete BASIC del Amstrad es 
uno de los más rápidos de los de su 
categoría.

De todas formas, empleando estas 
técnicas con un poco de habilidad, se

pueden conseguir resultados sorpren­
dentes, por ejemplo en los juegos, en 
los cuales deberás intentar que el nú­
mero de caracteres que se muevan a la 
vez, sea el menor posible, pues esto se 
traduce en una gran cantidad de des­
viaciones a subrutinas, que en algunos 
casos puede llegar a cortar la ejecu­
ción del programa, con la consiguiente 
aparición del mensaje Memory full.

Si lo deseas, puedes teclear estas 
siete líneas, para ver una clara muestra 
de esto:

1 0 MODE 1

2 0 P R T N T  ■' T u  M i c r o  " ;
3 0 GOSUB 6 0

4 0 P R T N T " P a s o  a P a c o "

5 0  GOSUB 2 0  
6 0  P R T N T  " A m s t r a d  " 
7 0  RETURN

Este programa está claramente mal 
redactado, pues sólo una de las subru­
tinas GOSUB termina con su corres­
pondiente RETURN, pero creemos que 
puede servir de ejemplo. Si sustituyes 
los comandos GOSUB por sus seme­
jantes GOTO, podrás observar que el 
mensaje desaparece y el programa no 
se detiene ¿misterio? Nada de eso. Es­
to sólo ocurre con las instrucciones 
GOSUB, WHILE o FOR, ya que según 
el manual, «El anidamiento de la es­
tructura de control es demasiado pro­
fundo». Lo cual está clarísimo.
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EL AMSTRAD EN 
LA CONSULTA
N o ,  n o  t e  c r e a s  q u e  c u a n d o  n u e s t r o  A M S T R A D  s e  

e s t r o p e e  e s  n e c e s a r io  l l e v a r l e  a  n u e s t r o  m é d ic o  d e  

c a b e c e r a  p a r a  q u e  le  c u r e .  E l p r o g r e s o  d e  l a  t é c n ic a  e s  

a l t o ,  p e r o  t o d a v í a  n o  h a  l l e g a d o  a l  p u n t o  d e  h a c e r  t o m a r  

a s p i r in a s  p o r  e l  t e c la d o  a  u n  o r d e n a d o r  c u a n d o  n o s  

e m p i e c e  a  i n c o r d i a r .  N u e s t r o  p r o p ó s i t o ,  d e l  c u a l  y a  

h a b la m o s  e n  e l  n ú m e r o  a n t e r io r ,  e s  in d ic a r  la s  v e n t a j a s  

q u e  s u p o n e  l a  u t i l i z a c ió n  d e l  o r d e n a d o r  e n  lo s  d if e r e n t e s  

c a m p o s  p r o f e s io n a le s .  E n  e s t a  o c a s ió n  le  t o c a  e l  tu r n o  a l  

m é d ic o .

Posiblemente, ahora mis­
mo, no puedes saber dón­
de te puede ayudar un 

AMSTRAD, quizás porque te 
encuentras muy acostumbrado 
a manejar tus datos de la forma 
convencional de siempre y no 
crees que te pueda aportar na­
da. De momento, debes tener 
en cuenta, que un ordenador te 
va a aportar velocidad en la 
búsqueda de información, ade­
más de permitirte almacenar 
información de una manera

muy cómoda y crear ficheros 
que serían implanteables de 
hacerlos a mano.

Si tras leer este artículo, pien­
sas sinceramente que un orde­
nador te puede ayudar en tu tra­
bajo, anímate entonces a com­
prártelo (ya no son tan caros) y 
utilízalo. Rompe el tradicional 
miedo que se tiene a las «ma- 
quinitas» como si nos fueran a 
morder o a dirigirnos la vida y 
estar sometidos continuamente 
a su voluntad. Nunca te olvides 
que, de momento, tú eres el que 
se encuentra por encima de la 
máquina, lo único que te puede 
pasar es que, al ser tan ventajo­
so trabajar con ella ya «no pue­
da vivir sin ella».

Vamos a analizar diferentes 
aspectos de la profesión médi­
ca (por proximidad, todo lo di­
cho es válido, salvando las dife­
rencias, para veterinaria) en 
donde un ordenador puede 
serte útil. Es posible que existan
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más aspectos que nos haya­
mos dejado en el tintero, pero 
como un primer contacto pue- 
der ser válida.

FICHERO DE PACIENTES

Esta es la utilidad que prime­
ramente habrá acudido a la 
mente de muchos cuando he­
mos hablado de «poner un or­
denador en su vida... médica».

Es normal en cualquier con­
sulta llevar un control de los pa­
cientes que acuden, en donde 
se indican todos los detalles de 
él y su enfermedad. Este siem­
pre ha sido un típico fichero en­
cima de la mesa del médico en 
donde buscaba nuestro histo­
rial o era traído por la enferme­
ra.

Podemos sustituir el fichero 
por un ordenador en el cual ten­
gamos almacenados todos los 
historiales de los pacientes.

Bastaría con teclear su nombre, 
y. nuestro programa de base de 
datos (es el fichero en informáti­
ca) buscaría inmediatamente 
toda la información relacionada 
con él. Una vez que la tenemos 
ante nosotros podemos actuali­
zar el historial escribiendo di­
rectamente en el ordenador to­
das las novedades que surjan o 
realizar una simple consulta. 
Hasta aquí el uso más común 
del ordenador, y a primera vista, 
no ofrece mucha ventaja.

Sin embargo, ¿qué te pare­
cería disponer de un fichero or­
denado por el criterio que de­
sees? Si en el historial de cada 
paciente se encuentra reflejado 
el nombre, fechas en las que 
fue a la consulta, enfermedades 
y tratamientos de cada una, por 
ejemplo, podría tener entonces 
cinco ficheros, cada uno orde­
nado según los criterios ante­
riores con el volumen que ocu­
pa. Si tiene un ordenador basta­

rá con un único fichero y con 
que se escriba una vez la infor­
mación para buscar los datos 
deseados según el criterio (en 
informática recibe el nombre 
de campos) requerido. Ahora, 
si deseas saber quiénes te visi­
taron en un día concreto, sólo 
necesitas escribir la fecha y el 
ordenador se encargará de 
darte la relación completa de 
pacientes. O si quizá quieres 
hacer un estudio sobre las en­
fermedades que has tenido que 
atender, cuáles son más fre­
cuentes y qué tratamientos son 
los más efectivos, lo puedes ha­
cer rápidamente con sólo escri­
bir en el ordenador qué es lo 
que necesitas.

Quizá te pueda resultar poco 
ventajoso consultar toda la In­
formación a través del monitor, 
entre otras cosas porque es im­
posible de trasladar si deseas 
realizar consultas en otros pun­
tos distintos a tu consulta habi­

tual. El problema queda solu­
cionado con una impresora, 
que nos sacará copias en papel 
cuando deseemos, siendo más 
fácil realizar consultas en luga­
res diferentes a donde se en­
cuentre el ordenador. Incluso 
puede realizar automáticamen­
te, copias en papel de todo el 
grupo de historiales que de­
sees, por ejemplo los de una 
enfermedad concreta, y facili­
tarte así el trabajo para tus In­
vestigaciones.

Son evidentes las ventajas 
que presenta: comodidad, sólo 
se escriben una vez los datos; 
espacio, la información se en­
cuentra almacenada en un dis- 
kete o en una cinta de casete; 
rapidez, tiene acceso a cual­
quier historial en un tiempo 
mínimo; y no olvidemos la posi­
bilidad de realizar estudios es­
tadísticos completos, que con 
el sistema tradicional son ¡m- 
planteables.

TABLA DE CONSTANTES

Debido a la gran cantidad de 
análisis y pruebas realizadas 
en medicina, es muy posible 
que se olviden los valores ópti­
mos de ellas. Lo ideal sería te­
ner una tabla con todos ellos 
especificados y ordenados se­
gún un criterio previamente de­
terminado. Posiblemente, dicha 
tabla ocuparía el volumen de 
un libro, sobre todo si, además 
de tenerlo clasificado alfabéti­
camente, lo tenemos por otros 
criterios.

Como es de suponer, el tiem­
po de tardanza de búsqueda no 
será, precisamente corto. Una 
idea para acortar este tiempo 
es tenerlos clasificados por 
análisis completos, pero el tra­
bajo de realización es alto, por­
que algunas de las constantes 
habrá que repetirlas en diferen­
tes análisis, y por tanto escribir­
las más de una vez.

Entremos en escena, o mejor 
en consulta, al ordenador. Si te­
nemos una máquina de este ti­
po, y el programa apropiado, 
podemos ir introduciendo to­
das las constantes. Al igual que 
ocurría con el fichero de pa­
cientes, sólo necesitamos es­
cribir los datos una sola vez.

Ahora podemos ya buscar 
los datos que queramos con­
sultar. Verás como el tiempo de 
búsqueda disminuye. Si se de­

sea mejorar el programa para 
ganar en velocidad lo conse­
guiremos añadiendo en cada 
constante en cuál o cuáles aná­
lisis va a ser utilizado. Así, cuan­
do deseemos consultar las

constantes de un análisis com­
pleto basta con escribir el nom­
bre de este y poder así consul­
tar todos los factores intervi- 
nientes en él. Todo nos sigue 
ocupando muy poco espacio

(el ya mencionado diskete o ca­
sete), además de las ventajas 
del punto anterior. Por supues­
to, que si deseamos llevarnos 
una copia en papel lo podemos 
hacer con la impresora.
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INDICE DE
PUBLICACIONES
PERIODICAS

Todos sabemos que si de­
seamos estar al día en los avan­
ces científicos es necesario leer 
continuamente publicaciones 
sobre las últimas novedades, 
revistas, que muchas veces no 
se leen debido a la falta de 
tiempo, o si se leen, cuando se 
desea consultar un artículo 
concreto, porque nos acorda­
mos vagamente que en alguna 
ocasión leimos aquello, tarda­
mos bastante en encontrarlo, si 
es que lo conseguimos, entre el 
inmenso montón de publica­
ciones que tenemos.

Ahora bien, en el ordenador 
podemos tener almacenados, 
no todos los artículos comple­
tos (ocupa mucho espacio y se­
ría excesivamente trabajoso 
para actualizar y mantener con­
tinuamente la base de datos), 
sino unos resúmenes de ellos, 
que en algunas publicaciones 
especializadas ya viene con­
feccionado. Veamos cómo ha­
cerlo.

En el programa del ordena­
dor podemos almacenar los 
títulos de los artículos, la revista 
en que se encuentra y un pe­
queño resumen de él, que pue­
de ser del tamaño deseado 
aunque una longitud aconseja­
ble sería de cinco a diez líneas, 
para saber exactamente de que 
trata el tema.

Pero si tenemos así el pro­
grama y toda nuestra informa­
ción almacenada será más difí­
cil la búsqueda de las publica­
ciones que si lo hacemos direc­
tamente. Para eso, el ordenador 
nos puede buscar los artículos 
del tema que nosotros quera­
mos. Así, nosotros escribimos 
una palabra clave del tema que 
nos interesa, por ejemplo 
AMIGDALITIS, y buscará auto­
máticamente todos los artículos 
en que aparezca esta palabra. 
Tras leer el resumen de los que 
consideremos interesantes ya 
sólo tenemos que buscar los 
ejemplares de las publicacio­
nes que deseemos (esto toda­
vía no lo sabe hacer un ordena­
dor, pero procura enseñarle al 
tuyo porque a lo mejor...).

LA BIBLIOTECA

La puesta al día de conoci­
mientos, ya mencionado antes, 
no sólo incluye la consulta 
continua de revistas y otras pu­
blicaciones periódicas, sino 
también la compra y lectura de 
libros. Estos pueden llegar a un 
número tan alto que sería acon­
sejable tener informatizada 
nuestra biblioteca.

Las ventajas que tenemos es 
disponer en un único sitio toda 
la información que deseemos 
sobre todos nuestros libros. Así, 
en el ordenador podremos al­
macenar el autor, título, edito­
rial, año de publicación e inclu­
so, si lo deseamos un pequeño 
resumen del tema o del índice. 
Al igual que se comentó con las 
revistas, es posible buscar los 
datos de un libro independien­
temente del criterio utilizado. 
Por ejemplo, si queremos saber 
cuántos libros tenemos de un 
autor concreto nos basta con 
escribir su nombre, o escribir el 
título para sabor qué temas tra­
ta. Igualmente, si tenemos una

palabra clave y deseamos bus­
car información sobre ella, la te­
cleamos en nuestra máquina, la 
cual se encargará de buscarla 
en el resumen o en el título.

Tanto la base de datos de los 
artículos de revistas como el de 
la biblioteca pueden llegar ate­
ner un volumen tan elevado 
que el tiempo de búsqueda en 
el ordenador se puede ver au­
mentado considerablemente. 
Para evitar esto, es aconsejable, 
desde el principio crear un fi­
chero por tema médico, por 
ejemplo: ginecología, oncolo­
gía, histología, patología..., y ca­
da dato introducido agruparlo 
dentro de una de las opciones 
anteriores. Esto no provoca un 
aumento del espacio ya que 
nos sigue valiendo el mismo 
diskete o casete, que ya co­
mentamos más arriba, que si lo 
tuviéramos todo agrupado. Lo 
único que ganaremos es el me­
nor tiempo de búsqueda del or­
denador, ya que éste sólo bus­
cará en el fichero del tema co­
rrespondiente.
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BBAMSTRAD
¿QUE AMSTRAD ES 
ACONSEJABLE?

Dentro de la amplia familia 
de los AMSTRAD podemos ele­
gir, y encontraremos, el ordena­
dor que sea el más apropiado 
para un mayor provecho.

Si tienes problemas de pre­
supuesto entonces lo mejor es 
que te decidas por aquél que 
más te dé por ese dinero. Si los 
problemas económicos no 
existen (¡qué felicidad! ¿ver­

dad?) entonces vayamos anali­
zando lo que viene a continua­
ción y luego decidamos.

En primer lugar, debido a 
que el uso que hemos aconse­
jado aquí para el ordenador es 
para utilizarlo delante del pa­
ciente, por tanto es necesario 
un sistema rápido de búsqueda 
de la información, para ello se 
hace imprescindible un orde­
nador con unidades de disco, el 
sistema más rápido de carga y 
grabación de datos, es decir, el 
CPC-6128 y el PCW-8256, in­
cluyendo ésta además una im­
presora para usarla según an­

tes hemos mencionado.
Estos además, aportan la 

ventaja que incorporan el siste­
ma operativo CP/M, muy exten­
dido en ordenadores pequeños 
y medios, con lo que tenemos 
acceso a una amplia biblioteca 
de programas, pudiendo esco­
ger entre los mejores. Otra ven­
taja añadida es que si desea­
mos cambiar en alguna oca­
sión de máquina sólo nos basta 
comprar otra con este sistema 
operativo que, repetimos, se 
encuentra muy extendido, y no 
necesitamos teclear de nuevo 
toda la información.

UN ORDENADOR SIN PROGRAMA 
ES PRACTICAMENTE INUTIL

Nunca debemos olvidar que 
un ordenador sin un programa 
que lo controle adecuadamen­
te es prácticamente inútil, por 
ello antes de acometer la com­
pra de cualquier aparato es im­
prescindible asegurarse que 
existe un programa ajustable a 
nuestras necesidades.

La frase del vendedor «hoy 
en día el BASIC lo aprende 
cualquiera y se puede hacer 
sus propios programas...» es 
harto engañosa. Efectivamente, 
el BASIC lo aprende cualquiera 
y se puede hacer sus propios 
programas, pero dependiendo 
de qué tipo de programas, de­
beremos acudir a programado- 
res profesionales. No es lo mis­
mo confeccionar un sencillo 
juego de marcianitos, o un pro­
grama que resuelva ecuacio­
nes de segundo grado, que lle­
var a cabo la programación de 
una complejísima base de da­

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

Por último, y sin ningún áni­
mo de menospreciar ninguna 
profesión, nunca olvidemos el 
dicho «zapatero a tus zapa­

tos...», y para la informática «se­
ria», nada como un informático 
«serio». Saber mover las piezas 
del ajedrez es muy distintoasa- 
ber jugar al ajedrez, y de forma 
similar, saber el significado de

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

Una vez ha quedado este ex­
tremo, hemos de indicar que 
siempre es más adecuado ad­
quirir un programa que ha sido 
orientado específicamente a 
nuestra profesión, y que englo­
be por tanto todas nuestras ne­
cesidades en un solo progra­
ma; estos son los llamados PA­
QUETES INTEGRADOS.

No obstante, de no poder dis­
poner de un paquete de gestión 
integrada para nuestra profe­
sión, siempre podemos buscar 
los programas que nos gestio­
nen las diferentes áreas de 
nuestro problema, de forma 
modular, siendo nuevamente 
muy recomendable acudir a un 
profesional de la informática, 
que adapte estos programas 
de carácter general a nuestras 
necesidades concretas.
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FRIDAY
THE13TH

A
ntes de nada apaga todas las 
luces, cierra puertas y ventanas 
y asegúrate que no hay nadie 

en tu habitación. ¿Ya lo has hecho? 
Bien, te explicaré cuidadosamente la 
situación. Jason, un loco asesino, 
deambula de un lado a otro de la finca 
de Cristal Lake, con no muy buenas in­
tenciones.

En estos momentos está buscando, 
hacha en mano, a tus compañeros para 
acabar con ellos. Tu misión será des­
cubrir a Jason, pues es uno de los per­
sonajes que se mueven por tu pantalla 
y no se diferencia de los demás en ape­
nas nada.

Lenguas de doble filo nos han ase­
gurado que Jason lleva puesto un ves­
tido negro y es posible descubrirlo 
cuando está atacando a alguien. Si tú lo 
atacaras, él rápidamente haría uso de 
su afilada hacha. Para poder deshacer­
te de él existen esparcidos por la finca 
gran cantidad de objetos apropiados 
para ello: cuchillos, espadas, serruchos, 
palos, sierras eléctricas y muchos obje­
tos más de este tipo.

Tu misión será descubrir el lugar 
donde está escondida una cruz y si­
tuarla en una habitación cualquiera, 
donde Jason jamás podrá entrar. Des­
pués deberás convencer a todos tus 
compañeros que acudan hasta ella, lo 
cual se consigue simplemente pasan­
do por encima de ellos.

Sin embargo, tus amigos, aficionados 
a la buena vida y la juerga, se aburren 
de estar en la habitación donde tú los 
has llevado, y se marchan de allí para 
dedicarse a la «dolce vita» por el cam­
pamento, estando de nuevo bajo el pe­
ligro de Jason. Deberás entonces cam­
biar la cruz de lugar y volverlos a llamar 
de nuevo.

Jason tiene la peculiaridad de atacar 
a la persona que esté más asustada, 
sentimiento que se irá agudizando en tí 
a medida que vaya transcurriendo el 
tiempo. Para este efecto, el programador
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ha dotado el programa de unas «sorpre 
sitas» con el fin de hacernos pegar un 
salto de la silla e incrustarnos contra el 
techo.

Acompañando la acción suena una 
musiquilla capaz de crispar nuestro 
pelo y muy apropiada para el tema. Pa­
ra rematar la situación el programa en 
casete viene acompañado por unas 
capsulitas en todo semejantes a fárma­
cos que en contacto con nuestra saliva 
nos darán un sangriento aspecto, el 
perfecto para el juego, aunque ver a su 
hijo manar «sangre» de la boca puede 
resultar una bromita algo pesada para 
más de una persona propensa al infarto.

En las instrucciones se explica cómo 
una de estas capsulitas es venenosa 
pero no se especifica cuál, de esta ma­
nera el juego gana en emoción y no es 
tan aburrido. Los gráficos de baja cali­
dad son el punto negro del juego, ex­
cepto en las «sorpresitas», donde se 
han cuidado al máximo.
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A VIEW  
TO A KILL
•  £  ufres de insomnio, tienes 

problemas de falta de sueño 
o simplemente te despiertas 

en plena noche desvelado e incapaz 
de volver a la cama? ¿Si?, pues clara­
mente y sin ningún tipo de duda Aview 
to a kill es tu juego. Cárgalo y el efecto 
será fulminante.

Gráficos de poca calidad, la casi nu­
la presencia de sonido durante la ac­
ción del juego, el defectuoso movi­
miento, la mala administración de los 
colores y los tres años y dos meses ne­
cesarios para acabar el juego son sus 
características más relevantes.

La historia transcurre de la siguiente 
manera: May Day liquida al agente 
amigo que estaba comiendo con Ja­
mes en la Torre Eifel y se lanza desde 
ella en paracaídas. Su descenso es 
lento y da tiempo a 007 a bajar y tomar 
un taxi. En tierra firme comenzará la 
persecución, pues debe llegar al punto 
exacto donde caiga la agente enemiga.

En la pantalla podremos observar 
tanto la altitud de May Day, que irá ba­
jando progresivamente, como su som­
bra en el suelo donde James le estará 
esperando impaciente. Pero ¡cuidado 
James!, hace un día de mucho viento y 
May Day podría escaparse.

Los acontecimientos continúan en 
Nueva York hasta donde se ha despla­
zado Bond para encontrar a Max Zorin, 
protagonista de un maquiavélico com­
plot contra la seguridad mundial. Final­
mente, le encuentra en el ayuntamien­
to, pero él y su amiga Stacey son ence­
rrados en un ascensor del edificio. Po­
bre Bond, todo le sale mal. Para rema­
tarlo, Zorin prende fuego al último piso 
del edificio y huye.

Tu objetivo es salir del edificio con 
Stacey, para lo cual debes dirigirte a la 
puerta de seguridad situada en la parte 
inferior del ala derecha del edificio y 
romperla, lo que no será muy fácil.

Finalmente, se descubre lo que real­
mente desea Max Zorin: el poder abso­
luto del mercado de chips de silicio,

para ello piensa hacer volar la conoci­
da zona Sylicon valley con un potente 
explosivo nuclear. James se percata de 
ello y entra en los subterráneos donde 
esta colocada la bomba pero com­
prueba que sólo con una polea sería 
capaz de subir el explosivo a la superfi­
cie.

Bond debe encontrar la polea y con 
la ayuda de May Day, su antes enemi­
ga, salvar al territorio de una terrible ca­
tástrofe. 007, por supuesto, no nos falla­
rá y su misión acabará en un pleno éxi­
to, chica incluida.

La canción, banda sonora de la pelí­
cula, es el único detalle agradable que 
posee el programa. Si alguna vez apa­
reces en tu casa con este juego en tu 
mano derecha, en la izquierda sosten­
drás, sin duda, una botellita del mejor 
vino de la comarca, descorchada natu­
ralmente.

8COSZ........
CODE
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3D GRAND 
PRIX

H
as logrado situarte en el primer 
lugar de la parrilla de salida. Los 
motores rugen armando un tre­

mendo alboroto, el público aguanta la 
respiración, el juez de salida está a 
punto de señalizar el comienzo, ¡el se­
máforo se pone verde!, presiona a fon­
do el acelerador, la carrera ha comen­
zado.

Te encuentras recorriendo Zandvoort, 
el primer circuito del campeonato del 
mundo de Fórmula 1, por detrás de tí 
Nlki Lauda, por delante Alan Prost y 
Nelson Piquet, no lo tienes muy difícil, 
podrías dar la sorpresa y quedar entre 
los doscientos primeros. ¡Animo!

Falta poco para la llegada, ocupas el 
cuarto puesto detrás de Lauda, ¡debes 
quedar tercero para poder correr el 
próximo circuito! Lauda aprieta, tu le 
persigues, intentas rebasarlo en la últi­
ma curva, no lo consigues, vas a ser eli­
minado, ¡atención, Lauda ha pinchado 
y se sale de la pista, parece imposible! 
Lo has conseguido, ahora guarda el 
bazooka antes que lo vea el juez de lle­
gada.

La segunda carrera transcurrirá en el 
facilísimo circuito de Silverstone, de 
amplias rectas y pocas curvas. Más di­
ficultades encontrarás en Anderstop, 
blanco y resbaladizo por la nieve y 
donde, no se sabe cómo, los demás 
bólidos siempre corren más que el 
tuyo.

Y por fin ichan chan!: el Jarama, don­
de conseguirás un estruendoso éxito 
(sobre todo por el golpetazo en la últi­
ma curva, la venganza de Lauda) pa­
sando por tres veces por la curva del 
túnel, las eses de Bugatti, la rampa Pe­
gaso, el virage Nubolari y los innume­
rables tramos de este entrañable cir­
cuito.

Finalmente, terminada la carrera sa­
ludarás en la recta de tribunas, a tus 
siempre fieles seguidores, celebran­
do enfervorecidos tu decimonoveno 
puesto. El camino hasta el final del 
campeonato del mundo pasará por

Kyalami y Brands Flatch hasta llegar a 
Mosport, el circuito nocturno y el más 
peligroso.

El campeonato del mundo ha termi- 
nadoytodoel mundo comenta las inci­
dencias acontencidas en él. El nuevo 
campeón del mundo, Emilio de Bellota, 
explica como consiguió el entorchado: 
«El secreto radica en mantener durante 
toda la carrera la cuarta marcha a tope 
y disminuyendo a los tres cuartos de 
velocidad en las curvas».

3D Gran Prix, de excelentes gráficos 
y movimientos, es uno de esos juegos 
que nunca debe faltar en la videoteca 
de cualquier superjugador que se pre­
cie, puesto que aunque su calificación 
media se vea mermada por algunos 
puntos, en conjunto se trata de un jue­
go algo más que sobresaliente. Así que 
ponte al volante de tu Amstrad, aprieta 
a fondo el botón de tu turbo-joystick y 
prepárate una buena botella de cham­
pagne que seguro subirás al podium. 
¡Suerte, campeón!
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BRUCE LEE

N
uestro amigo Bruce está metido 
en un buen lío pues se encuen­
tra cubierto de deudas hasta las 

cejas y no tiene dinero, para saldarlas. 
Hace poco se enteró de la existencia, 
cerca de las montañas de Ams Thra 
Lin, de un gran palacio del que se dice 
posee tantas joyas como todas las del 
mundo entero.

Bruce viaja hacia allí perseguido por 
dos de sus más grandes y feroces 
acreedores, el Ninja, garrota en mano, y 
el gran Yamo, catedrático de Karate en 
la universidad de artes marciales de 
Tokio.

Dentro del palacio observa como a 
pesar de estar la puerta principal abier­
ta de par en par, las interiores están ce­
rradas. Bruce desilusionado decide 
marcharse a casa, pero para no volver 
con las manos vacías decide recoger 
todas las lámparas que hay colgadas 
del techo. Nada más recoger la última 
lámpara, y ante su sorpresa, la puerta 
de la habitación central queda abierta.

Recogiendo las lámparas las puer­
tas quedan libres al paso de Bruce, que 
en su camino hasta el oro se verá 
incesantemente perseguido por sus 
acreedores, los cuales atacarán a 
nuestro karateka al menor descuido.

El palacio está compuesto por un 
gran número de habitaciones, llenas 
de peligros que Bruce siempre salvará 
con éxito hasta llegar a la última de 
ellas, donde le estará esperando el 
GRAN CHINO, vigilante de las joyas y 
un buen hueso duro de roer. Será el fi­
nal del viaje.

Bruce Lee no brilla precisamente por 
sus excelentes gráficos, sin embargo, 
el movimiento está perfectamente con­
seguido, respondiendo a nuestro ma­
nejo sin ningún problema. Además, co­
mo buen karateka que es, posee dos 
golpes mortales que te ayudarán a li­
brarte de pesados acreedores.

El juego no te permite un respiro, es 
todo acción, sin embargo, puedes en­
trar en una fase de desesperación su­
perlativa cuando llegas a una pantalla, 
en la mitad del recorrido, donde siem­
pre es liquidado nuestro pobre hom­
brecillo.

Para no tener este problema, un pe­
queño truco: toma la opción de dos ju­
gadores y como oponente el propio or­
denador. Cuando llegues a una panta­
lla dividida en tres pisos, donde sólo 
puedes acceder al inferior, a tu derecha 
encontrarás dos esferas, una encima 
de la otra. Salta encima de ellas y des­
de entonces poseerás noventa y y nue­
ve vidas.

El excelente movimiento, la amplia 
variedad de pantallas, una simpática 
musiquilla de presentación y la emo­
ción del juego, convierten a Bruce Lee 
en un fantástico programa capaz de 
hacerte pasar innumerables horas pe­
gado a tu ordenador.
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DATA BECKER APUESTA FUERTE POR AMSTRAD
Ofrece una colección muy interesante 
de sugerencias, ideas y soluciones para 
la programación y utilización de su 
CPC-464: Desde la estructura del hard­
ware, sistema de funcionamiento - 
Tokens Basic, dibujos con el joystick, 
aplicaciones de ventanas en pantalla y 
otros muchos interesantes programas 
como el procesamiento de datos, editor 
de sonidos, generador de caracteres, 
monitor de código máquina hasta lista­
dos de interesantes juegos.
C P C -4 6 4  C o n s e jo s  y  T ru c o s . 2 6 3  p á g s . 

P .V .P .  2 .2 0 0 , -  p ta s .

MANUAL ESCOLAR

Escrito para alumnos de los últimos 
cursos de EGB y de BUP, este libre 
contiene muchos programas para resol­
ver problemas y de aprendizaje, descri 
tos de una forma muy compleja y fáci 
de comprender. Teorema de Pitágoras 
progresiones geométricas, escritura ci 
frada, crecimiento exponencial, verbo} 
irregulares, igualdades cuadráticas 
movimiento pendular, estructura df 
moléculas, cálculo de interés y mucha: 
cosas más.
C P C -4 6 4  E l l ib r o  d e l c o le g io .  3 80  

p á g s . P .V .P . 2 . 2 0 0 , - p ta s .

PEEKS, POKES y CALLS se utilizan para 
introducir al lector de una forma fácil­
mente accesible al sistema operativo y 
al lenguaje máquina del CPC. Propor­
ciona además muchas e interesantes 
posibilidades de aplicación y programa­
ción de su CPC.
PEEKS y  PO KES d e l CPC 4 6 4 /6 1 2 8 .

1 8 0  p á g . P .V .P . 1 . 6 0 0 , - p ta s .

El libro del lenguaje máquina para el 
CPC 464/6128 está pensado para todos 
aquellos a quienes no les resulta sufi­
ciente con las posibilidades y rapidez 
del BASIC. Se explican aquí detallada­
mente las bases de la programación en 
lenguaje máquina, el funcionamiento 
del procesador Z-80 con sus respecti­
vos comandos así como la utilización 
de las rutinas del sistema con abundan­
tes ejemplos. El libro contiene progra­
mas completos de aplicación tales co­
mo Ensamblador. Desensamblador y 
Monitor, facilitando de esta manera la 
introducción del lector en el lenguaje 
máquina.
E l L e n g u a je  M á q u in a  d e l CPC 4 6 4 / 

6 1 2 8 . 3 3 0  p á g . P .V .P . 2 .2 0 0 , -  p ta s .

El LIBRO DEL FLOPPY del CPC lo 
explica todo sobre la programación cc 
discos y la gestión relativa de fichen 
mediante el floppy DDI-1 y la unidad ( 
discos incorporada del CPC 664/612 
La presente obra, un auténtico stá 
dart, representa una ayuda incompar 
ble tanto para el que desee iniciarse 
la programación con discos cómo p« 
el más curtido programador de ensai 
blados. Especialmente interesante 
sulta el listado exhaustivamente com< 
tado del DOS y los muchos progran 
de ejemplo, entre los que se incluye 
completo paquete de gestión de fie 
ros.
E l L ib ro  d e l F lo p p y  d e l C PC. 3 5 3  pá{ 

P .V .P . 2 . 8 0 0 , - p ta s .

¡Dominar CP/M por fin! Desde explica­
ciones básicas para almacenar núme­
ros, la protección contra la escritura, o 
ASCII, hasta la aplicación de programas 
auxiliares de CP/M, así como «CP/M 
interno» para avanzados, cada usuario 
del CPC rápidamente encontrará las 
ayudas e informaciones necesarias, 
para el trabajo con CP/M. Este libro 
tiene en cuenta las versiones CP/M 2.2, 
así como CP/M Plus (3.0), para el 
AMSTRAD CPC 464, CPC 664 y CPC 
6128.
C P /M . E l l ib r o  d e  e je r c ic io s  p a ra  C P C . 

2 6 0  p á g . P .V .P . 2 .8 0 0 , -  p ta s .

S O L IC IT E  C A T A L O G O  G R A T U IT O  A :
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LO NUESTRO ES HACER BUENAS GESTIONES

PARA

AMSTRAD, PC Y COMPATIBLES

DEMOSTRACIONES DE NUESTRO SOFTWARE

C O M E R C IA L  Y  DE G E S T IO N  
EN N U E S TR O  S T A N D

T  FERIA!
INFIBMAIICA

les esperamos en
23,24 y 25 de Mayo 1986

PRECIOS ESPECIALES l.° FERIA AMSTRAD
FACTUR/CICN -  Sólo te c le e  un código y salen todos lo s  d a tos  del c l ie n te .  Numeroción c o rre la tiv a  autom ática. Admite 30 productos 
d is t in to s  por fa c tu ra : Admite 30 productos d is t in to s  por fa c tu ra . Automáticos, descuentos, cargos, IVA. Proporcióna 5 to ta le s  
por fa c tu ra . (PVP 15.300 in c l .  IVA)

PRESUPUESTOS -  Guarda en memoria lo s  presupuestos y extiende la s  fa c tu ra s . Conceptos de 200 c aro cteres  coda uno (3 renglones de 
e sc r i tu ra )  (PVP 18.300 in c l.  IVA)

CUENTAS -  PROVEEDORES, BANCOS, CLIENTES -  3 fich e ro s  separodos. Resúmenes to ta le s ,  u n ita r io s  o p a rc ia le s .  El mejor a jx i l ia r  de 
GCNTA6ILTBAD a l  d ía '. ' (P'VP Ó.6Ó0 incT.TVA)

GCNTRCL DE ALMACEN IVA -  Código de 9 d ig ito s  alfanum éricos. 25 d íg ito s  denominación. Una so la  p a n ta lla  entrodas y sa lid as , ccn 
v is i¿ n  de asien to s  a n te rio re s . Stocks máximo, mínimo y av isa  para recprovisionam iento. Totales entrodas y sa lid as  cada p a n ta lla  
(PVP 15.300 in c l .  IVA)

CLIENTES (con e tiq u e ta s )  - 11 campos d is t in to s  para lo ca liz ac ió n . E tiquetas  4 modelos d is t in to s  en s a lid a  de dos. El más f i e l  
a u x il ia r  ahorrador de tiempo. (PVP 8.¿C0 incl.IVA)

RECIBOS -  Resuelve e l problema in term inable a asociaciones, comunidades, co leg ios. F ijo s  lo s  campos del normalizado y 12 campos 
l ib r e s  (4  numéricos ccn cá lcu lo s  autom áticos). Liquidaciones bancos.. (PVP 18.300 incl.IVA) Ccn numeración a jtom ática  (21.200 
in c l .  IVA).

RESTAURANTES -  Tratamiento de minuta y fa c tu ra s . Resúmenes por grupos. Mesas a b ie r ta s  permanentemente, correcciones, canbios, 
e tc .  h asta  emisión f r a .  f in a l .  (PVP 35.000 incl.IVA)

IVA POR ALMACEN - Rellena liqu id ac io n es  Hacienda. Introduce cuentas IVA g asto s . (PVP 18.900 incl.IVA)

URBANIZACIONES -  Lectura y tra tcm ien to  de contadores consumos, (agua, gas, lu z ,e tc )  Extensión recibos y to ta liz a c io n e s  bancos. 
Emisión e tiq u e ta s .

LIBROS DEL IVA -  C ontroles de repercu tido  y soportado orden numérico. Resúmenes estud ios comparativos. Rellena liqu idación  Ha- 
cienda. (PVP lá .8 0 0  incl.IVA)

ADMINISTRACION DE FINCAS -  G estión completa p ro fes io n a le s. Sencillo  manejo cualqu ier persona (PVP 40.000 i n c l . IVA)

FACTURACICN Y ALMACEN -  G estión unida. Ficheros c l ie n te s ,  producto, descuentos y cargos. Todos lo s  resúmenes. (PVP 18.900 in c l . IVA

1 AÑO DE GARANTIA
NUESTRO EQUIPO PROFESIONAL 
HARA CUALQUIER MODIFICACION QUE 
UD. INDIQUE EN LOS PROGRAMAS, A 
UN PRECIO MODICO

Llamar o contactar con Juan Luis Ruiz

PEDIDOS, TELEFONO, CARTA O TELEX 
REEMBOLSO SIN GASTOS.

ESPECIAL A COLABORADORES 
RESTO DE ESPAÑA

ll | | w inform ática  
H *  GROTUR, S.A.

C/JAIME EL CONQUISTADOR, 27

lli
I I I I B  28045 MADRID Tno. 474 55 00
l l l l T  474 55 32 
tn W  Télex: IGSA 48452
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¿QUE ES UN 
AMSTRAD?
Si te acuerdas, en el mes pasado 

vimos qué era un ordenador (por 
cierto, a veces se le llama compu­

tador), lo que era capaz de hacer y en lo 
qué se diferenciaba o se parecía a tí. 
Bueno, pues ahora vamos a ver, cómo 
es un AMSTRAD, qué es el ordenador 
que tu tienes.

Si has estado alguna vez en una de 
esas tiendas que venden ordenadores 
te habrás dado cuenta que los hay de 
muchas formas, tamaños y colores. En 
el fondo todos son iguales, pero tienen 
algunas diferencias; algunas son por 
fuera: con más teclas, con colores más 
alegres, más grandes...; otras, sin em­
bargo, son por dentro y no se ven tan fá­
cilmente: unos son más rápidos, otros 
hacen unos dibujos maravillosos, sa­
ben hacer cuentas más complicadas... 
Pero aún así, todos son ordenadores. 
Pues uno de ellos es el AMSTRAD, que 
será el ordenador que tienes entre tus 
manos.

Habrás visto que el AMSTRAD está

formado por varias partes y que cada 
una tiene su función. Vamos a empezar 
a analizarlas una por una.

En primer lugar, verás que una de 
ellas tiene muchos botones con letras, 
números y palabras. Casi todos los bo­
tones, también llamados teclas, son del 
mismo tamaño, pero hay algunas más 
grandes. Esta parte recibe el nombre 
de TECLADO. Su misión es que el or­
denador reciba las órdenes: como tú 
no le puedes hablar, se lo tienes que 
decir por escrito.

Pero para que tú sepas si la orden se 
la has escrito bien tiene otra parte muy 
parecida a un televisor, y es en donde 
tú ves los mensajes que le estás escri­
biendo. Se le llama MONITOR. El moni­
tor también tiene otra función: el orde­
nador no tiene boca para hablarte y de­
cirte el resultado o la contestación de 
algo que le hayas mandado hacer, la 
única forma que tiene es a través del 
monitor, en él, el ordenador te escribirá 
todo aquello que necesites saber.

Ya sabes que el ordenador es como 
un fiel perrito que te obedece a lo que le 
digas con sólo escribirle las órdenes. Si 
son muchas las órdenes que tienes 
que decirle a tu ordenador te resultará 
un rollazo porque tardarás mucho en 
dárselas y apenas te quedará tiempo 
para jugar. Lo más cómodo es que las 
órdenes se las dijeras hablando a tu 
AMSTRAD, pero ya hemos visto que 
esto no es posible.

Sin embargo, hay un sistema con el 
cual puedes introducir las órdenes 
bastante más rápido y sin apenas equi­
vocarte, para ello tenemos un aparato 
que tú utilizarás para escuchar música: 
el CASETE. En el AMSTRAD lo tienes 
unido al teclado, si tú colocas una cinta 
en la que hayas grabado un programa, 
lo metes en el casete de tu ordenador y 
le pones en marcha, verás como el pro­
grama pasa a tu AMSTRAD y podrás ju ­
gar con él rápidamente.

Otros AMSTRAD no tienen casete sino 
que tienen otro aparato que sirve para 
lo mismo, es lo que se llama UNIDAD 
DE DISCO. No utiliza cintas, sino DIS- 
KETES, que son como cajas de color 
negro muy planas y cuadradas. La ven­
taja que tienen los disketes es que tar­
dan mucho menos tiempo en pasar el 
programa al ordenador, son bastante 
más rápidos que la cinta.
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AMSTRAD
C O N C U R S O  P U C H O

Para que vayas aprendiendo más 
sobre los ordenadores, todos los me­
ses te haré unas preguntas que tú nos 
deberás 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, dirección, edad y qué orde­
nador tienes. Entre todos los que acer­
téis se realizará un sorteo, y el ganador 
recibirá un sorprendente y bonito pre­
mio, que sin duda te gustará mucho. 
Aquí van las preguntas:

1. En el siguiente texto se han co­
metido unos errores. Escríbelo bien, 
sin fallos.

El teclado y el monitor tienen funcio­
nes contrarias. Con el primero el orde­
nador nos dice los resultados de las 
operaciones, mientras que con el mo­
nitor nosotros damos las órdenes al or­
denador. Para grabar programas es 
más rápido la unidad de disco que el 
casete, es decir, éste tarda menos tiem­
po en pasar un programa al ordenador.

„1hrst* '* '0N't 0 "!

RASTRO 
NUMERO 2

T
U MICRO AMSTRAD es una publicación abierta a todos nosotros, y por tan­
to, quiere servir también de amigo común entre todos sus lectores. A través 
de estas páginas de RASTRO, deseamos crear una corriente de informa­

ción y contactos que amplíen el mercado y la cohesión de la gran familia AMS­
TRAD: pero eso sí, cuidadito con los piratas, que no van a ser bienvenidos...

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

En lo referente al sistema que seguiremos para la publicación de los anuncios, 
escogeremos, por riguroso orden de llegada a nuestra redacción, aquéllos que 
hallan rellenado todos los datos que se solicitan en la tarjeta adjunta, de forma 
bien clara, utilizando letras mayúsculas, y que por su texto no supongan la difu­
sión de una actividad de piratería 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 máxima establecida en este apartado, po­
déis remitirlo escrito en un papel, junto con la tarjeta, en la cual sólo figurarán en 
este caso el resto de los datos. Ahora bien, escribid con letra muy, muy clara, y si 
es posible a máquina.

Bien, ya nada más, animáos 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 mayúsculas, a ser posible a máquina, y con una 
I sola letra por casilla. No olvidéis completar todos los datos que se solicitan, in- 
■ cluso tu voto para EN LA CUMBRE, que te permitirá participar en el sorteo de 

suscripciones a nuestra revista.

I NOMBRE □ □ □ □ □ □ □ □ □ □ □ □ □ □ □ □ □ □

| DIRECCION □ □ □ □ □ □ □ □ □ □ □ □ □ □ □ □ □

l l o c a l id a d  □ □ □ □ □ □ □ □ □ □ □ □ □ □ □ □ □

TELEFONO (si tienes) □ □ □ □ □ □ □

Voto para EN LA CUMBRE _______________________________________

1 TEXTO DEL ANUNCIO: □ □ □ □ □ □ □ □ □ □ □ □ □ □

I □ □ □ □ □ □ □ □ □ □ □ □ □ □ □ □ □ □ □ □ □

I □ □ □ □ □ □ □ □ □ □ □ □ □ □ □ □ □ □ □ □ □

| □ □ □ □ □ □ □ □ □ □ □ □ □ □ □ □ □ □ □ □ □

L n □ □ □ □ □ □ □ □ □ □ □ □ □ □ □ □ □ □ □ □
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SINTETIZADOR 
DE VOZ M.H.T.
«A este cacharro sólo le falta hablar»... Las ciencias adelantan que es 
una barbaridad. Por eso, ya es posible adquirir estos periféricos, los 
cuales nos permitirán oír frases como la de arriba a través de nuestro 
Amstrad.

■i,,

□ Oo

C
ondición necesaria y suficiente 
para disponer de este sintetiza- 
dor en casa es desprenderse de 

9 papeles (o billetes, como se quiera) + 
IVA. A cambio de estos se nos entrega­
rá el aparato y el software necesario 
para su utilización, que es compatible 
con los Amstrad CPC 464, 664 y 6128.

La conexión es muy sencilla, basta 
con enchufarlo al bus de expansión. 
Los fabricantes han incluido en la parte 
trasera del sintetizador otro conectar 
haciendo de esta manera posible otras 
ampliaciones.

UN VISTAZO AL INTERIOR

La estructura de este aparato es muy 
sencilla. Se desmonta con la ayuda de 
un pequeño destornillador y en su inte­
rior se pueden observar el altavoz, una 
barrita que asoma fuera de la carcasa y 
sirve para ajustar el volumen, y la placa 
con cuatro circuitos integrados y algún 
otro componente.

No hay ningún peligro si algún mani- 
tas quiere echar un vistazo. La tapa se 
vuelve a colocar presionando hasta oír 
un suave «clic» y todo sigue funcionan­
do normalmente (en teoría).

ESCUCHEMOS LA VO Z  
DE SU AM O...

Evidentemente, el síntetizador no di­
rá nada hasta que no se lo ordenemos 
(con el ordenador). Y para conseguirlo, 
son necesarios unos cuantos coman­
dos adicionales, los cuales se incluyen 
en el software que acompaña al perifé­
rico.

El programa se carga con RUN “SP- 
CARG” o RUN “ ”  en el caso de cinta. 
Tras la carga nos encontraremos con la 
inevitable demostración en la que se 
asegura estar frente a un sintetizador 
de voz en castellano auténtico (y olé). 
Después, el programa presenta en la 
pantalla un menú con cuatro opciones:

— Copiar el programa en disco
— Copiar el programa en cinta
— Demostración
— Retornar a BASIC

Es de agradecer el detalle de las co­
pias, el cual hace innecesarias despro­
tecciones y otros inventos para fundir­
nos la materia gris en el intento de tener



ruM/cfío

SSAMSTRAD

a mano un simple disco o cinta de se­
guridad.

Respecto a la demostración, pronto 
nos hartaremos de ella. Lo que real­
mente Interesa es manejar al slntetiza- 
dor desde nuestros propios programas 
y para ello se toma la opción cuarta: 
Retornar a BASIC.

Tras esto aparece otro menú con dos 
posibilidades; generar nuevos coman­
dos BASIC o simplemente dejar el có­
digo máquina controlador del periféri­
co. La segunda opción es para aque­
llos que tengan una ligera idea del Z80, 
por lo tanto, Indicaremos al ordenador 
nuestra intención de generar dichos 
comandos pulsando la correspondien­
te tecla.

LOS NUEVOS COMANDOS

El software genera cuatro instruccio­
nes: SET 0 , hace que la salida de datos 
normalmente utilizada para la impreso­
ra sea de esta manera dirigida hacia el 
sintetizador. Si después de lo anterior 
escribimos PRINT # 8 , “hola” oiremos 
una vocecilla metálica que nos saluda 
tímidamente (Para un saludo mas

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

Para restablecer la situación anterior, 
en el caso de que sea necesario enviar 
datos a la impresora, bastará con escri­
bir RESET, 0  enmudeciendo así el sin­
tetizados Al pulsar ESC se abandona la 
palabra que estaba siendo pronuncia­
da y se pasa a la siguiente.

En alguna ocasión puede interesar­
nos escribir algo al mismo tiempo que 
se pronuncia. Para ello se utiliza la Ins­
trucción SET,1 y previamente se debe 
hacer escrito la anterior. El texto se 
muestra en la pantalla palabra por pa­
labra. Para cancelar la escritura dispo­
nemos del comando RESET,1.

ME NIEGO A DECIR E S O . . ^ "

No todo lo que escribamos va a ser 
pronunciado. Todos los signos son ig­
norados, y en su lugar se toma una 
pausa pequeña. Otras pausas del sis­
tema son el espacio, la coma y el punto, 
este último con la mayor duración. Los 
números son admitidos, de modo que 
al introducir PRINT #  8, “123 respon­
da otra vez ” oiremos «uno dos tres

responda otra vez» (pero no con la voz 
de las secretarias precisamente). Prué­
bese, igualmente, con «Atila rey de los 
h1 s 2fico en 6enas sus tropas». N. del A. 
seisenas =  grupos de seis.

Las sílabas un poco conflictivas en 
castellano son analizadas por el sinteti­
zador para ser pronunciadas correcta­
mente. De esta forma, no habrá proble­
ma para decir gua, gue, gui, guo o ca 
ce ci co cu (con las excepciones que ya 
aprendimos hace bastante tiempo).

Pero... algo queda al descubierto. 
¿Cómo hacemos para que diga pingüi­
no? Si lo escribimos tal cual, analizará 
la sílaba «gui» como cualquier otra y di­
rá «pingüino» (sin diéresis). No es posi­
ble Indicar tal detalle para que se tenga 
en cuenta. Una de ias posibles solucio­
nes es escribirlo como «pingu ino»; 
aunque se nota la pausa, nos parece lo 
más correcto.

¿Qué más cosas se niega a hacer 
nuestro periférico? Curiosamente, la 
continuidad de la «i». Si'hacemos pro­
nunciar al sintetizador la cadena 
«aaaaaaaaaaaaaaaaa» esta sonará 
como continua. Vayamos con la «i». La 
misma sucesión será Inexplicable­
mente de varias ies seguidas.
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Tampoco podremos hacer que este 
aparato entone, puesto que mayúscu­
las y minúsculas se procesan en el mis­
mo tono. No es posible hacerle cantar 
ni darle la entonación de una pregunta 
interrogativa, etc...

Y... EL GRAN FALLO

En la introducción se asegura que el 
sintetizador está preparado para el 
castellano. Pero cuando queramos en­
cabezar una carta al rey Alfonso X el 
Sabio de esta manera:... Año de gracia 
de 1226 nos encontraremos con que 
nuestro castellano sintetizador no pro­
nuncia la eñe, y en su lugar coloca una 
pausa tal y como actúa con los signos. 
Asi, nuestra no tan castellana carta será 
inútil (aunque Alfonso X no nos hubiera 
contestado a la edad de 5 años).

Probamos con todos los caracteres, 
y no encontramos nada parecido a 
nuestra querida eñe, despreciada en 
todos los teclados extranjeros y des­
preciada misteriosamente también en 
este periférico «made in Spain» (y olé).

Un subtitulo, aunque poco aceptable 
es «ny» y la carta a Alfonso quedaría 
«anyo de 1226», pero resulta bastante 
chapuza, debido a lo cual ya no es 
«anyo de gracia». Todo un fallo.

PARA DECIRLO DE OTRA 
MANERA

El sintetizador ocupa la dirección de 
hardware (o port) $FBEO. Placiendo los 
correspondientes OUT en dicho port 
obtendremos los mismos sonidos, pe­
ro de forma continuada. (Soluciona­
mos de esta manera la «i» seguida). No 
existen 255 sonidos, por lo tanto hay 
distintos OUT que generan el mismo 
fonema.

Curiosamente, entre los sonidos que 
se pueden generar con estos 255 nú­
meros, encontraremos algunos con un 
sospechoso tornillo inglés. Probemos, 
por ejemplo, con los números 20, 32 o 
47.

Para pronunciar la palabra clear (y 
sigue siendo un ejemplo) bastará con 
escribir este programa: OUT &FBEO,8: 
OUT &FBEO,22: OUT &FBEO,47: OUT

&FBEO,0 intercalando entre los OUT 
pausas del tipo FOR D=1 TO 60. Ob­
tendremos un clear totalmente Inglés 
(curioso, ¿no?).

Otra manera de manejar el sintetiza­
dor es utilizando el código máquina. No 
son necesarios de esta forma los nue­
vos comandos, y ahorramos así algo 
de memoria. La rutina que controla este 
periférico está situada a partir de la d i­
rección 41552, y BASIC no tiene acce­
so por encima de ella. Este modo de 
utilización no es muy complicado, bas­
ta con almacenar las letras y tomar dos 
Indicadores antes de llamar a la rutina.

¿Y LOS JUEGOS?

Seguramente tenemos la intención 
de «dar la palabra» a nuestros propios 
marcianos para hacernos rabiar cuan­
do nos han matado («humano infeliz», 
«pequeño mortal», etc...).

Nueva y grande desilusión nos lleva­
remos al comprobar que, no sólo care­
cemos de la eñe sino que además, el 
sintetizador acapara por completo la 
atención del microprocesador; de esta
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manera, mientras el marciano nos dice 
aquello de «humano infeliz», el juego 
estará detenido. Se le va la gracia al 
juego porque parece un marciano tor­
pe sin habilidad para efectuar dos ma­
las acciones al mismo tiempo.

Otros sintetizadores de voz utilizan 
interrupciones, gracias a las cuales el 
parloteo se puede conseguir al mismo 
tiempo que masacramos nuestros 
queridos marcianos y otros invasores 
no identificados.

MUSICA, MAESTRO

Respecto a la espectacularidad que 
podemos dar a los sonidos gracias al 
amplificador conectado a la salida es­
téreo, en el caso de este periférico nos 
quedamos sin ella, puesto que no se 
manda a dicho enchufe el sonido ge­
nerado.

La única salida de sonido es el alta­
voz incorporado en el periférico, y no se 
incluye un enchufe de señal en el pro­
pio sintetizador. Por lo tanto, la potencia 
máxima alcanzable por la voz es la ob­
tenida girando a tope el potenciómetro

del volumen. Conseguir por nuestros 
propios medios dicho conectar auxiliar 
es ya otra historia lejos de poder ser al­
canzada por todo aquél con interés en 
disponer de él.

Si queremos generar sonidos mien­
tras el sintetizador trabaja (las dos acio­
nes son compatibles), debemos es­
cribir primero el comando para el soni­
do y después el de palabra, puesto que 
en el caso contrario no se ejecutará la 
orden SOUND hasta que el sintetizador 
haya terminado con su discurso.

RESUMIENDO...

Resumiendo, el periférico que en es­
ta ocasión nos ocupa, tiene como todo, 
ventajas e inconvenientes (y posible­
mente más de lo segundo).

Entre las ventajas, podemos desta­
car la comodidad al escribir textos; las 
haches no serán pronunciadas, la «ch» 
será detectada cuando se presente, no 
habra problemas con la «g» (excepto 
para mencionar a nuestro querido pin­
güino). La «r» se pronuncia correcta­
mente al principio de palabra.

Además, se elimina la utilización de 
alófonos, lo cual resulta bastante com­
plicado hasta que se aprende.

Lo que nos desilusiona totalmente es 
encontramos con un sintetizador de 
voz en castellano (y olé) incapaz de 
pronunciar la eñe, detalle éste hábil­
mente omitido en las escasas instruc­
ciones que acompañan al equipo, las 
cuales no incluyen ninguna lista con 
los sonidos disponibles.

También, es un error el no haber in­
cluido una salida para conectar apara­
tos que amplifiquen la señal. Encontra­
mos realmente útil, e incluso como una 
de las principales características de 
estos aparatos el poder registrar la voz 
para utilizarla posteriormente. No es 
posible en el caso de este sintetizador 
de M.H.T. Ingenieros.

En cualquier caso, si queremos un 
sintetizador de voz sin complicaciones 
y sin ser demasiado exigentes, este en­
caja perfectamente con nuestras pre­
tensiones. Si no en todos nuestros jue­
gos, descubriremos las múltiples apli­
caciones de este periférico en cada 
uno de nuestros programas dedicados 
a cosas un poco más serias.



Colaboremos todos en la 
confección de este EN LA 
CUMBRE. Envíanos el 
nombre de tu programa 
favorito (no tiene por que 
encontrarse ya en la cum­
bre), dejando bien claro tu 
nombre y dirección. Todos
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T H R E E  W E E K S  I N  P A R A D IS E

los meses sortearemos 
cinco suscripciones a 
nuestra revista entre las 
respuestas recibidas. Aní­
mate y escríbenos: TU MI­
CRO AMSTRAD. EN LA 
CUMBRE. Apartado de 
Correos 61.294. 28080 
MADRID. W
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IDEAS DIDACTICAS 
SOBRE INFORMATICA
ENSEÑAR CON  
INFORMATICA O ENSEÑAR 
INFORMATICA

Antes de continuar es necesario deli­
mitar claramente estos dos campos. El 
primero de ellos se refiere a la ense­
ñanza de los contenidos normales ayu­
dada por un recurso didáctico más: el 
ordenador, al igual que se utiliza el 
proyector de diapositivas o el vídeo. La 
segunda opción que tenemos es ense­
ñar en sí la Informática.

Como en todo, tenemos aquí parti­
darios de una opción y de otra. Hay 
quien piensa que la misión de la escue­
la no es la de enseñar Informática, sino 
utilizar el ordenador dentro del contex­
to de los materiales didácticos. Por otro 
lado, hay quienes opinan que es nece­
sario conocer su uso y aprender a ma­
nejarlo porque se trata de una innova­
ción de la sociedad, al igual que, por 
ejemplo, un proyector de diapositivas, 
pero con la diferencia que los propios 
alumnos lo utilizarán, ya sea en su casa 
o en el colegio, y en esto se diferencia 
del resto de los recursos, que nadie se 
plantea no enseñar a manejarlos a los 
alumnos.

Cuando esta polémica empezó a 
surgir, llevaban las de perder los que 
pretendían enseñar Informática, ya que 
no era posible impartir esta enseñanza 
por debajo de cierta edad, dada la difi­
cultad que plantea trabajar con el BA­
SIC. Sin embargo, ahora no hay tantos 
problemas debido a que disponemos 
de un lenguaje pensado para la educa­
ción, el LOGO, que plantea muchos 
menos problemas que el BASIC, que 
también fue creado para iniciarse en el 
mundo informático, pero con una es­
tructura lógica más difícil para los «pe­
ques».

Pero el cambio en el lenguaje no sólo 
ha sido determinante para creer que es

posible empezar a trabajar con la infor­
mática desde ¡as edades más bajas, si­
no también contribuye el cambio de la 
tecnología: los ordenadores han cam­
biado desde hace pocos años a esta 
parte. Ahora tienen posibilidad de colo­
res y sonido, son mas pequeños y más 
baratos, tienen posibilidad de acceso­
rios (periféricos) no muy caros (joys- 
tlcks, impresoras, ratones, sintetizado- 
res de voz...), aunque no es preciso su 
uso. SI todo esto lo combinamos de for­
ma apropiada podremos conseguir 
unos programas muy atrayentes y una 
forma motivante de introducir la infor­
mática.

Por lo tanto, actualmente, ya no es in­
compatible estudiar con informática (lo 
que se llama «enseñanza asistida por 
ordenador») o estudiar informática, 
siempre que los contenidos no sean 
excesivos, y a una edad oportuna, que 
ha disminuido de unos años hasta 
aquí. Sin embargo, hay que tomarlo 
con mucha calma y si se empieza por 
las edades más tempranas, hacerlo a 
un ritmo muy lento.

Las ¡deas didácticas que aquí plan­
tearemos (comovimosal principio,que 
nadie se crea que son dogmas ni que 
son las mejores) pueden ser Igualmen­
te utilizadas para los niños o para los 
más mayores que dan sus primeros 
pasos en este campo, ya que la finali­
dad de la enseñanza de la informática 
no debe ser el aprendizaje de un len­
guaje, sino el conocimiento del funcio­
namiento de los ordenadores, y cuya 
consecuencia será la de aprender un 
lenguaje, es decir, se considera como 
un medio y no como un fin.

EL ORDENADOR HUM ANO

La mejor forma de saber cómo fun­
ciona un mecanismo es meterse den­
tro de él o realizar los mismos procedí-
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Partiendo del dogma más importante en didáctica escolar: «en 

didáctica no hay dogmas», pretendemos dar aquí unas pocas 

ideas para empezar a trabajar con la informática en los 

centros escolares. Las ideas aquí aportadas pueden servir para 

cualquier edad y para que los alumnos se den perfectamente 

cuenta como un ordenador trabaja por dentro, que es lo que 

puede hacer, y de qué forma lo hará.



mientos que él hace. Este es el funda­
mento de la primera idea que presenta­
mos: introducirnos dentro del ordena­
dor.

En el aula se reparten los papeles 
para que cada uno se encargue de una 
parte del ordenador. Si es la primera 
vez que los alumnos se enfrentan al tema 
informático sería aconsejable reducir­
las y las que se digan deben ser las 
más visibles. Así, en una primera apro­
ximación, se podrían repartir los pape­
les de usuario, teclado, monitor y CPU. 
Ahora sería cuestión de empezar a tra­
bajar: el que hace las funciones de 
usuario le dice al «teclado» una opera­
ción que desea hacer y, aquí viene lo 
difícil, la orden debe ser clara, precisa y 
concreta, no se admiten ambigüeda­
des como «súmame esos números e 
imprímelos». Se permite «suma 3 y 5 e 
imprímelos».

La misión del «teclado», que ya for­
ma parte del ordenador, es transmitir la 
orden directamente a la «CPU», cuya 
función es ejecutarla. En el ejemplo an­
tes mencionado, sumará 3 y 5 y pasará 
la orden al «monitor» para que diga en 
voz alta el resultado. Hay que ser exi­
gente en las órdenes emitidas por el 
«usuario», de tal manera que si la orden 
hubiera sido «suma 3 y 5» no se debe 
imprimir el resultado, quedándose la 
«CPU» con el. Quizá sea aconsejable 
que el profesor haga el papel de CPU o 
de usuario en los primeros momentos, 
para que los alumnos entiendan que 
órdenes son válidas o no.

Este sistema puede complicarse to­
do lo necesario con sólo ir introducien­
do nuevas partes del ordenador. Por 
ejemplo, podemos tener una «impre­
sora» con sólo asignar tal papel a otro 
alumno. Aquí se debe diferenciar en 
sacar un resultado ya sea por «impre­
sora» o por «monitor», en el primero lo 
tenemos en un papel mientras que en 
lo segundo no se encuentra en un me­
dio que podamos manejar tan fácil­
mente.

Un nivel alto de complejidad puede 
ser diferenciar las partes internas de un 
ordenador: CPU, ULA, memoria. En es­
te caso, el proceso a seguir sería el si­
guiente: el «usuario» introduce una orden 
a través del «teclado», que éste a su vez 
pasa a la «CPU». Esta almacena los da­
tos en la «memoria», y cuando se le or­
dene los toma, los envía a la «ULA» pa­
ra que los opere, encargándose poste­
riormente la «CPU» de dirigirlos hacia 
su destino final: salida por «monitor» o 
«impresora». Este paso es de una com­
plejidad tal que muy pocas veces será 
necesario llegar a ello, ya que cuando a 
los alumnos se les puede hablar de 
ULA se supone que su nivel de conoci­
mientos informáticos es tan elevado 
que utilizar este método didáctico de 
dramatización no les beneficiará mu­
cho.

Aún así, no creemos necesario reali­
zar una explicación detallada del pro­
ceso interno del ordenador, basta con 
conocer en líneas generales como fun­
ciona un ordenador: no admite órde­
nes ambiguas, la pieza fundamental 
es la CPU.

Donde sí se puede realizar una pro­
gresión de dificultad es en la etapa de 
dar las órdenes a nuestro ordenador 
particular. En un principio se pueden 
admitir órdenes como «suma 5 y 3», «a 
3 añade 5», «haz la adición de 3 y 5»,... 
debido a que expresan una acción 
concreta y son equivalentes. Sin em­
bargo, un ordenador «de verdad», sólo 
admite un comando por cada función 
(con la suma sólo se permite «+»), con 
lo cual podíamos aprovechar esta cir­
cunstancia para introducir una serie de 
comandos válidos y otros no válidos.

Si seguimos con el ejemplo de la su­
ma, podemos utilizar la orden «SU­
MA», de tal forma que cuando digamos 
«SUMA 5 y 3» nuestro «ordenador» rea­
lice la operación, pero quede parado si 
se le dice con otras palabras sinónimas

(añade, adición,...). De aquí es muy fá­
cil saltar a explicar que los computado­
res sólo trabajan con ciertas palabras 
realizando la función correspondiente, 
pero otras no las entiende.

EL ORDENADOR Y EL CUERPO 
HUM ANO

El ordenador esta formado por una 
serie de partes con una función concre­
ta cada una. En muchos casos pode­
mos establecer la relación entre ellas y 
el cuerpo humano.

Cuando trabajamos por ejemplo con 
operaciones matemáticas (los ejem­
plos aquí expuestos son siempre sobre 
aritmética debido a que es más fácil 
trabajar con ellos, pero igualmente se 
puede proponer ejemplos de cualquier 
otro tipo), el proceso que seguimos es 
leer el texto, realizar la operación y emi­
tir el resultado. Bien, pues el ordenador 
realiza exactamente las mismas fun­
ciones pero, claro con otros órganos.

Cuando leemos la operación lo ha­
cemos con los ojos, pero la forma que 
tiene el ordenador de introducirle la in­
formación es a través del teclado; con 
lo cual el teclado se puede considerar 
equivalente a los ojos.

El proceso de suma, resta... o cual­
quier otro proceso lo hacemos con el 
cerebro. Además también tenemos ca­
pacidad de memorizar los datos y el re­
sultado. Igual hace el ordenador: la 
operación y la memorización de los da­
tos se hace en otra parte de la máquina, 
totalmente equivalente al cerebro, in­
cluso porque ambas no son visibles di­
rectamente. No se puede dar un nom­
bre concreto a esta parte del ordenador 
no visible donde se realizan las opera­
ciones debido a que se encuentra divi­
dido en diferentes partes. En posterio­
res etapas se pueden ir introduciendo 
los nombres de ellas para diferenciar 
sus partes y sus funciones: CPU, la en­
cargada de dirigir los datos; ULA, hace 
las operaciones matemáticas; memo­
rias, guarda los datos para que poda­
mos operar.

Por último se encuetra la visualiza- 
ción del resultado. Cuando nosotros 
operamos matemáticamente, el resul­
tado le podemos o bien decir oralmen­
te, o bien escribirlo. En un ordenador, 
los resultados o los vemos a través del 
monitor o de la impresora, que coinci-
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den, respectivamente, con las situacio­
nes mencionadas anteriormente.

Donde este ejemplo talla es en expli­
car que el ordenador sólo admite una 
serie de palabras para realizar las fun­
ciones correspondientes y no «entien­
de» otras. Pero los dos ejemplos didác­
ticos presentados hasta ahora no son 
excluyentes, sino que pueden ser per­
fectamente complementarios. Así, en 
los primeros niveles podemos empe­
zar por este ejemplo ya que se consi­
dera más intuitivo y más visible. Poste­
riormente, continuaremos con nuestro 
«ordenador humano», para finalmente 
terminar trabajando con un «ordenador 
de verdad».

ENSEÑANZA DE 
INFORMATICA CON 
INFORMATICA

Si estamos promoviendo el uso de la 
tecnología informática en los centros 
educativos como ayuda en la educa­
ción, no sería lógico olvidarnos de este 
recurso para aprender informática. Ya 
sabemos las posibilidades que aporta 
el ordenador, deberíamos aprovechar­
las.

Los contenidos que se pueden expli­
car son los ya mencionados aquí arri­
ba: teclado y partes interiores. Se pue­
de ir aumentando el nivel e introducir 
nuevas partes, como ya vimos: CPU, 
ULA, memorias, impresora, e incluso 
podemos hablar de los dispositivos de 
almacenamiento externo, casete y dis- 
quete.

La metodología a utilizar es el apro­
vechamiento máximo, evidentemente, 
de las posibilidades de nuestro AMS­
TRAD. Se hace imprescindible la utili­
zación de gráficos, sonidos e incluso 
movimiento. Aquellos serán de las dife­
rentes partes de la máquina con líneas 
de conexión entre ellos para compren­
der la relación entre las diferentes par­
tes. Se puede ir acompañando de tex­
tos que hablen de los gráficos, ponién­
dolos intermitentes para destacarlos. 
En fin, la utilización normal del ordena­
dor.

El hecho que la informática sea muy 
motivante para los alumnos no presu­
pone que dejemos de lado los diferen­
tes métodos didácticos ya que éstos 
nos ayudarán a comprender cómo 
funciona el ordenador por dentro. Si

este punto lo olvidamos, aprenderán 
un lenguaje informático, pero sin cono­
cer cómo es una máquina por dentro y 
qué hace, aspectos que nos ayudarán 
a trabajar con el lenguaje que introduz­
camos. Precisamente como se trata de 
un tema bastante motivante, podemos

aprovechar para introducir algo más 
de contenidos, consiguiendo así una 
mayor sitisfacción de los alumnos al 
ser capaces de realizar más activida­
des; si lo trabajamos, además de una 
forma atrayente no agotarán apenas el 
tema de la informática.



Programas para 
AMSTRAD CPC 6128 
AMSTRAD PCW 8256

jSTOBU.DOROFO^1*

k \ PASCAL MT +
, #J. Lenguaje estructurado de 

alto nivel. Para educación, 
industria y gestión.

C BASIC COMPILER
Compilador de BASIC con 
extensiones gráficas. |

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

DR GRAPH
l ' io g ia n ia  p a ia  rc a li/u c io n  
de g rá ficos  es tad ís ticos  tip- 
pastel, barras, etc.

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

J  Deseo recibir información de los siguientes programas:

REAL1Z.AM & 
DEMOST RAC r  aS

T lU menos^
SolÍdCfnu r̂os°productos.

□  Deseo recibir contra reembolso los siguientes programas: o
<

Nombre:
Dirección:
Población:

m m m  s o m p t w a a RAM-ROM
I n f a n t a s ,  2 1
2 8 0 0 4  M A D R ID .  
T e l . :  2 2 2  7 9  7 8

W A N G  M S X  A M S T R A D  

A T A R I
R O B O T  F I S C H E R T E C H N I K  

R I T M A N

-  AM STR AD  6 1 2 8  VERDE-DISCO 8 9 .9 0 0  P ÍA S .
-  AM STR AD  6 1 2 8  COLOR-DISCO 1 2 7 .9 0 0  PTAS.
-  AM STR AD  PCW 8 2 5 6  1 3 9  9 0 0  PTAS.
-  AM STR AD  4 7 2  VERDE-CASSET 6 4 .9 0 0  PTAS.
-  AM STR AD  4 7 2  C0L0R -C ASSET 9 9 .9 0 0  PTAS
-  IM PRESO RA BRDTHER M - 1 0 0 9  4 8 .9 0 0  PTAS.

IVA INCLUIDO

Centro Comercial Guadalupe. Ctra. Canillas, 136-1.3 planta. Teléf.: 2008065. 
MADRID.

VENTA A PLAZOS SIN ENTRADA 

ATENCION
Centro Comercial Ciudad Sto. Domingo. Ctra. de Burgos, Km. 28. Teléf.: 
(91)6221289. ALGETE (Madrid). También abierto domingos de 10 a 2.

VALORAMOS TU ORDENADOR USADO 
AL MEJOR PRECIO

Centro Comercial El Bulevar. La Moraleja. Teléf.: 6541612. ALC0BENDAS (Madrid). SERVIMOS A TODA ESPAÑA 
(91 - 222 79 78)

CO M ERCIAL
LEVANTE

BAZAR TETUAN

Distribuidor Oficial de Amstrad y Spectravídeo

Especialistas en:
S o f t w a r e

-  J u e g o s  e d u c a t i v o s  y  d e  g e s t ió n .  

P e r i f é r i c o s

-  M o n i t o r e s
-  I m p r e s o r a s
-  E tc .

S u m in i s t r o s

— P a p e l ,  d i s c o s ,  a c c e s o r i o s

SERVICIO TECNICO 
Arenal, 9. 28013 MADRID 

Tel.: 265 68 55

EN ESTE ESPACIO PUEDE IR SU 
PUBLICIDAD

INFORMESE EN EL TELEFONO 4576923
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A LA CARTA

A
las estructuras de programa­
ción que permiten al usuario 
elegir entre diversas opciones, 

se las denomina en la jerga informática 
MENUS, seguramente por la gran simi­
litud que presentan con las cartas de 
los restaurantes, en las cuales el chef 
nos da a conocer todas nuestras posi­
bles opciones en la comida, para que 
nosotros seleccionemos alguna de 
ellas, señalándosela convenientemen­
te al camarero.

En nuestro caso concreto, el chef de 
un menú informático no es ni más ni me­
nos que el programa, que posee, en 
forma de líneas de instrucción, la infor­
mación e ingredientes necesarios para 
la confección de cualquiera de los pla­
tos disponibles. El papel de camarero 
lo desempeñará el propio hardware, 
presentándonos la carta, con todas las 
sugerencias del cocinero, a través de la 
pantalla, y ocupándose mediante el te­
clado de recoger la elección e informar 
de ella pertinentemente a la cocina (el 
programa).

FASES DE PROCESO 
DE UN MENU

La confección de un menú envuelve 
diferentes aspectos que debemos co­
nocer, ya que este tipo de estructuras, 
bajo modalidades más o menos sim­
ples, se nos presentarán con gran fre­
cuencia desde el instante en que dedi­
quemos nuestras horas de programa­
ción a la creación de software con algu­
nas aspiraciones.

Fundamentalmente, podemos dis­
tinguir dos fases bien diferenciadas en 
la gestión de este tipo de estructuras de 
programación:

-  Presentación del menú.

-  Recogida y proceso de datos.

Las combinaciones de estos dos ele­
mentos pueden dar como resultado 
una grandísima cantidad de menús 
con características muy particulares, y 
por tanto adecuados tan sólo en deter­
minadas ocasiones. Existe además un 
enfoque general bajo el que contem­
plar estas estructuras, en el cual reside 
en gran medida el éxito o fracaso de 
esa parte del programa.

Comenzaremos ahora a estudiar es­
ta normativa general, dejando para 
más adelante las técnicas de datos de 
los diferentes tipos de menús.

UNA BUENA CARTA 
Y UN BUEN SERVICIO

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

un buen menú, cualquiera que sea la 
forma que éste adopte finalmente: «una 
buena carta y un buen servicio». Efecti­
vamente, antes de entrar en cualquier 
otro tipo de consideraciones, hemos de 
tener presente la necesidad de una 
presentación clara de las opciones an­
te el usuario.

Así pues, nuestro objetivo inicial de­
be ser la clarificación de las ideas que 
deseamos exponer en la pantalla. Así 
pues, el primer paso es el estudio cui­
dadoso de las opciones disponibles y 
su jerarquización en estructuras de 
submenús cuando estas son muchas o 
muy complejas.

Pongamos por caso un programa de 
gestión comercial que permita el ma­
nejo de un fichero a nivel de creación, 
alta, baja, modificación, consulta y lista­
do. Una forma de presentación del mis­
mo podría ser:
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TECLADO

MODEM RATON

1 CREACION
2 ALTA
3 BAJA
4 MODIFICACION
5 CONSULTA
6 LISTADO

A lo primero que debemos tender es 
a clarificar en lo posible la descripción 
de las opciones. Así, por ejemplo, el 
menú podría quedar como:

1 CREACION INICIAL DE FICHERO
2 ALTA DE FICHA
3 BAJA DE FICHA
4 MODIFICACION DE FICHA
5 CONSULTA DE FICHA
6 LISTADO DEL FICHERO

Por otra parte, la presentación en 
cuanto a colores empleados en ella, así 
como disposición de los títulos en la 
pantalla y carácteres utilizados, debe 
ser también clara para facilitar la lectu­
ra y comprensión de las opciones del 
menú.

No obstante, en ocasiones el gran 
número de opciones y la complejidad 
de su tratamiento conjunto, por motivos 
de clarificación de la misión de cada 
uno de los puntos, sencillez en la reco­
gida de datos, y espacio físico para la 
representación, nos hacen recurrir a 
estructuras de MENUS JERARQUIZA­
DOS, también conocidos como SUB- 
MENUS; es decir, «menús de menús», 
que en diferentes pasos van concre­
tando la intención del usuario hasta lle­
gar al punto final.

En la figura 1 se observa una serie de 
opciones para una supuesta aplica­
ción de contabilidad. Resulta evidente 
que la estructura es excesivamente 
compleja y voluminosa como para pre­
sentarla en una sola pantalla. Debido a 
todo esto, recurriremos a un sistema de 
menús jerarquizados, de forma que sí 
el usuario deseara, por ejemplo, efec­
tuar el listado DIARIO debería seleccio­
nar en primerlugarel punto3del menú 
inicial (CUADRE Y DIARIO), a continua­
ción elegir el punto 2 del siguiente sub­
menú (DIARIO), y para finalizar, la op­
ción 2 del último de los submenús (LIS­
TADO DIARIO), con el cual accedere­
mos definitivamente al punto deseado.

Como habrás podido observar, es 
esencial que los submenús de este tipo 
estén muy bien relacionados, en el ca­

so de la figura mediante la última op­
ción de cada uno de ellos.

TIPOS DE MENUS

Como decíamos al comienzo de este 
artículo, los menús pueden ser real­
mente de muy variados tipos, y esto 
tendremos ocasión de comprobarlo 
cuando unas líneas más abajo comen­
cemos a exponer varios ejemplos. En 
lo referente a la recogida de los datos 
acerca de la opción escogida y de su 
posterior proceso, podemos asegurar 
que se encuentra muy estrechamente 
ligada con la forma que elijamos para 
la confección del menú.

En todo caso, y antes q ue nos centre­
mos en métodos concretos, el sistema 
para la toma de los datos ha de ser 
siempre lo más cómodo posible para 
el usuario y sobre todo natural. Esta 
teoría es la que en informática se cono­
ce como USER FRIENDLY (amigable 
con el usuario).

En programas del tipo mencionado, 
en los cuales se utilizan multitud de 
menús jerarquizados, es muy conve­
niente crear una subrutina que pueda 
generar de una forma más cómoda es­
te tipo de pantallas. Así por ejemplo, la 
siguiente subrutina sería empleable a 
tal fin, indicando en T$ el título para el 
menú, cargando en la tabla 0$() las op­
ciones de todos los menús y subme­

nús, y señalando en C el elemento de la 
tabla que se corresponde con la prime­
ra opción del menú a generar y en L la 
longitud de éste (número de opciones). 
A su regreso, la subrutina aportará en la 
variable R la opción escogida por el 
usuario, ya depurada en los márgenes 
especificado (1-L).

El BASIC contempla la necesidad de 
estructuras para tratamiento de menús, 
y por ello implementa Instrucciones del 
tipo ON GOTO y ON GOSUB, que en
combinación con las habituales de re­
cogida de datos, fundamentalmente 
INKEY$, le hacen muy capaz de ges­
tionar un tipo de menú tan habitual co­
mo el numérico.

Por supuesto, lo dicho anteriormente 
no pretende significar que el BASIC no 
nos posibilita la toma de datos para 
otros tipos de menús distintos a los nu­
méricos, pero lo cierto es que estos son 
los más habituales y por tanto los que 
han sido inicialmente contemplados. 
No obstante, sin necesidad de recurrir 
a otros lenguajes distintos al BASIC, 
podremos efectuar recogidas de datos 
mediante los cursores, el joystick, un 
ratón, lápiz óptico, etc...

Del mismo modo, el proceso de los 
datos no es sólo realizable en BASIC 
mediante las mencionadas ON GOTO 
y ON GOSUB, sino a través de otras 
muchas instrucciones, dependiendo 
del tipo de toma de datos. No obstante,
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sea cual sea el tipo de menú, el de re­
cogida de datos, o las instrucciones 
empleadas para el proceso, tengamos 
siempre en cuenta en este último dos 
reglas de oro:

— No debe haber lugar para la am­
bigüedad en el proceso de los datos 
recogidos, algo bastante frecuente en 
los menús gráficos confeccionados 
por principiantes.

— La depuración de la toma de da­
tos es un punto fundamental, absoluta­
mente esencial en la gestión de me­
nús.

MENUS PARA TODOS 
LOS GUSTOS

Para finalizar este monográfico so­
bre la confección de menús, vamos a 
exponer algunas de las diferentes for­
mas que pueden adoptar estas estruc­
turas en la pantalla, desde luego las 
más comunes.

Comenzaremos por el clásico menú 
numérico, buena prueba del cual la en­
contramos en la rutina generadora de 
este tipo de menús del listado 1. En esta 
clase de presentación, la toma de datos 
se efectúa a través de la pulsación de 
una tecla numérica que identifica la op­
ción deseada; debido a esto, es evi­
dente que la mayor limitación de este ti­
po de menús viene impuesta por la ca­
pacidad máxima de nueve opciones 
(10 en el mejor de los casos, incluyen­
do el 0). Aunque no es habitual, una de­
formación de este menú consiste en la 
realización de la toma de datos por IN- 
PUT, lo cual nos permite aumentar has­
ta 99 (ó 100) el número posible de op­
ciones, tal como sucede en el progra­
ma PLACON.

Otro sistema de menú con recogida 
de datos por pulsación de tecla simple 
es el de inicial; en él las opciones no se 
identifican por un número, sino por una 
letra en relación con la función que de­
sempeñan, generalmente la inicial. Ló­
gicamente, de este modo podemos 
ampliar el rango de opciones posibles 
a 26. Como una extensión de este siste­
ma, podemos utilizar en vez de una le­
tra, un carácter cualquiera e incluso sus 
combinaciones con SHIFT y CON­
TROL.

Para terminar mencionaremos los 
menús gráficos, que son aquellos en

que las opciones se representan me­
diante imágenes en la pantalla. El siste­
ma de toma de datos es en este caso el 
desplazamiento de un imaginario cur­
sor por la pantalla, que puede ser con­
trolado mediante el teclado, joystick, 
ratón, etc..., además de una tecla (botón 
de disparo, etc...) para la validación de 
la opción elegida.

Un ejemplo de esta clase de menú lo 
encontraremos en el listado 2, que sim­
plemente lo presenta y hace palpitar la 
opción escogida mediante un despla­
zamiento del cursos gráfico con las te­
clas de los cursores (utiliza ENTER pa­
ra validar la opción).

Entre este tipo de menús, los más co­
nocidos son los iconográficos, en los 
cuales cada opción de programa se re­
presenta por una pequeña imagen co­
nocida como icono, y es tradicional en 
los programas de ayuda gráfica, como 
por ejemplo los ratones.

Bien, confiamos en que hayáis que­
dado complacidos con el menú y las 
recomendaciones del chef.

CO M O  CONSTRUIR UN BUEN 
MENU

Y por si el chef no se encuentra exce­
sivamente inspirado, vamos a extractar

una serie de normas generales de gran 
interés para la confección de menús.

Contenido del menú:

— Nombre del menú.
— Título descriptivo del menú.
— Números de opción.
— Breve descripción del trabajo a 

efectuar por cada opción.
— Mensajes de ayuda.

Diseño de menús:

— Utilizar siempre que nos sea posi­
ble un menú flexible; uno gráfico sería 
el ideal.

— Evitar mezclar menús gráficos y 
no gráficos en una misma aplicación 
(programa o cadena de programas).

— Escribir los menús en letras 
mayúsculas y minúsculas, pues esto 
facilita la lectura de las opciones.

— Numerar las opciones a partir del 
número 1.

— Situar las opciones selecciona­
das más frecuentemente al principio 
del menú.

— De no ser importante el orden, dis­
poner alfabéticamente las descripcio­
nes de opción.

Tlt» 
• Tasnan ; ° £ ü ° í 9 8 4

9  w o r d s  
1  t i ñ e s

n a i n  n e n u

Prlnt tfxt filt P
prtnt with tata wtrgt P

i

Rtturn feo ttxt filo R
Custonise progran C
t a v  Tamora__________ T
eatalot/ohawgt drivo X

tinto Pasto____________ B
ch»oK «pollina_______ K

0  e h a r a c t t r s
2 1 8 6 8  c h a r a c t e r s  f r e #
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10 REM FERNANDO LOPEZ MARTINEZ 
20 REM MULTISOFT *  BENERADOR DE MENUB 
30 T í-"T IT U L O  DEL MENU"
40 C=3:REM PRIMERA OPCION DEL MENU
30 L=3:REM NUMERO DE OPCIONES DEL MENU
60 FOR 1=1 TO 1 0 :REM CARGA LA TABLA DE OPCIONES
70 READ O í( I ) : 0 Í< I )= " O P C IO N  " + 0 Í ( 1 )
80 NEXT
90 DATA UNO,DOS,TRES,CUATRO,CINCO,SEIS,SIETE,OCHO,NUEVE,DIEZ  
100 GOSUB 1 0 0 0 :REM LLAMADA A LA SUBRUTINA DE MENUS 
110 CLS
120 PRINT "EL PUNTO ESCOGIDO FUE EL"R 
130 END
1000 REM ENTRADA SUBRUTINA DE MENUS
1010 MODE 1
1020 T í= " *  " + T Í+ "  *"
1030 LOCATE 2 0 - (L E N (T í>/ 2 ) ,1
1040 PRINT T í
1050 PRINT:PRINT
1060 FOR 1=1 TO L
1070 PRINT I " -  " O í ( I+ C - l ) : P R IN T
1080 NEXT
1090 R Í- IN K E Y Í
1100 IF  R í< "1" OR R í >CHRÍ( 4B+L) THEN 1090 
1110 R =V A L (R í)
1120 PRINT C H R Í(7 )
1130 RETURN

3. Edición de diario.

— Tanto el título del menú como las 
descripciones de opción deben ser 
significativos.

— Emplear palabras que sugieran 
acción (listar, grabar, etc...).

— Si un mismo punto aparece en va­
rios menús de la misma aplicación, uti­
lizar el mismo número de opción para 
dicho punto en todos ellos.

— Evitar, en lo posible, el uso de 
abreviaturas, aportando en lo posible 
un texto de ayuda al menú.

Puntos a tener en cuenta al 
diseñar un menú:

— Cómo utilizar el usario la pantalla.
— Cuál será el tipo de información 

que aportará el menú.
— Qué experiencia o conocimientos 

de informática que posee el supuesto 
usuario.

¿Qué debemos conseguir al 
realizar un menú?

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

— Diseñar menús que sean fáciles 
de leer y comprender. Este será el úni­
co camino por el que podremos conse­
guir cumplir el primer punto de esta úl­
tima lista de sugerencias.

— Presentar la menor cantidad de 
información simultáneamente.

— Mantener una coherencia entre 
menús jerarquizados.

— Conseguir que las respuestas del 
usuario sean cortas.

— Contestar a las respuestas del 
usuario (un simple pitido será en oca­
siones suficiente).

— Facilitar la corrección de errores.

Sobre el color en los menús:
— Tener en cuenta la utilización de 

un monitor en fósforo verde o color.
— Utilizar cada color para un propó­

sito determinado. Al escoger un color, 
decir lo que significa y utilizarlo de la 
misma forma en todos los menús. Por 
ejemplo, todas las opciones relativas a 
la gestión de ficheros en un color, las 
de diversos listados en otro, etc...

— Emplear un número reducido de 
colores. Demasiados colores en un 
mismo menú tienden a confundir al 
usuario.

FIGURA 1

1. Gestión de ficheros.

1. Fichero de cuentas.
1. Alta.
2. Modificación.
3. Baja y consulta.
4. Listado.
5. Retorno al menú anterior.

2. Fichero de conceptos.
1. Alta.
2. Modificación.
3. Baja y consulta.
4. Listado.
5. Retorno al menú anterior.

3. Retorno al menú anterior.

2. Gestión de apuntes.

1. Toma de datos.
1. Creación nuevo fichero.
2. Lectura de apuntes ante­

riores.
3. Entrada de apuntes.
4. Retorno al menú anterior.

2. Modificación.
3. Baja y consulta.
4. Listado.
5. Retorno al menú anterior.

1. Cuadre.
2. Diario.
3. Retorno al menú anterior.

4. Actualización de ficheros.

5. Gestión de histórico.

1. Consultar por pantalla.
2. Listado mayor.
3. Retorno al menú anterior.

6. Balance de sumas y saldos.

1. Listado de período.
2. Listado acumulado.
3. Retorno al menú anterior.

7. Balance de situación.

1. Programación de balance.
2. Listado balance.
3. Retorno al menú anterior.

8. Cuenta de explotación y cierre.

1. Cuenta de explotación.
2. Cierre del ejercicio.
3. Retorno al menú anterior.

9. Fin de programa.
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10 REM MENUS GRAFICOS * MULTISOFT
20 REM CARLOS DE LA OSSA & FERNANDO LOPEZ MARTINEZ 
30 DATA 1 2 ,1 6 , *  C .P .U  *
40 DATA 1 6 ,1 7 ,TECLADO
SO DATA 8 , 1 7 , MONITOR
60 DATA 1 4 , 2 , CINTA
70 DATA 1 0 , 3 1 , IMPRESORA
BO DATA 1 0 , 2 , DISCO
90 DATA 4 , 6 , J OYSTICK
lOO DATA 2 0 , 2B,RATON
110 DATA 4 , 2 4 , LAPIZ OPTICO
120 DATA 2 0 , 8 , MODEM
130 DATA 1 4 ,3 2 ,PLOTTER
140 INK 0 ,1 0 :  INK 1 ,2 0 :  INK 2 ,0 :  INK 3 ,6 ,1 0 :  BORDER 10: SPEED INK 2 5 ,5
150 MODE 1
160 FOR 1 -0  TO 10
170 READ F ,C ,A * ( I ) :  P ( I ,0 ) = F :  P ( I ,1 ) = C :  P <I , 2 ) =LEN<A * C I>>
ISO LOCATE C ,F :P R IN T  A* < I )
190 PLOT < C - 1 ) * 1 6 - B ,( 2 6 - F ) * 1 6 + 8 ,2
200 DRAWR 1 6 * < L E N (A *(I> > + l>  ,0 :  DRAWR 0 , - 3 2 :  DRAWR - 1 6 * (LEN<AS<I )> + 1 > ,O: 
32
210 NEXT
220 PLOT 2 3 2 ,2 3 2 ,2 :  DRAW 1 3 6 ,32B: PLOT 2 3 2 ,2 3 0 : DRAW 1 3 4 ,3 2 8  
230 PLOT 3 9 2 ,2 3 2 :  DRAW 4 8 8 ,3 2 8 :  PLOT 3 9 2 ,2 3 0 : DRAW 4 9 0 ,3 2 8

PLOT 2 3 4 ,2 0 0 :
PLOT

DRAWR O,

240 PLOT 232,200: 
250 PLOT 392,200:
26 0  PLOT 3 1 2 ,2 3 2 :  
270 PLOT 3 1 2 ,2 0 0 :  
280 PLOT 2 3 2 ,2 1 6 :

DRAW 1 3 6 ,1 0 4 : PLOT 2 3 4 ,2 0 0 : DRAW 1 3 8 ,1 0 4  
DRAW 4 8 8 ,1 0 4 :  PLOT 3 9 0 ,2 0 0 : DRAW 4 8 6 ,1 0 4  
DRAW 3 1 2 ,2 6 4 : PLOT 3 1 4 ,2 3 2 : DRAW 3 1 4 ,2 6 4  
DRAW 3 1 2 ,1 6 8 :  PLOT 3 1 4 ,2 0 0 : DRAW 3 1 4 ,1 6 8  
DRAW 5 6 ,2 1 6 :  PLOT 2 3 2 ,2 1 4 : DRAW 5 6 ,2 1 4  

290 PLOT 5 6 ,2 3 2 :  DRAW 3 6 ,2 0 0 :  PLOT 5 4 ,2 3 2 :  DRAW 5 4 ,2 0 0  
300 PLOT 3 9 2 ,2 1 6 :  DRAW 5 5 2 ,2 1 6 : PLOT 3 9 2 ,2 1 4 : DRAW 5 5 2 ,2 1 4  
310 PLOT 5 5 2 ,2 3 2 :  DRAW 5 5 2 ,2 0 0 :  PLOT 5 5 0 ,2 3 2 : DRAW 5 5 0 ,2 0 0  
320 PRINT CHRS(7 )
330 F*=12: C=20
340 C G « (C -1 )*1 6 : F G = (2 5 -F )*1 6
350 S ( 4 , 4 ) =TEST(CG+B,FG+B) : S ( 4 , 5 ) =TE S T(C G +10,FG +8): S ( 5 , 4 ) =TE S T(C G +8,FG +10): B< 
B ,5 ) «TEST(CG +10,FG+10)
360 PLOT C G +8,FG +8,3 : PLOT CG+10,FG+B: PLOT CG+B,FG+10: PLOT CG+10,FG+10  
370 XS-INKEYS

IF  XS-CHRSÍ13) THEN 450  
IF  X *= ""  THEN 370  
X-ABC(XS)
IF  X<240 OR X>243 THEN 370  

420 N F = F + (X = 2 4 0 )-(X = 2 4 1 ) : N C -C +(X =242>- (X=243)
430 PLOT C G +B,FG +8,B< 4 ,4 ) :  PLOT C G +10,F G +8,S ( 4 , 5 ) ¡ PLOT C G + 8,FG + 10,S ( 5 , 4 ) :  PLOT 
C8+1 0 ,F G + 1 0 ,S (5 ,5 )
440 C-NC: F*=NF: GOTO 340 
450 FOR 1-0 TO 10
460 IF  F - P ( I , 0 )  AND C > = P ( I,1 )  AND C<P( I , 1 ) + P ( I , 2 )  THEN PEN 3 : LOCATE P ( I , 1 ) , P < I ,  
O ): PRINT A * ( I ) :  PEN 1: LOCATE P (C P ,1 ) , P (C P ,O ): PRIN  
T A * (C P ):  CP=Ic GOTO 340  
470 NEXT
480 PRINT CHRS( 7 ) :  GOTO 390

380
390
400
410



AMSTRAD CPC 464 AMSTRAD CPC 6128

AMSTRAD CPC - 464 AMSTRAD

20

1' Ti 1' í

Normal Alta Res. Multicolor
Col x líneas 4 0 X 2 5 8 0 X 2 5 2 0 X 2 5
Colores 4 de 27 2 de 27 16 de 27
Puntos 320 x  ZOO 640 X 200 1 6 0 X 2

-  Se p u e d e n  d e f in i r  h a s ta  8  v e n ta n a s  d e  

te x to  y  1 d e  g rá f ic o s  •  S O N ID O

•  3 c a n a le s  d e  8 o c ta v a s  m o d u la d a s  

in d e p e n d ie n te m e n te  - A lta v o z  in te rn o  

r e g u la b le  - S a lid a  e s té re o  •  B A S IC

•  L o c o m o t iv e  B A S IC  a m p lia d o  e n  R O M  - 

In c lu y e  lo s  c o m a n d o s  A F T E R  y  E V E R Y  

p a ra  c o n tro l d e  in te r ru p c io n e s

ORDENADOR]
U N ID A D  C E N T R A L . M E M O R IA S

•  M ic ro p ro c e s a d o r  Z 8 0 A  - 64K  R A M  

a m p lia b le s  - 3 2 K  R O M  a m p lia b le s

•  T E C L A D O  •  T e c la d o  p ro fe s io n a l c o n  

74 te c la s  e n  3  b lo q u e s  - H a s ta  32 te c la s  

p ro g ra m a b le s  - T e c la d o  r e d e f in ib le

•  P A N T A L L A  •  M o n ito r  R G B v e rd e  (1 2 " )  

o  c o lo r  (1 4 ” )

C A S S E T T E  •  C a s s e tte  in c o r p o ra d a  c o n  

v e lo c id a d  d e  g ra b a c ió n  (1 ó  2 K b a u d io s )  

c o n tro la d a  d e s d e  B a s ic  •  C O N E C T O R E S

•  B u s  P C B  m u lt iu s o , U n id a d  d e  D is c o  

e x te r io r ,  p a ra le lo  C e n tro n ic s , s a lid a  

e s té re o , jo y s t ic k ,  lá p iz  ó p tic o , e tc .

•  S U M IN IS T R O  •  O r d e n a d o r  c o n  m o n ito r  

v e r d e  o  c o lo r  - 8  c a s s e tte s  c o n  

p ro g ra m a s  - L ib r o  “ G u ía  d e  R e fe re n c ia  

B A S IC  p a ra  e l p ro g ra m a d o r "  - M a n u a l e n  

c a s te l la n o  - G a ra n tía  O f ic ia l  A M S T R A D  

E S P A Ñ A .

T O D O  P O R  5 9 .9 0 0  P ts . (m o n ito r  v e rd e )

9 0 .9 0 0  P ts . (m o n ito r  c o lo r )

U N ID A D  D E  D IS C O  •  U n id a d  

in c o r p o ra d a  p a ra  d is c o  d e  3 " c o n  180K 

p o r  c a ra  •  S IS T E M A S  O P E R A T IV O S

•  A M S D O S , C P  M  2.2, C P  M  P lu s  (3 .0 )

•  C O N E C T O R E S  •  B us P C B  m u lt iu s o , 

p a ra le lo  C e n tro n ic s , c a s s e tte  e x te r io r ,

2 .a U n id a d  d e  D is c o , s a lid a  e s té re o , 

jo y s t ic k s ,  lá p iz  ó p tic o , e tc .

•  S U M IN IS T R O  •  O r d e n a d o r  c o n  m o n ito r  

v e rd e  o c o lo r  - D is c o  c o n  C P  M  2.2 y  

le n g u a je  DR. L O G O  - D is c o  c o n  C P  M  

P lu s  y  u t i l id a d e s  - D is c o  c o n  6 p ro g ra m a s  

d e  o b s e q u io  - M a n u a l e n  c a s te l la n o  - 

G a ra n tía  O f ic ia l  A M S T R A D  E S P A Ñ A .

T O D O  P O R  8 4 .9 0 0  Pts. (m o n ito r v e rd e )

1 1 9 .9 0 0 P ts . (m o n ito r c o lo r)
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PVP. 169.900 Pts,

TODO POR 129.900 Pts.

C e n tro n ic s  •  SUMINISTRO •  O rd e n a d o r  

c o m p le to  co r. te c la d o , p a n ta lla , U n id a d  

d e  D is c o  e  im p re s o ra  - D is c o s  c o n  e l 

p ro c e s a d o r  d e  T e x to  L o c o S c r ip t, C P  M  

P lus, M a l la r d  B A S IC , DR. L O G O  y  d iv e rs a s  

u t i l id a d e s  - M a n u a le s  e n  c a s te l la n o  - 

G a ra n tía  O f ic ia l  A M S T R A D  E S P A Ñ A .

U N ID A D  C E N T R A L . M E M O R IA S

•  M ic ro p ro c e s a d o r  Z 8 0 A  - 256K  R A M  d e  

la s  q u e  112K se  u t i l iz a n  c o m o  d is c o  R A M

•  T E C L A D O  •  T e c la d o  p ro fe s io n a l e n  

c a s te l la n o  (ñ , a c e n to ...)  d e  82 te c la s

•  P A N T A L L A  •  M o n ito r  v e rd e  d e  a lta  

re s o lu c ió n  - 90 c o lu m n a s  X  32  lín e a s  d e  

te x to  •  U N ID A D  D E  D IS C O  •  D is c o  d e  

3" y  173K p o r  c a ra  - O p c io n a lm e n te ,

2 3  U n id a d  d e  D is c o  d e  1 M b y te  in te g ra b le

•  S IS T E M A  O P E R A T IV O  •  C P  M  P lu s  

d e  D ig i ta l  R e s e a rc h  •  IM P R E S O R A  •

A lta  c a lid a d  (N L Q )  a 20 c .p .s . - C a lid a d  

e s tá n d a r  a 90 c .p .s , - P a p e l c o n tin u o  u 

h o ja s  s u e lta s  - A lin e a c ió n  a u to m á tic a  d e l 

p a p e l - C a ra c te re s  n o rm a le s , 

c o m p r im id o s , e x p a n d id o s , c o n tro l d e l 

p a s o  d e  le t ra  (n o rm a l, c u rs iv a , n e g r ita , 

s u b ín d ic e s , s u p e r ín d ic e s , s u b ra y a d o , e tc ) .

•  O P C IO N E S  •  K it d e  A m p lia c ió n  a 

512K  R A M  y  2.a U n id a d  d e  D is c o  - 

In te r fa c e  S e r ie  RS 232C  y  p a ra le lo

E x is te  ta m b ié n  la  v e rs ió n  PCW 8512 c o n  

512K RAM y  la  2 .a U n id a d d e  D is c o  d e  

1 M b y te  in c o rp o ra d a  I  J B l i f c l i M i l i l f l i  

*  E l PCW 8256 p u e d e  u t i l iz a rs e  c o m o  

te rm in a l y  e n  c o m u n ic a c io n e s .

E l I.V .A . n o  e s tá  in c lu id o  e n  lo s  p re c io s .

N O TA : E s  m u y  im p o r ta n te  v e r i f ic a r  la  g a ra n t ía  d e l  

a p a ra to  y a  q u e  s ó lo  A M S TR A D  ESPAÑA p u e d e  

g a r a n t iz a r le  1a- o r d e n a d a  r e p a r a c ió n  y  s o b r e  to d o  

m a te r ia le s  d e  r e p u e s t o  o f ic ia le s  ( M o n ito r ,  

o r d e n a d o r ,  c a s s e t te  o  u n id a d e s  d e  d is c o s ) ,

E SPAKI

Avda. del M editerránea, 9. Tels. 433 45 48 ■ 433 48 76. 
28C97 MADRID

Delegación Cataluña: Tarragona, 110 - Tel. 325 10 58. 
08015 BARCELONA

L o s  m á s  p re s t ig io s o s  p a q u e te s  d e  

Software Profesional, e n  fo rm a to  

A M S T R A D ... a “precios AMSTRAD'
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SIMON
Simón fue un genio: sus hazañas recorrieron el mundo dejando 
boquiabiertos a todo el que tuvo oportunidad de presenciarlas. 
Su increíble memoria no tenía límites. ¿Te consideras capaz de 

emularlo? Acepta entonces el reto de SIMON.

C
ientíficos de todas las naciones 
reunidos a su alrededor. Gestos 
incrédulos, expresiones escépti­

cas y un comentario general: no es po­
sible, no es posible... ha superado nue­
vamente su propia marca. Aquel senci­
llo, pero diabólico aparato no sirvió pa­
ra detener a Simón. Una y otra vez repe­
tía la clave propuesta por la máquina. 
Ni un solo error ni una sola equivoca­
ción.

Pero una pregunta recorrió nuestra 
cabeza: ¿sería capaz de detener a 
nuestros lectores? ¿Aceptarían un reto 
a memoria o muerte? Fue entonces 
cuando el agente TM007 en misión es­
pecial al servicio de su graciosa redac­
ción, fue enviado a «fisgar» entre los 
planos del maquiavélico artefacto. Una 
vez en nuestro poder, el resto fue fácil.

Ahora, tu tienes la oportunidad de in­
tentarlo. ¿Hay alguien capaz de supe­

rar a Simón? Desde luego, el objetivo 
es más que complicado y en más de 
una ocasión te encontrarás en apuros. 
Adelante, y ¡memoria de elefante!

TODO A  LA VISTA

Después de teclear cuidadosamente 
el programa, grábalo con SAVE“SI- 
MON”, por ejemplo. Al efectuar RUN 
aparecerán una serie de ventanas dis­
tribuidas por toda la pantalla. Las situa­
das en la esquina superior derecha son 
las que modifican su color conforme el 
ordenador genera una secuencia alea­
toria.

Nosotros debemos repetirla pulsan­
do las teclas 8, 9, 5 y 6 del teclado nu­
mérico, una vez que el AMSTRAD haya 
terminado de emitirla. Tras esto, si la 
acertamos aparecerá el mensaje «MUY 
BIEN» y la incrementará en uno cada

vez. En caso contrario, «FALLASTE» y 
en la ventana inferior será impreso el 
mensaje «OTRA PARTIDITA».

Supuesto que contestemos «S» el 
juego comenzará de nuevo, y con «N» 
las condiciones iniciales de color serán 
restablecidas. Es importante tener pre­
sente que si tras seleccionar «N» de­
seamos volver a jugar, deberemos ha­
cerlo mediante RUN 90, a causa de los 
comandos SYMBOL AFTER y MEMO­
RY de las líneas 70 y 80.

Aquellos usuarios que no disfruten 
en el BASIC de su aparato del coman­
do FILL, pueden suprimirlos tranquila­
mente del listado, pues este tiene en el 
programa una misión meramente esté­
tica.

Adelante: acepta el reto de SIMON. 
Te recomendamos que para comenzar 
selecciones la dificultad 0. Los nervios 
te pueden jugar una mala pasada.
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aSAIVISTRAD
10 REM #*###############################
20 REM #### FERNANDO LOPEZ MARTINEZ ####
30 REM ## CARLOS DE LA OSSA VILLACA/AS #
40 REM ##### TU MICRG AMSTRAD 1986 #####
•50 REM ############# SIMON #############
60 REM #################################
70 SYMBOL AFTER 32 
80 MEMORY 39999 
90 FOR T =0 TO 36
100 READ A:POKE (40000+1),A:TOTAL=TOTAL+A 
110 NEXT y
120 IF T0TALO7191 THEN LOCATE 4,12:PRINT"CARGA INCORRECTA; REPASA LOS DATOS”:EN 
D
130 DATA &3E, &00 , &CD, ?<A5, S<BB, S<0E, S<FE, &3E, S< 19, &CD, S<5 A, !<BB, ?<79,S<CD, &5A, ScBB, Íc06, &04 
, &7E, &CD, &5A, &BB
140 DATA ?<CD, &5A, ?<BB, S<23, S< 10, S<F6, &0C, ?<20, ?<E8, ?<3E, &FE, 8<CD, ?<5A, &BB, S<3E, &0A, &CD, *<5A 
, &BB, &3E, &08
150 DAT A &CD, Í<5A, ?<BB, &3E, S<FF, ?<CD, ?<5A, &BB, &3E, &0B, S<CD, &5A, S<BB, &C9 
160 BORDER 10:INK O,10:INK 9,10:INK 10,0 
170 MODE O
180 A*="TU":B*="MICRO" : C*=”AMSTRAD"
190 INK 11,16:PEN 11:INK 12,22
200 LOCATE 3,2:FOR 1=1 TO LENCA*):POKE 40001,ASC(MID*(A*,I,1)):CALL 40000:NEXT
210 LOCATE 2,5:FOR 1=1 TO LEN(B*):POKE 40001,ASC(MID*(B*,I,1)):CALL 40000:NEXT
220 LOCATE 1,8;FOR 1=1 TO LENCO*):POKE 40001,ASC(MID*(C*,I,1)):CALL 40000:NEXT
230 GRAPHICS PEN 12:TAG:M0VE 16,23B:PRINT"PUNTOS";:MOVE 16,174:PRINT"RECORD”j:TA 
GOFF:PEN 1
240 MOVE 0,399,10:DRAWR 224,0:DRAWR O,-288:DRAWR -224,0:DRAWR 0,288
250 WHILE K<321: FOR A=0 TO 3 STEP 3:MOVE A+K,92-A:DRAWR 304-2*A,O»DRAWR O,-42+2
*A:DRAWR -304+2*A,O:DRAWR O,42~2*A:NEXT:K»K+320:WEND
260 FOR A=0 TO 8 STEP 8:MOVE A,44-A:DRAWR 627-2*A,O:DRAWR O,-44+2*A:DRAWR -627+2 
*A,O:DRAWR O,44-2ÍA:NEXT
270 KEY 8,CHR*(1):KEY 9,CHR*(2):KEY 5,CHR*(3):KEY 6,CHR*(4)
280 FOR 1=1 TO 4:READ A:CL(I)=A:NEXT 
290 DATA 1,15,22,6
300 INK 2,10:INK 3,10:INK 4,10:INK 5,10:INK 6,10:INK 7,10:INK B,17:INK 14,18:INK 
15,6:PEN45,6:PEN#6,7:PEN#7,8 

310 WINDOW#l,9,13,2,9 
320 WIND0W42,15,19,2,9 
330 WIND0W#3,9,13,11,18 
340 WIND0W44,15,19,11,18 
350 WIND0W#5,2,9,21,21 
360 WIND0W#6,12,19,21,21 
370 WIND0W47,2,19,24,24
380 PRINT45,"MUY BIEN";:PRINT46,"FALLASTE";
390 MOVE 10,56: FILL 14-.M0VE 600,36:FILL 15:M0VE 6,10:FILL 11
400 FOR i =1 TO 4:PAPER#!,9:PEN#i,i + 1:PRINT#i,STRING*(35,233);:NEXT
410 FOR 1=1 TO 4:READ A,B:MOVE A*32+3,B*16-1
420 DRAWR 156,O:DRAWR O,-110:DRAWR 156,O:DRAWR 0,110
430 NEXT
440 MOVE 240,399:DRAWR 384,O:DRAWR 0,-2BB:DRAWR -384,O:DRAWR 0,288 
450 MOVER 192,O:DRAWR O,-288:MOVE 240,255:DRAWR 384,0 
460 DATA 8,24,14,24,8,15,14,15
470 INK 13,26:MOVE 256,391:FILL 13:MOVE 600,391:FILL 13:MOVE 256,250:FILL 13:M0V 
E 600,250:FILL 13
480 PRINT47,"DIFICULTAD (0-9) ?";
490 A*=INKEY*:IF A*="" THEN 490 
500 IF A*<"O" OR A*>"9" THEN 490 
510 D=VAL(A*) :DIF=40*(10- D)
520 PRINT#7,"DIFICULTAD"D
530 SOUND 1,25,10:FOR 1=0 TO 999:NEXT
540 GRAPHICS PEN 1
550 R*="":P=0:LOCATE 2,13:PRINT SPACE*(5)
560 RANDOMIZE TIME
570 R*=R*+CHR*(INT(1+RND*4))
580 FOR i = 1 TO LEN(R*)
590 CD=ASC(MID*(R*,i,1)):INK CD+1,CL(CD)
600 SOUND 1,80+.10*CD,50-5*D
610 FOR T=0 TO DIF:NEXT
620 INK CD+1,10
630 FOR T=0 TG DIF: NE.XT
640 NEXT
650 OLEAR INPUT
660 FOR 1=1 TO LEN(R*)
670 C*=INKEY*:IF C*="" THEN 670 
680 RES=ASC(C*)
690 IF RES<1 OR RES>4 THEN 670 ELSE SOUND 1,80+1Ó*RES 
700 INKX*RES+1 ,CL (RES) : FOR T=0 TO DIF: NEXT: INK RES+1,10 
710 IF RES<f>ASC(MID*(R*,i,i)) THEN GOTO 770 
720 NEXT
730 INK 6,18:FOR i=l TO 50:S0UND 1,50-i,1:NEXT:FOR T=0 TO 50:NEXT:INK 6,10
740 P=P+D t-LEM (R*) : T AG: MOVE (4-LEN (STR* (,P> 5 /2) *32, 206: PRI NT MID* (STR* (P) , 2) ; : TAGO
FF
•750 IF P>REC THEN REC=P:TAG:MOVE (4-LEN(STR*(REO>/2)*32,142:PRINT MID*(STR*(REC 
),2);:TAGOFF
760 FOR 1=1 TO 500:NEXT: GOTO 570
770 INK 7, .6, 17: FOR i = l TO 90: SOUND 1,40+i , 3: NEXT
780 INK 7,10
790 TNK B,18,16:PRINT#7," OTRA PARTIDITA 
800 OLEAR INPUT 
810 A*=INKFV*
820 IF A*="" THEN 810 
830 A*=UPPFR*(A*)
840 IF A*="S" THEN INK 8,18: GOTO 480 
8*0 IF A*< >"N" THEN 810 
860 MCDE 1:CALL ?<PC02
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LA PANTALLA 
DE TEXTO

Escribir un carácter

sobre la pantalla,_____

definir una ventana de 

texto, o elegir una

ubicación para el_____

cursor, puede reducirse 

a algo tan sencillo 

como efectuar una

llamada a___________

determinadas________

direcciones del_______
FIRMWARE del_______

AMSTRAD.

L
as rutinas de control de la pantalla 
de texto (TXT VDU) constituyen un 
bloque de FIRMWARE del AMS­

TRAD, el cual abarca desde la direc­
ción #  BB4E a la #  BBB9. Su labor 
principal consiste tanto en imprimir ca­
racteres en la pantalla, como en leer lo 
que allí se encuentra escrito.

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

CANALES Y VENTANAS

Cada canal lleva asociado un área 
de pantalla sobre la cual imprimir 
cuando éste sea seleccionado. A esta 
zona se la conoce como ventana de 
texto. Al principio, durante la inicializa- 
ción, el Sistema asigna a todos los ca­
nales las mismas condiciones de parti­
da, es decir, selecciona su ventana 
asociada al tamaño de la pantalla com­
pleta, habilita la aparición del cursor de 
texto y lo sitúa en la esquina superior iz­
quierda. Además, selecciona el papel 
número 0 (azul), la pluma número 1 
(amarillo brillante), y el modo de escri­
tura opaco, de forma que todo lo que a 
continuación se escriba aparezca bajo 
estas condiciones.

Finalmente, tan solo le resta selec­
cionar uno de los canales, y asume por 
defecto el número 0; a menos que va­
riemos esta situación, toda la informa­
ción emitida hacia la pantalla lo hará a 
través de este canal. Tras la inicializa- 
ción, podemos modificar todas estas 
condiciones de partida valiéndonos de 
las rutinas del FIRMWARE habilitadas a 
tal fin; por ejemplo, cambiando el tama­
ño de todas las ventanas. A partir de

entonces, esta le especificará con toda 
precisión, el área de pantalla donde al 
canal le está permitido escribir los ca­
racteres.

La más pequeña que es posible defi­
nir abarca un único carácter, es decir, 
mide una sola fila por una sola colum­
na, y otro aspecto curioso de estas zo­
nas de presentación, es que cuando 
varias ventanas se solapan, o lo que es 
lo mismo, coinciden unas sobre otras, 
al no existir preferencias de impresión, 
cualquier scroll (desplazamiento de la 
información escrita en ellas) que las 
afecte, arrastrará igualmente las zonas 
que estuvieran debajo.

EL CURSOR

El cursor es un bloque compacto 
que abarca completamente el espa­
cio destinado a un carácter, y es repre­
sentado en modo invertido respecto 
del estado asignado en ese momento a 
la ventana de texto (en cuanto a atribu­
tos de color de pluma y papel) donde 
ha de aparecer.

Es posible evitar que se imprima so­
bre la ventana en cuestión utilizando la 
rutina TXT CUR OFF, la cual lo deshabi­
lita. Para restablecer la situación ini­
cial nos valdremos de TXT CUR ON.

Cada canal lleva asociado una posi­
ción actual para el cursor. Esta es la 
que ocupará el siguiente carácter al ser 
impreso en esta zona de pantalla. De 
cuatro formas podemos alterar la posi­
ción del cursor: a través de las rutinas 
TXT SET CURSOR, TXT SET ROW y TXT 
SET COLUMN, o enviando códigos de 
control a la pantalla de texto. También 
es factible cambiar su forma a través de 
las rutinas TXT DRAW CURSOR Y TXT 
UNDRAW CURSOR.
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CARACTERES

Un carácter se representa en la pan­
talla como un grupo de 8 puntos (pi- 
xels) de ancho por 8 de alto. Por tanto, 
el número máximo de carácteres sobre 
la pantalla está en relación directa con 
el modo de esta.

MODO PUNTOS CARACTERES

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

Cada carácter lleva asociado una 
«matriz» o grupo de 8 bytes que deter­
minan su forma. El primer byte corres­
ponde a la fila superior, mientras que el

último, a la de más abajo. Dentro de 
una fila particular, el punto situado más 
a la izquierda es el bit más significativo 
de este octeto, mientras que el de la de­
recha responde al bit menos significati­
vo. Cuando un bit se encuentra a 1 se 
escribe en el color de la pluma asigna­
da al canal, mientras que si está a 0, es 
escrito del color del papel, siempre y 
cuando el modo de impresión sea el 
opaco.

En modo transparente, los pixels que 
ocupan la posición actual del cursor no 
son modificados, y el nuevo carácter a 
ser impreso, se «sobreimprime» en el 
anterior, facilitando la creación de ca­
racteres compuestos. Las matrices pa­
ra los caracteres están normalmente 
almacenadas en la ROM, pero pode­

mos trasladarlas a la RAM donde modi­
ficarlas.

Así, por ejemplo, cuando efectua­
mos la lectura de un carácter impreso 
en la pantalla (COPYCHAR), el FIRM- 
WARE lo convierte a la forma de matriz 
y lo compara con el juego que actual­
mente tenga almacenado para deter­
minar de cuál se trata.

IMPRESION DE CARACTERES ■

La rutina principal asociada a la im­
presión de carácteres es TXT OUTPUT, 
la cual obedece los códigos de control 
entre 0 y 31, e imprime los restantes ca­
rácteres entre 32 y 255. Para ello, llama 
a TXT OUT ACTION, perteneciente al
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1 REM # # *# # # # # # # # # # # # # # # # # #
2 REM ### F ern an d o  López ##
3 REM # C a r lo s  de l a  Ossa #
4 REM #### DOBLE ALTURA ###
3 REM # # # # # # # # # # # # # # # # # # # # #
10 MODE 1
20 SYMBOL AFTER 32
30 IN P U T "D ire c c io n  de u b ic a c
io n  " , d i r
40 MEMORY D IR -1
30 FOR 1=0 TO 36
60 READ A:POKE ( D IR + I ) , A:TOT
AL-TOTAL+A
70 NEXT
80 IF  TOTAL< >7191 THEN LOCAT 
E 4 , 1 2 j P R IN T"CARGA INCORRECT 
A; REPASA LOS DATOS”
90 END
100 DATA *.3E,Í<00
110 DATA &CD,&A3,&BB
120 DATA &OE,í<FE
130 DATA S<3E, M 9
140 DATA ?<CD, S<5A, &BB
130 DATA í<79
160 DATA &CD, t<3A, f<BB
170 DATA t<06, S<04
180 DATA S.7E
190 DATA ?<CD, ?<3A, ?<BB
200 DATA !<CD, &5A, ?<BB
210 DATA S<23
220 DATA S<10, ?<F6
230 DATA *<0C
240 DATA ?<20, !<EB
230 DATA &3E, !<FE
260 DATA &CD, ?<5A, &BB
270 DATA í<3E, !<0A
2BO DATA ?<CD, S<5A, S<BB
290 DATA &3E, &0B
300 DATA Í.CD, ?<5A, &BB
310 DATA Í<3E, ?<FF
320 DATA Í íCD , Í<SA, ?<BB
330 DATA &3E, S<OB
340 DATA S<CD, &5A, ?<BB
330 DATA &C9

grupo de rutinas clave (INDIREC- 
TIONS) del TEXT VDU, la cual efectúa el 
trabajo de Impresión, determinando 
previamente, si el carácter es imprimi­
ble, si se trata de un código de control o 
si es uno de los parámetros de algún 
código de control.

Cualquier carácter escrito ha de pa­
sar previamente a través de un buffer 
de control intermedio con capacidad 
para 9 parámetros, que es compartido 
por todos los canales. Por ello, no debe 
cambiarse el canal seleccionado en la 
actualidad a otro diferente, hasta que 
una secuencia enviada al buffer no 
haya sido completada. De no respetar 
este principio, los resultados pueden 
ser impredecibles.

Los códigos de control aceptados 
son los estándar ASCII, pero en nues­
tras manos obra la posibilidad de cam­
biar su forma de operar aprovechando 
la rutina TXT GET CONTROLS. En caso 
de duda sobre el estado del buffer o los 
códigos de control, TXT RESET los ini- 
cializa a los valores por defecto. La im­
presión de un carácter atraviesa las si­
guientes etapas:

1 Se envía hacia el buffer un códi­
go de control y se averigua el número 
de parámetros que requiere.

2 Si no son precisos más paráme­
tros se sigue el punto 4.

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

4 Se consigue la dirección a lacual 
llamar para procesar el código y es en­
tonces ejecutada.

5 Se vacía el buffer y se repite el 
mismo proceso.

Como señalábamos anteriormente, 
el cometido de un código de control 
puede ser alterado mediante llamada a 
la rutina TXT GET CONTROLS. Esta 
contiene una entrada de 3 bytes, donde 
el primero debe almacenar el número 
de parámetros y los dos siguientes la 
dirección de llamada para ejecutarlo. 
Para deshabilitar un canal de texto se 
emplea la rutina TXT VDU DISABLE. De 
hacerlo queda impedida la impresión 
de caracteres a través de él. Para resta­
blecer la situación inicial bastará efec­
tuar una llamada a TXT VDU ENABLE.

Por último, señalar que una llamada

10 MODE i
20 INPUT "DIRECCION DEL CODIGO MAQUINA ” ,D IR
30 INPUT "MODO DE PANTALLA " ,M 7 .: IF  M'/.'O OR M7.>2 THEN 30
40 INPUT "CADENA A ESCRIBIR ” , A í
30 IF  LEN ( A *) > 20* <2''M7.) THEN PRI NT "DEMASIADO LARGA" : GOTO 40 
60 MODE M7.: LOCATE (2 0 *  (2~M7.) -LEN < A *) ) / 2 ,  12 
70 FOR 1=1 TO L E N (A í)
SO POKE D IR + 1 , A S C (M ID * (A i , I , 1 ) )
90 CALL DIR:NEXT
100 LOCATE 1 ,1
110 IF  IN K E Y Í= "" THEN 110

CO M IENZO  DE LA IMPRESION

LD A,#FE Imprime el GDU #FE
CALL #BB5A en la posición actual del cursor.
LD A.=#OA Envía hacia el buffer el código LF
CALL #BB5A para situarse en la línea inferior.
LD A,#OB Manda un código BS para colocarse
CALL =#BB5A bajo la primera mitad.
LD A,#FF Imprime el GDU #FF (la segunda
CALL #BB5A mitad del doble carácter).
LD A,#OB Actualiza la posición del cursor mediante 

el código de control VT.
CALL #BB5A para situarse en lugar donde se imprimirá 

la primera mitad del segundo carácter.
RET Regreso a BASIC.

a cualquiera de estas dos últimas sub­
rutinas provoca la limpieza del buffer, 
circunstancia que puede ser aprove­
chada cuando su contenido es desco­
nocido, por ejemplo, tras la impresión 
de un mensaje de error.

CARACTERES GIGANTES ■ ■ ■

Como aplicación a lo anteriormente 
expuesto, la rutina que se propone 
efectúa la impresión de los carácteres a 
altura doble de la normal. Para ello, tras 
la lectura del carácter almacenado en 
la cadena A$, se genera su matriz aso-
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CARACTERES DOBLE ALTURA

LD A,#00 Recoge el código ASCII del carácter a duplicar.

CALL #BB5A Averigua la dirección de su matriz asociada.

LD C,#FE La primera mitad la construirá en el GDU #FE. 

CFIAR: LDA,#19 Envía hacia el buffer el código de 

CALL #BB5A «generar un carácter».

LD A,C El carácter a generar será el #FE

CALL =#BB5A y lo envía al buffer.

LD B,#04 Contador.

DOBLE: LD A,(HL) Recupera la dirección de inicio de la matriz, pro­
porcionada por la llamada a #BBA5.

CALL =#BB5A Duplica cada byte.

CALL #BB5A

INC HL Actualiza el puntero.

DJNZ DOBLE Repite 4 veces el mismo proceso.

INC C La segunda mitas será almacenada en el
GDU *  FF.

JR NZ,CFIAR Repite para la segunda mitad del carácter.

ciada, y posteriormente, se escribe te­
niendo en cuenta los códigos de con­
trol enviados para situar el cursor en la 
posición adecuada de la ventana de 
texto. En el listado ensamblador se de­
talla todo el proceso seguido, y por su­
puesto, es factible conseguir por el 
mismo sistema diferentes alturas.

Los que no dispongan de ensam­
blador pueden utilizar el cargador BA­
SIC. Puesto que el código es totalmente 
reubicable, bastará seleccionar una 
zona válida de la RAM para hacerlo 
funcionar, ejecutando una llamada 
(CALL) a dicha dirección. No obstante, 
el segundo listado proporciona un sis­
tema cómodo de probar la rutina. Este 
programa nos pedirá sucesivamente, 
dónde encontrar el código máquina 
anterior (contestaremos con la misma 
dirección señalada en el cargador), 
modo de pantalla, y cadena a imprimir.

Ya sólo resta advertir que la longitud 
de la cadena propuesta no ha de supe­
rar 20,40 u 80 caracteres, en virtud del 
modo de pantalla seleccionado. Tras 
ello, aparecerá en la pantalla el texto 
impreso a doble altura de la habitual.

N O M B R E O IR . D E S C R IP C IO N E N T R A D A S A L ID A

IN IT IA L IS E BB4E Imcializa el TEXT VDU Ninguna AF, BC. DE. HL alterados. Los demás registros conservados

R E S E T BB51 Reinicializa la labia de códigos de comrol Ninguna AF, BC, DE. HL alterados. Los demás registros conservados

V D U  E N A B L E B854 Permite a los caracteres ser situados sobre la pantalla Ninguna AF alterado. Los demás registros conservados

V D U  D IS A B L E BB57 Impide que los caracteres sean impresos en la pantalla Ninguna AF alterado. Los demás registros conservados

O U T P U T BB5A Envía un carácter o código de control hacia el TEXT VDU A -  Código a enviar Registros e indicadores conservados

W R  C H A B BB5D Escribe un carácter en la pantalla A -  Código del carácter AF. BC, DE, HL alterados. Los demás registros conservados

R D  C H A R BB60 Lee un carácter de la pantalla Ninguna Si carácter reconocido:
CF =  1 (1) y A =  Código carácter 
Si carácter no reconocido:
CF =  0 y A =  0

S E T  G R A P H IC BBB3 Habilita/deshabilita la opción de escritura de caracteres 
gráficos

A -  0 para activar 
A -  <  >  0 para desactivar

AF alterado.
Los demás registros conservados

W IN  E N A B L E BB66 Genera el ancho para la ventana actual de texto D -  Margen izquierdo 
H -  Margen derecho 
E -  Límite superior 
L -  Límite inferior

AF, BC, DE, HL alterados 
Los demás registros conservados

G E T  W IN O O W BB69 Averigua el ancho de la ventana actual Ninguna H -  Columna izquierda 
D -  Columna derecha 
L -  Fila superior 
E -  Fila inferior
CF =  1 Si la ventana cubre toda la pantalla 
CF =  0 en caso contrario

C L E A R  W IN  D O W BBBC Borra la ventana actual Ninguna AF, BC, DE, HL alterados. Los demás registros conservados

S E T  C O L U M N BB6F Genera la posición horizontal del cursor A -  Número de columna requerido AF, HL alterados. Los demás registros conservados

S E T  R O W BB7 2 Genera la posición vertical del cursor A -  Número de fila requerido AF, HL alterados. Los demás registros conservados

S E T  C U R S O R BB75 Genera la posición del cursor H -  Columna 
L -  Fila

AF, HL alterados.
Los demás registros conservados

G E T  C U R S O R BB7B Pregunta la posición actual del cursor Ninguna H -  Columna 
L -  Fila
A -  Contador de scroll (2):
+1 =  Abajo
-1  =  Arriba
Indicadores alterados
Los demás registros conservados

C U R  E N A B L E BB7B Permite mostrar el cursor (usuario) Ninguna AF alterado. Los demás registros conservados

C U R  D IS A B L E BB7E Impide mostrar el cursor (usuario) Ninguna AF alterado. Los demás registros conservados
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C U R  ON BB81 Permite mostrar el cursor (ROMs del Sistema) Ninguna Registros conservados 
Indicadores inalterados

C U R  O F F BB84 Impide mostrar el cursor (ROMs del Sistema) Ninguna Registros conservados. Indicadores inalterados
V A L ID A T E BB87 Examina si el cursor está dentro de la ventana H -  Columna 

L -  Fila
Si la posición de impresión no causa el scroll de la ventana:
CF =  1 y B alterado
Si se provoca scroll hacia arriba:
CF =  0 y B = # F F  
Si scroll hacia abajo:
CF =  0 y B = # 0 0  
Siempre:
H -  Columna 
L -  Fila 
A alterado
Indicadores alterados
Los demás registros conservados

P L A C E  C U R S O R BB8A Coloca el bloque cursor en la pantalla Ninguna AF alterado. Los demás registros conservados
R E M O V E  C U R S O R BB8D Quita el bloque cursor de la pantalla Ninguna AF alterado. Los demás registros conservados
S E T  P E N BB90 Define la tinta para la escritura de caracteres A -  Tinta a emplear AF alterado. Los demás registros conservados
C E T  P E N BB93 Averigua la tinta de los caracteres impresos Ninguna A contiene la tinta. Indicadores alterados 

Los demás registros conservados
S E T  P A P E R BB96 Define la tinta para el fondo del carácter A -  Tinta a emplear AF y HL alterados. Los demás registros conservados
C E T  P A P E R BB99 Averigua el color de fondo del carácter Ninguna A contiene la tinta

Indicadores alterados
Los demás registros conservados

IN V E R S E BB9C Intercambia las tintas de pluma y papel actuales Ninguna AF y HL alterados. Los demás registros conservados
S E T  R A C K BB9F Modo opaco/transparente A =  0 para modo opaco 

A <  >  para modo transparente
AF y HL alterados
Los demás registros conservados

G E T  R A C K BBA2 Averigua el modo de escritura (opaco-transparente) Ninguna Modo opaco: A = .# 0 0
Modo transparente: A <  > # 0 0
Siempre:
DE, HL alterados

G E T  M A T R IX BBA5 Averigua la dirección de una matriz de carácter A -  Código del carácter HL -  Dirección 
CF =  0 si está en RAM 
CF =  1 si está en ROM 
A e indicadores alterados 
Los demás registros conservados

S E T  M A T R IX BBA8 Define la matriz de un carácter A -  Código de carácter a definir 
HL -  dirección de la matriz a definir

CF =  1 si el carácter es un GDU (3) 
CF =  0 si el carácter no es un GDU 
A, BC, DE, HL alterados 
Los demás registros conservados

S E T  M  T A B L E BBAB Define la dirección de la tabla de matrices de GDU DE -  Primer carácter de la tabla
HL -  Dirección de comienzo de la nueva tabla

Si antes no existía tabla definida:
CF =  0
A, HL alterados 
Si existía tabla definida:
CF =  1
A -  Primer carácter de la antigua tabla 
Siempre:
BC y DE alterados
Indicadores alterados
Los demás registros conservados

G E T  M  T A B L E BBAE Averigua la dirección de la tabla de matrices definidas por 
el usuario

Ninguna Si no existe tabla de GDU:
CF =  0
A y HL alterados 
Si existe tabla:
A -  Primer carácter de la tabla
HL - Dirección de comienzo de la tabla
Siempre:
Otros indicadores alterados 
Los demás registros conservados

G E T  C O N T R O L S BBB1 Busca la dirección de la labia de códigos de control Ninguna HL -  Dirección de la tabla de códigos control 
Los demás registros conservados

S T R  S E L E C T BBB4 Selecciona un canal de impresión A - Canal seleccionado HL -  Alterado
Indicadores alterados
Los demás registros conservados

S W A P  S T R E A M S BBB7 Intercambia el estado de dos canales B -  Número del primer canal 
C -  Número del segundo canal

AF, BC. DE, HL alterados 
Los demás registros conservados

D R A W  C U R S O R BDCD Coloca el bloque cursor sobre la pantalla Ninguna AF alterado
Los demás registros conservados

U N D R A W  C U R S O R BDDO Quita el bloque cursor de la pantalla Ninguna AF alterado
Los demás registros conservados

W R IT E  C HAR BDD3 Escribe un carácter sobre la pantalla A -  carácter a escribir 
H -  columna para escritura 
L -  fila para escritura

AF, BC, DE y HL alterados 
Los demás registros conservados

U N W R IT E BDD6 Lee un carácter de la pantalla H -  Columna donde leer 
L -  Fila donde leer

Si el carácter es legible:
CF =  1 y A =  Carácter leído 
Si el carácter no es legible:
CF =  0 y A =  0 
Siempre:
BC, DE, HL y los demás indicadores alterados 
Los demás registros conservados

O U T  A C T IO N BDD9 Imprime un carácter u obedece un código de control A -  Carácter o código AF, BC, DE y HL alterados 
Los demás registros conservados

(1) Carry Flag (Bandera de acarreo) (2) Desplazamiento de la información escrita en una zona de pantalla (3) Gráficos definidos por el Usuario.
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DE SABIOS ES 
EQUIVOCARSE
«Cuando el diablo no tiene nada que hacer, mata moscas con el 

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

ingeniosa frasecilla es que actualmente, harto ya de pasar 

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

confundir los sentidos de estos pobres programadores metidos a 

periodistas.

E
n todas partes cuecen habas, dice 
un antiguo refrán español, y efec­
tivamente, como suele decirse en 

estos casos, «cuanta razón tiene...». To­
dos nos equivocamos, unos más, otros 
menos, pero al fin y ai cabo nuestras 
periódicas meteduras de pata no nos 
las quita nadie; en el mundo editorial, 
éstas son denominadas erratas, o 
«errutas» como se las conoce familiar­
mente en el medio. Veamos el método 
de eliminarlas: no lo hay.

Aclarando este último punto, y avi­
sándoos que no tendréis más remedio 
que sufrir nuestros «zancajos», no po­
demos por menos que en primer lugar 
pediros disculpas, y en segundo infor­
maros sobre las dos políticas habitua­
les para el tratamiento de este tipo de 
situaciones embarazosas:

1. Silbidito de disimulo, aparición 
del próximo número y si te he visto no 
me acuerdo.

2. Reconocimiento de la introduc-

HIGHWAY
ENCOUNTERS
Te encuentras solo ante Interminables ejércitos de alienígenas... pero 
tranquilízate, posees dos armas que te harán invencible: tu astucia y 
estas páginas de TU MICRO A/yiSTRAD.

í

ción de pierna hasta el fondo en evita­
ción de consecuencias más graves de 
ésta.

Dado nuestro resuelto propósito de 
seguir el segundo camino, puesto que 
quedar como infalibles nos importa un 
pito, y lo que queremos es hacer las co­
sas bien, hemos creado esta sección 
DON DIABLO, dedicada específica­
mente a cantar nuestros desafortuna­
dos patinazos, y cuya aparición espe­
ramos sea inusual, aunque mucho nos 
tememos que no lo vamos a poder 
conseguir por mucho que nos empe­
ñemos.

Por último, y dado que el número de 
errores mecanográficos, baile de letras, 
etc... de carácter intrascendente puede 
ser grande, obviaremos su tratamiento, 
dedicándonos sólo a aquéllos fallos 
que pueden confundir al lector en algu­
na forma.

EL NUMERO 1 
EN LA FRENTE

LA PRIMERA

Bien. Podemos asegurar y asegura­
mos que el número 1 ha sido también 
atacado por la temida errata. Buena 
prueba de ello, la encontramos en la 
página 8 (para que ir más lejos) y por 
qué no puestos a hacer las cosas mal, 
hacerlas a todo color y en letras de titu­
lar. Efectivamente, «HIGHWAY EN- 
COUNTER» no hay más que uno y a tí 
te encontré en la calle. Sirva éste como 
ejemplo de lo que denominábamos 
erratas sin trascendencia, y dediqué­
monos ya a las importantes.

El primer problema lo encontramos 
en el penúltimo listado de PASO A PA­
SO, que todavía no nos explicamos 
muy bien como sufrió extrañas muta­
ciones, convirtiéndose en...

La Confederación Galáctica ha­
bía dedicido que ios terrestres 
se ocuparan de sus propios 

problemas, por cierto muchos como 
es habitual en esa especie que anda 
sobre dos patas y razona como »aŝ  
de cuatro Una nave n o c h » tfÉ M || 
dente de A n d r o m e d ^ ^ ^ ^ ^ ^ ^ ^ S  
un gran ejercito  
aterrizado en la 
ción de

dente del 
dad

debe ser sin d 
revista TU 

De 
ra
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□□A M STR A D
cuando realmente debería de haber 
quedado como

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

va similitud entre las bases del concur­
so general de programación y este del 
AULA, el punto antes mencionado ha 
sido transcrito literalmente, cuando por 
la propia característica temática de es­
te último concurso, se hace evidente 
que no es posible llevar a cabo el mis­
mo tratamiento para los programas re­
cibidos fuera del plazo de admisión.

El error quede subsanado en las ba­
ses del concurso del n.° de la revista.

Asimismo, un exceso de ligereza en 
las tijeras, han segado el gran porvenir 
que en el listado de la página 53 le es­
peraba a las líneas 1120 y siguientes.

Por último, que ya va siendo hora de 
terminar, dos errores se han deslizado

15 Vel - 50
40 SYMBOL 253,0,0,0,0,0,17fc,1 le,7
50 FRAMF
60 LOCOTE a, 17: PRINT CHR*(32); CHRK255): GGSUEt B5
70 LOCATE a,12: PRINT CHR*<253)¡ CHR*<254> gosub es
00 IF a ■>= 39 THEN a = 1
R4 GOTO 50
05 FOP r » 1 TO 4
BR SO'JND 1,851,1,15,0,0
90 FOP ret = 1 TO VE?1 : NEYT
95 NFXT c
96 FPR ret - 1 TO' 80: NEYT
97 FROME

Ahora debemos hablar de una falta 
de ortografía, y ésta en realidad no pa­
saría de-ser una pura anécdota, de no 
ser por la sección en que se ha desliza­
do: PUCHO Y FARADIO. Dado que este 
comic son las páginas de la revista de­
dicadas a los más pequeños conside­
ramos de vital importancia que se pro­
ceda al arreglo, aunque sea un poco 
casero de tan poco aleccionador error. 
En nuestro descargo diremos que por 
tratarse del primer número de una idea 
tan innovadora, el original del comic 
pasó por las manos y la vista de más 
de 10 personas, y ninguna nos dimos 
cuenta hasta que fue demasiado tarde;

en la contestación de la carta a José 
Luis López Redondo en nuestra sec­
ción de EL CARTERO. Sobre la división 
decimal y la división entera, hemos de 
decir que el signo de la primera es la 
tradicional barra de división (/), mien­
tras que la segunda tiene por signo el 
inverso de la primera: \  . Así pues, la 
frase «Por ejemplo, si le dices al orde­
nador PRINT 5/2 su respuesta será 2.5, 
mientras que si le pides que ejecute 
PRINT 5/2, su respuesta será 2.», que­
da como «Por ejemplo, si le dices al or­
denador PRINT 5/2, su respuesta será 
2.5, mientras que si le pides que ejecu­
te PRINT 5 \  2, su respuesta será 2».

De forma similar, cuando al hablar 
del carácter arroba ((S)) se dice «(prue­
ba a definir A=13 y luego ejecuta 
PRINT A)», queríamos decir «(prueba a 
definir A=13 y luego ejecuta PRINT 
(ó) A)».

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

‘ *
Mr ■

" tS 7 A í? E  S O N A N t  
A  V Í C K  M BHA Cx
po <s>ue esTpy g
O O  y PENTKO v r  
ÑO ME„W Eeoi‘ 
E s r A f e e  s o n *  

rO P IB R A  
AUN'

Ni que 
decir tie­

ne que 
alguno se 
ha podido 

volver medio 
loco intentan­

do descubrir qué 
debía escribir en 

las casillas dedicadas 
a «DATOS» en el cupón 

para los anuncios del RAS­
TRO. Este problema ha sido 

también convenientemente 
subsanado.

A continuación no estaría de 
más que le echáramos otra 

ojeada a las bases del concur­
so del AULA INFORMATICA en 

la página 46, y más concretamen­
te al punto 9. Debido a una excesi

1 120 FOR a-1 TO 5:PRINT a;" - »jw*(a>
1 130 PRINT
1 140 NFXT
1 1 50 RETIJRN
1 160 PRINT h;FN cent*<"Borrar -fichaE")
1 170 GOSIJB 030
3 1 80 IF resOO THEN PRINT" a* = INPUT K  1) : GOTO 290
1 190 GOSUB 1110
1 700 PRINT c; "Borra- (s./n > " : GOSUB 1090: IF a*0"s" THEN SOTO 290
1710 res^DELKEY(1,0):IF res>103 THEN PRINT"Error en del Ley.":CL3SE 1:END
1 720 rr^=CONBOLI DATE(1)
1730 GOTO 290



JUMP JET

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

SPITFIRE 40

A A A X A X A A A X
X A A A A A A  
XXX XXX 

, V \ A A , \ X  XXX 
XA'.VXAA. X A A XA* 
XAXXXjJ X VX XXX 
X X X X X X XXX XXX 

XXX XXXXAXX§  x x x x  \ x x x x x x

P.V.P. Cassette, 2.200 Rs. Disco, 2.900 Pts.

/DESPEGA CON MICROBYTE!

© anirog
" ^ E 3  Vive la aventura de pi- 

L _ M U  i ^ p l  lotar un Harrier. Te en- 
■ S F ""”  JRp-^iB l  cuentras en la cubierta

' ------------------------- J  de un portaviones en
medio del océano. Tienes que despegar vertical - 
mente, alejarte de la nave y, de repente, te encon­
trarás solo en el aire, sin ver otra cosa que agua 
hasta que aparezcan los aviones enemigos dis­
puestos a destruirte. Defiéndete, lucha por la 

ELLOS O TU!!!.supervivencia

a los m andos d e ^ n  
caza Spitfire de la épo-

venta y cinco por cien- - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - '

to del éxito. Sólo tu sangre fría y habilidad te salvarán 
del desastre.



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

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

RITEMAN F+: CENTRONICS: NLQ: IBM 
RITEMAN C+: COMMODORE: NLQ.

RITEMAN 10-II-IBM 
160 cps: 8 k buffer: NLQ
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/ v e  u n a  g ra n  a v e n tu ra .

C a d a  p a n ta lla  e s  u n  n u e v o  d e s a fío  a l  

p e lig ro , u n a  m is ió n  s u ic id a , u n a  d u ra  b a ­

ta lla . Te e n c o n tra rá s  s o lo  fre n te  a  c o m ­

p a ñ ía s  d e  a s a lto , a v io n e s , m o rte ro s , 

b o m b a s  d e  m a n o , e tc ., q u e  e m p le a rá n  

to d a  s u  fu e rz a  y  m a te r ia l b é lic o  p a r a  fr e ­

n a r  tu  a v a n c e  e n d e m o n ia d o . H a c e  fa lta  

m u c h a  s a n g re  f r ía  m u c h a  a g ilid a d  

m e n ta l p a r a  lib r a rs e  d e l a ta q u e  

m á s  fu r io s o  q u e  ja m á s  h a y a s  m
victo i

L/U uu f ju s u  e s  u n  u u e if ju

a  c u e rp o .


	● Raw scan : Sergio/Rafa CPCMANIACO for ACME | Cleaning/Cover restoration/Layout/OCR/Coca light : ACME  – https://acpc.me ●



