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Resales things rosckospara

DRO SOFT

C on pantallas e instrucciones en CASTELLANO.
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/ Nada podréa parar a este tanque!
cMe liberaré de la Maldicion?

Casi he olvidado mi propia imagen... Yo era
el Principe... Aquella noche estara conmigo
para siempre. La luna, la locura en el aire y
aquella diabdlica maldicion por

la que fui convertido en el
iTOADRUNNER! (Sapo

Corredor).

AMSTRAD

En el juego

PANZADROME veras

una isla habitada por tanques

robots de varios niveles de peligrosidad. Tu
mision es aniquilarlos. Para elladispones de
un tanque con un buscador y un lanzador
de minas. Podras consequir morteros bus-

céandolos por toda la isla, podras reparar y Si alguna vez
verificar el estado del blindaje, pero estate he de recuperar mi
atento: tienes combustible limitado. majestuosa apariencia, habré

de encontrar a mi princesa y si no tengo
éxito... no podré decir mas que aln soy el

iTOADRUNNER!. .
Editado por DRO SOFT. Fundadores, 3 - 28028 Madrid anOla
> R o so FoT TIfs.: 2554500/ 09
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Coémodo sistema de carga fivntal

del papel.

Admite diferentes anchos de papel,
tanto continuo (de 114 a 254 mm.)
como hojas sueltas (102 a 241 mm.)

Soportes abatiéles que permiten

colocar el papel bajo la impresora.

;MEngeuaInEnte recomendaca para _
[RADerie FC alta calickd

» Corectable a cualquier ordenador con inteiface  * 40.66.80y 132 caracterespor coluna
Centronics. « |nresion de grackos punto apunto en

« \locidad de impresion de 106 caracteres por difgge%ﬁﬂpgc" s
U * 96 caragteres
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EIAMSTICK: una interesante oferta

en

el mercado de los joysticks, que

constituye una de las m altiples

noticias

de nuestra seccion dedicada

a mantenernos AL DIA (pag. 6).

Sihablas de originalidad y adicciéon,

habilidad e ingenio,

perfeccién y calidad,

desesperacién y nervios, no hay duda que

te

estéas

refiriendo a EQUINOX (pag. 8).



El teclado del PCW : jGtilisim a

herram ienta o laberinto? (pag.

Continuamos la visita por el
interior de nuestro

A m strad. Esta vez nos
detenem os en la CPU

(péag. 37).

a cualquier forma.

«M onstruo Baboso»

Entrevistamos al encargado
inform atica de
inform atica ha

AMANECER una buena prueba

Lacalidad de

program ador
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AMSTICK INTERESANTE
OFERTA

mercado un joystick cuya robus-

tez de disefio y suavidad de ma-
nejo son dos de sus caracteristicas
mas destacadas, que le hacen espe-
cialmente indicado para los ordenado-
res Amstrad de la serie CPC. El Amstick
cuenta con dos botones de disparo
(uno en la palanca de mando y otro en
la base) y ventosas adherentes. El pre-
cio del nuevo Amstick es de 1.000 pe-
setas, IVA incluido.

L a firma Indescomp ha lanzado al

LA ESTRELLA DE MICROGESA:
PREYME

tos y mediciones de obra), es una
base de datos especifica para el
tratamiento de las mediciones de obra
y su posterior valoracién, permitiendo
la intervencion en los resultados finales
por multiples caminos. Las numerosas

E | programa Preyme (presupues-

LOS GANADORES DE ESTE
MES...

ahora anunciaremos como de
Ycostumbre a los ganadores de
una suscripcion por un afio aTU
MICRO AMSTRAD por la ayuda presta-
da en la confeccion de la seccién EN
LA CUMBRE:
Juan A. Sanchez Canibano, de Alcor-
con-Madrid.
Miguel Angel Gonzéalez del Valle, de
Trapaga-Vizcaya.
José M. Carmona, de Zaragoza.
Francisco José Rubio Barranco, de Po-
linya-Barcelona.
Mario Garcia Hernandez, de Madrid.
Y el premio de la mano de Pucho y
Faradio esta vez ha sido otorgado a
una lectora:
Josefina Armental Fopiani, de Cadiz.
Tu premio consiste en un magnifico
Compurobot, gentileza de Proeinsa.
Enhorabuena a todos los agracia-
dos, y los demas no desesperéis, y se-
guid enviando vuestras cartas.

opciones que presenta, dan solucién a
la mayoria de las necesidades que
concurren en la elaboracién y edicion
de las mediciones y presupuestos. Ne-
cesita como soporte un ordenador
Amstrad PCW 8512 con dos unidades
de disco de 180K y 720K respectiva-
mente. Funciona con sistema operativo
CP/M Plus. De este programa hablare-
mos proximamente en la seccién EL
PROFESIONAL.

IDEALOGIC CON
DIMensionNEW

mercado en exclusiva dos nuevos

programas de estrategia muy in-
teresantes. Se caracterizan por la per-
fecta simulacion de situaciones reales.
Sus nombres son «Invierte y gana» y
«Risky Holding». Con el primero de
ellos, te introduces en el apasionante
mundo de la bolsa y las altas finanzas.
Se trata de un juego de alta competi-
cion en tiempo real para los inversio-
nistas expertos, pero al mismo tiempo
eminentemente practico y didactico
para el no iniciado, pudiéndose jugar
individualmente o con un maximo de
seis jugadores.

Por otra parte, si eres amante del
riesgo, la emocién y la aventura, si te
consideras una persona fria y calcula-
dora, a la que no importa mezclarse en
el mundo de los negocios sean limpios
0 no, Risky Holding es tu juego. Te su-
mergiras en el fascinante mundo de las
altas finanzas, donde elegiras la mejor
estrategia que las técnicas empresa-
riales y tus propios escrupulos te per-
mitan, para hacerte con el total Control
del Holding. Puedes jugar individual-
mente 0 con un maximo de cuatro ju-
gadores.

L a firma ldealogic ha lanzado al

AMSTRAD EN SONIMAG

el 15 al 21 de septiembre se ce-
D lebrar4 en Barcelona el Sal6n
Internacional de la Imagen, el
Sonido, y la Electrénica, SONIMAG
donde Amstrad Espafia o Grupo Indes-
comp presentara sus ultimas noveda-
des. En el campo de la informatica po-
dremos ver el nuevo Sinclair Spectrum
+ 2, ordenador disefiado basicamente
para videojuegos o para la introduc-
cion a la informatica personal, y el tan
esperado Amstrad PC que se perfila
como un auténtico impacto.

Ademas Amstrad presentara por pri-
mera vez en Espafia una nueva gama
de productos: los equipos de alta fideli-
dad y video de esta marca.



ESTUVIMOS EN THE 4TH
OFFICIAL AMSTRAD
COMPUTER SHOW

el hotel Novotel de Londres la
cuarta Feria oficial de Amstrad organi-
zada por Database Publication, en la
cual participaron 160 standsocupando
dos grandes plantas, con un teatro
donde se hicieron las presentaciones
de los productos de cada firma, confe-
rencias, videos publicitarios y repre-
sentaciones con la tematica de los jue-
gos.

Nosotros estuvimos alli y trajimos
informacién que a continuacién pasa-
mos a detallaros:

Las preferencias de los asistentes se
centraban en los nuevos periféricos, li-
bros y programas comerciales pasan-
do a un segundo lugar losjuegos y pro-
gramas educativos.

esde el viernes 13 hasta el do-
D mingo 15 de junio se celebré en

Periféricos

KDS Electronics: Bus de impresora
de 8 bit para el CPC 464, 664 y 6128.

The Electronic Studio: Con el ya co-
nocido lapiz éptico comercializado en
Espafia por Offites Informatica (para
més informacién leer la seccion TA-
LLER de este nimero), un ratén gréafico
para el 6128, Multi-text para disefiar tu
propio estilo de escritura en disco y cin-
ta.

Mirage: El periférico The Mirage Ima-
ge puede copiar cualquier programa
en disco o en cinta.

Northen Computers: Amstore 130 6
disco duro de 20 mbyte, y los distintos
componentes necesarios para formar
una red local entre distintos modelos
de ordenadores (IBM PC, CPC 6128,
PCW 8256) AM 100 para unir un 6128,
464 6 664, AM 101 6 cable para unirva-
rias redes, AM 109 ¢ interface para IBM
PCy AM 200 6 interface de unién entre
8256 y 8512. AMSTELEX o interface te-
lex para ordenadores PC.

EMR: Con un interface MIDI y el soft-
ware correspondiente para unir un sin-
tetizador a un CPC 464, 664 6 6128.

Kempston: Con un ratén e interface
de conexion a un CPC 6128.

Amstrad: Interface Paralelo Centro-
nics y Serie RS232. No estaba presente
el enigméatico PC de Amstrad, pero so-
bre este asunto podemos atrevernos a
decir que fuentes muy bien informadas

ruM/cfio
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han dejado caer algunos datos como
140.000 ptas. mas IVA, octubre de este
afo...

DK'tronics: Sintetizadores de voz,
expansiones de memoria, disco de sili-
cio, lapices 6pticos en mddulos aco-
plables simultaneamente.

AMS: AMX mouse Package raton
gue consta de un programa de ayuda
de graficos y un programa de ayuda
con comandos Basic Extras, compati-
ble con CPC 464, 664 y 6128.

Grafsales: Graftpad Il o Tableta grafi-
ca con color en alta resolucién, varie-
dad de programas de ayuda grafica.
Draughtsman Il o programa de ayuda
para graficos en perspectiva, dibujos
técnicos, diagramas de circuitos.

Modem House: Presentdé Modem
software para CPC y PCW.

Romantic Robot: Programa Multi
Toolkit e interface multipuesto para
464, 664 y 6128.

En cuestion de libros habia gran va-
riedad para todo tipo de gustos y nivel
de conocimientos, entre los cuales nos
pareci6 de gran interés el The Amstrad
CP/M Plus, que ya ha sido editado por
segunda vez.

Programas profesionales

Los habia para todas las exigencias
y necesidades como procesadores de
texto, contabilidad, facturacion, etique-
tas, facturas, impuestos, bases de da-
tos, hojas de calculo, etc... pero hemos
seleccionado algunos de los mas inte-
resantes:

Database Software: Mini Office Il con
un procesador de textos, base de da-
tos, hoja de célculo, graficos, software
de comunicaciones por ejemplo para
un modem, impresion de etiquetas, en
disco y casete.

Audogenic Software: A.D.A.M. pro-
grama ensamblador, desensamblador
y monitor en disco y casete.

AMS: AMX Pagemaker o programa
para crear periédicos, revistas, posters,
folletos con facilidades para dibujar,
pintar y videodigitalizar.

A titulo de curiosidad diremos que
proliferaron multitud de stands con in-
creibles ofertas para dar a conocer los
productos. Aqui terminamos nuestro
«telegrafico» recorrido.



EQUINOX

Si hablas de originalidad y adiccidén, habilidad e ingenio,
perfeccion y calidad, desesperacion y nervios, no hay duda que te

estas refiriendo a EQUINOX.

conocerse la noticia: en la cerca-

na central atdbmica ha saltado el
mecanismo de relojeria de ocho bom-
bas nucleares dispuestas a explotar en
cualquier momento. Dicha central es
subterranea y se construyé aprove-
chando las galerias de una vieja mina.

Para colmo de problemas se ha per-
dido el control del sistema de seguri-
dad, y por todo el complejo vagan cua-
tro vigilantes alienigenas capaces de
destruir cualquier forma humana que
se adentre en el laberinto minero.

La Unica solucién que se presenta es
que alguien o algo entre alli, tome las
bombas y las deposite en lugar seguro.
Para ello, todos los cientificos del lugar
se pusieron manos a la obra y cons-
truyeron un robot de forma esférica, do-
tado de laser, capaz de poder realizar
tan peligroso trabajo.-

Se trata de EQUINOX, el cual tan solo
puede ser dirigido por una persona
desde el exterior. Este robot resistira los
primeros encontronazos con los vigi-
lantes alienigenas, bastante molestos,
por cierto. Sin embargo, sera destruido
si permanece mas de un segundo en
contacto con ellos.

E | panico se ha desencadenado al

Nadie quiere cargar con la respon-
sabilidad de dirigir la operacién, y por
ello, de nuevo, hemos decidido recurrir
ati como nuestra Ultima esperanza. Es
mas, mirandolo bien, EQUINOX y tu for-
mais una estupenda pareja.

iVALOR Y AL TORO!

Ahora ya podemos explicarte mas
concretamente en qué consiste tu mi-
sién. La central atémica estd dividida
en ocho pisos o niveles de profundi-
dad. Para acceder a ellos es necesario
utilizar un TRANSPORTADOR donde
introduciremos una TARJETA. Hay
ocho tarjetas, una en cada nivel, excep-
to en el primero que hay dos y en el Glti-
mo que no hay ninguna, las cuales nos
transportaran al piso correspondiente.

En cada nivel encontraremos, ade-
mas, una bomba que deberemos de-
positar en un lugar bautizado por el
programador como DISPOSAL CHUTE
(consulta el mapa), y que pondra a
buen recaudo el explosivo. Otros arte-
factos muy Utiles y necesarios son los
TELETRANSPORTADORES, capaces
de llevarnos de un lado a otro de un

NIVEL 1
NIVEL3
C=i
DISPOSAL TRANSPORTADOR
CHUTE DE NIVEL
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mismo nivel, con la colaboracion de
una PASTILLA, cuya mision consiste en
activarlos antes de emplearlos.

Existen también bidones de fuel y
baterias laser que deberds recoger
cuando uno u otro estén terminandose.
Tales circunstancias seran Indicadas
en la ventana superior derecha de la
pantalla. Ten presente que carecer en
un momento del juego, ya sea de fuel
ya sea de laser, es un serio Inconve-
niente.

Se tratara pues, en cada nivel, de re-
coger la bomba, Introducirla en el DIS-
POSAL CHUTE (que para abreviar lo
llamaremos CHUTE desde ahora) y en-
contrar la tarjeta del siguiente nivel.
Ahora, paso a paso, vamos a describir-
te las Instrucciones que debes seguir
para completar con éxito el programa.
El mapa de cada piso te serd de gran
ayuda.

Define una tecla de PAUSA de ma-
nera que en cada una de las habitacio-
nes, detenga unos instantes el progra-
ma, leas las siguientes Instrucciones y
continles jugando. En estas Ultimas ja-
mas hablamos de los cuatro guardia-
nes que te acosaran sin descanso du-
rante el desarrollo del juego. De tu habi-
lidad para deshacerte de ellos depen-
de el éxito de tu mision. jAdelante y
suerte! La vas a necesitar...

NIVEL 1: NOS ADENTRAMOS
EN LOS SUBTERRANEOS 1 1 1

Comienzas en la habitacién 2. Abajo,
en la 12 se encuentra una pastilla (son
redondas, de color azul y rojo) de vital
importancia. Con ella entra en el tele-
transportador de la 9 y pulsa la tecla
USE. H teletransportador quedara acti-
vado y tocando la campanilla aparece-
raés en otra habitacion. Aqui se encuen-

tra el CHUTE, con perddn, y también
una maquina de taladrar que tomaras
con la misma tecla USE.

Volviendo a la 8, continla hacia la
derecha hasta encontrar el ascensor,
donde no necesitards de propulsion
para subir. Arriba, hallaras un envase
que taladraras (pulsando USE) y reco-
geras la dinamita de su interior. Esta
servird para destruir el muro de piedras
de la sala 13. Entrando por aquiy hacia
arriba se divisa un pasillo dirigido hacia
'a izquierda, y jvoila! otra nueva pastilla.
Con ella activaras de nuevo el tele-
transportador y sin tocar la campanilla
vuelve sobre tus pasos hasta la habita-
cién 5.

Aqui esta la bomba. Témala, entra en
el transportador y toca, ahora si, lacam-
panilla. Introdtcete en el CHUTE (pero
no te des a lo que no debes) y pulsa
USE: la bomba quedara desactivada y
colocada en un departamento. Ahora

debemos buscar la tarjeta del siguiente
nivel. En la habitacién superior a la cual
se encontraba la bomba hay una llave.
Con ella abre la puerta de la habitacion
9 y entrando veras la tarjeta. A conti-
nuacion, dirigete hacia el transportador
de la sala 16 e introducete en él.
Seria conveniente, obrando con tu
Indudable astucia y habilidad, situar
cerca del transportador un bidén de
propulsién. Posiblemente lo necesita-
rds mas tarde... (no hagas caso y veras).

NIVEL 2: EN BUSCA DE LA
PASTILLA PERDIDA

Toma la pastilla aqui presente y vue-
la hacia la derecha hasta llegar al as-
censor. Sube y activa el teletransporta-
dor de la 4, toca la campanilla 'y apare-
ceras en una habitacion a cuya izquier-

da se encuentra la que encierra el
CHUTE (jGoooooll). En esta misma se
halla una taladradora y con ella conse-
guiras abrir el envase que contiene una
pastilla en la habitacion 1

Con esta Gltima en tu poder, estas en
condiciones de activar el teletranspor-
tador de la habitacidon 9. Pero antes de
entrar, regresa a la 2 y recoge la dina-
mita. Ahora ya puedes encaminarte ha-
cia el transportador y dirigirte a la sala 5
donde se encuentra la bomba, que In-
tercambiaras con la pastilla de la 10.
Hecho esto, activa con ella el «tele»
(¢ Tele qué? Teletransportador) y sube
a recoger la bomba. Ahora ya puedes
«Turboteletransportarte» (jahi queda
ésol).

Portando los explosivos debes de
nuevo efectuar un salto, esta vez con
el... (seguro que no recuerdas su nom-
bre) de la 4, e introducirte en el CHUTE,
sin dejar que el idem se introduzca
dentro de ti, para desactivar la bomba
(pulsando USE, como siempre). Regre-
sa al aparatlto de la 9y portando la pala
de la habitacién situada a su lzquierda,
ya sabes teletrans... Rompe sin com-
plejos (que se vayan enterando quién
manda aqui) el obstaculo de la habita-
cion 11 para entrar en la inferior. Aqui
se encuentra la pastilla del nivel 3. Re-
torna otra vez hasta el transportador.

NIVEL 3: SIN APENAS
PROBLEMAS

Es uno de los més faciles y rapidos
de atravesar. Vuela hacia la Izquierda y
hacia arriba hasta recoger la llave de la
habitacién 4. Con esta abriras la puerta
de la 14 para recoger un fusible. Este
servird para desactivar el muro eléctri-
co de la sala 1y acceder a la pastilla
gue pondra en accion el «tele» de la 16.



Gracias a él seras trasladado a la habi-
tacion donde se encuentra la bomba.
Tomala y baja. Veras en tu camino la
tarjeta, pero déjala, ya volveras por ella.
Abajo la cinta eléctrica te conducira
directamente hasta la habitacion 8.
Bomba en mano introdldcela en el
CHUTE de la 13y sin pérdida de tiempo
busca el «tele» de la 16. Por fin, en la ha-
bitacion de debajo, recoje la tarjeta y
déjate caer sobre la cinta transportado-
ra. Ya puedes entrar de nuevo en el
transportador del cual saliste.

NIVEL 4: AUTENTICAS
COMPLICACIONES

Al contrario que en el anterior, este
nivel es quizas el mas complicado de
todos. Comienza recogiendo la pastilla
que aparece ante ti nada mas llegar.
Servira para activar, SOLO activar, el
«tele» de la habitacién 2. Ahora, dando
una vuelta, recoge el fusible situado al
pie del ascensor de la 4 y con él, tele-
transportate.

Intercambia el fusible con el bidon
de tu derecha. Utiliza éste y, jcuidado
con el mazo! Recoge lataladradora de
la habitacion derecha. Con ella entra de
nuevo en él (,a que no sabes dénde?),
y una vez transportado perfora la tapa
del envase de la sala 3y toma la dina-
mita. Ahora intercambiala por la pastilla
de la 5y activa de nuevo el «tele». Bien
pertrechado con la dinamita, te trans-
portaras y romperas el muro de la habi-
tacion 12.

Recoge la pastilla que se encuentra
en esta habitacion y activa el «tele» de
la 13. Recoge el fusible y salta desde
este mismo lugar (habitaciéon 13). Sir-
viéndote del fusible romperas la barre-
ra eléctrica que te corta el pasoy llega-
rés a la tarjeta de la sala 16. Continuan-

do por la cinta apareceras ante la bom-
ba, que debes intercambiar por latarje-
ta.

Con el explosivo y de nuevo sobre la
cinta transportadora, alcanzaras el DIS-
POSAL CHUTE v, iallez hop!, otra bom-
ba a buen recaudo. Teletransportando-
te, por obra y gracia de ese dispositivo
gue hemos mencionado unas cuantas
veces, regresa por la tarjeta. A conti-
nuacioén, situandote sobre la cinta sal-
dras y alcanzaras el otro «tele», el de la
habitacién 7. Ya s6lo debes volver al
transportador de niveles para finalizar
con éxito esta parte de la mision.

NIVEL 5: {HEMOS
COMPLETADO LA MITAD! 1 1

En la habitacion de arriba permane-
cen unos barrenos de dinamita, siem-
pre utiles para despejar el paso en la
habitacién 11. Subiendo por aqui, en-
contraras (sala 4) una pastilla con la
que activar el «tele» de la 3.

Con el fusible en tu poder, teletrans-
portate y rompe la barrera que inte-
rrumpe el camino. Cruzando seis pan-
tallas, en la habitacién 10, esta la ta-
ladradora que te permitira acceder a la
bomba que se encuentra en la 1. Ade-
mas, el CHUTE esta en la pantalla infe-
rior. Corre hasta alli y después de de-
sactivar recoge la pastilla presente
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aqui. Sera esta la que activara el «tele»
de la 9. Con la llave que viste antes (ha-
bitacién 6) transpoértate y abre la puerta
situada atu izquierda. Tras ella aparece
una taladradora; recogela.

Transportandote por dos veces debes
llegar hasta la habitacion 12. En ella en-
contraras la sexta pastilla. Ahora, debes
regresar al transportador asegurando-
te primero que los niveles de propul-
sion y laser estén considerablemente
altos.

NIVEL 6: UN ESFUERZO MAS 1

Mal lo pasaras en este nivel. Activa el
«tele» de la sala 1con la pastilla de la 2.
Dinamita en mano (habitacién 4) trans-
portate y rompe el muro de piedras. Su-
biendo y a la izquierda debes recoger
una nueva taladradora y con ella subir
al ascensor. Abriras el envase de la ha-
bitacion 1 y te haras con el fusible,
transportandote de nuevo sin despren-
derte de él.

Con el fusible romperas la barrera
eléctrica de la habitacion inferior. Entra
en la cinta y después en el ascensor.
Coge la bomba y regresa al elevador
de la habitacion 5. Desde alli, dispon-
dras de via libre hasta llegar al CHUTE
de la sala 4. Transpoértate de nuevo, es-
ta vez con la pala que hay en la habita-
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cion inferior al «tele» y trasladate en él.

Tras largo camino aproximate hasta
la habitacién 13, si es que no eres su-
persticioso. En caso contrario, recoge
todos tus fetiches y amuletos y acércate
con precaucién. Aqui se encuentra la
pastilla con la cual activaras el «tele» de
la 14. Suponemos que la pala la habras
dejado en el lugar donde se encontra-
ba la pastilla (y si no lo has hecho, ya
sabes: a recogerla).

Hazte con los inestimables servicios
de los barrenos de la sala 12, transpor-
tate y rompe el muro. Sube por el as-
censor rapidamente. Ahora, conser-
vando en tu poder la pala, transportate
de nuevo. Latarjeta se encuentra deba-
jo de un monton de piedras. Cuando
sea tuya (y so6lo tuya) regresa al trans-
portador de niveles. Enhorabuena: tu
mision aqui ha finalizado con éxito.

NIVEL 7: A UN SOLO PASO m

La pastilla que encuentras activara el
«tele» de la habitacion 3,y en él te trans-
portaras en compafiia de la dinamita
de la 1 Subiendo encontraras un muro
que debes derribar. Tras él, no pierdas
la oportunidad que te brinda la cinta
transportadora. E primer ascensor lo
traspasas y contindas hasta llegar al si-
guiente (fijate en el mapa). Sube en és-

te: arriba se encuentra la bomba. Reco-
gela y mediante la cinta transportadora
dirigete a la sala 1 donde el CHUTE es-
ta preparado para recibir con los bra-
zos abiertos el artefacto explosivo.

Recogiendo el fusible, transportate
de nuevo y recorre el camino hasta la
habitacién 4. Gira hacia la derecha y
empleando el fusible podras proseguir
el camino hacia abajo, donde se en-
cuentra la octava tarjeta, ila Gltima de
las tarjetas! Sube y recurre de nuevo a
la cinta. Luego, yendo hacia abajo, al-
canza el transportador de niveles. Sélo
queda un paso.

NIVEL 8: ADIOS A LA
AMENAZA NUCLEAR

Debajo se halla la pastilla para acti-
var el «tele» de la 9. No olvides recoger
la dinamita y transpdrtate. Rompe el
muro de la 7y activa los «teles» de las
habitaciones 4 y 8 con las pastillas que
encontraras en la 3y 8, respectivamen-
te. Recoge el fusible y transpoértate des-
de la sala 8. jCuidado!, este fusible te
ayudara a anular la SEGUNDA barrera
electronica que encuentres (habitacion
14) detrds de la cual se encuentra la
bomba.

Con ella vuelve a transportarte tanto
en el «tele» de la 16 como en el de la 4.
Deja la bomba por ahiy vuelve por los

barrenos de la habitacion 12. Ellos abri-
ran el camino que te conducira al ulti-
mo CHUTE. Con nervios y emocion, in-
troduce la bomba en el Gltimo de los
CHUTES. Todo esta salvado! Sabia-
mos que podiamos confiar en ti.
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EN EL LUGAR
QUE SE
MERECEN

Pese a la aparente simplicidad de PRINT, podemos conseguir
excelentes resultados aprovechando al maximo sus posibilidades,
gracias a la ayuda que nos proporcionan las funciones auxiliares.

no de los primeros comandos
Uque aprendemos cuando co-
menzamos a programar en BA-
SIC es con toda seguridad PRINT. H
mero hecho de tener que escribir un
texto encerrado entre comillas tras él,
garantiza una sintaxis exenta de com-
plicaciones adicionales para hacerlo
funcionar.

Dificilmente, cuando nos sentamos
ante un nuevo ordenador, si sabemos
que trabaja en BASIC, resistimos la
tentacion de teclear algo asi como
PRINT “Hola”. Pero a medida que pro-
fundizamos en este lenguaje, adverti-
mos que otros comandos y funciones
estan intimamente relacionados con
esta sencilla instruccion, y juntos se
convierten en una poderosa herra-
mienta para distribuir sobre la pantalla
cada dato en el lugar que nosotros eli-
jamos.

El Locomotive BASIC de AMSTRAD
no es una excepcion en este aspecto y

él estdn implementadas funciones

posicionar el cursor en cualquier

la pantalla, tabular listas de

o definir plantillas de formato pa-

ra acomodarlos a nuestras necesida-
des concretas.

LOS SEPARADORES 1 1 1 1 1

En el manual se nos informa sobre la
sintaxis correcta de este comando:

PRINT [# nUumero de canal],[<ljs-
ta de elementos a escribir>]

De la primera parte (numero de ca-
nal) observamos que los datos pueden
ser enviados hacia cualquier ventana
de texto que previamente tengamos
definida (0-7), hacia la impresora (8), o
con direccion al casete o unidad de
disco (PRINT # 9). Si no especifica-
mos ninguno, la informacion se dirige
hacia la ventana principal (la que el or-
denador asume por defecto como nu-
mero 0).

Lo que en la definicién se referencia
mediante dista de elementos a es-
cribid pueden ser comentarios ence-
rrados entre comillas, nimeros, varia-
bles literales, numéricas, e incluso fun-
ciones como SQR (raiz cuadrada) o
SIN, asi como cualquier combinacion
posible de todos ellos.

Cuando este es el caso podemos uti-
lizar dos tipos de separadores entre



ellos: la coma () y el punto y coma ().
Comprobemos cual es su efecto. Para
ello teclea como comando directo A$=
“ MICRO A continuacion, pasa a
modo 0 (MODE 0), y ejecuta lasiguien-
te sentencia:

PRINT “TU”, A$, “AMSTRAD”

Las tres palabras que forman nuestra
frase se han impreso una bajo la otra en
una linea diferente. Segun parece, em-
pleando como separador la <,> se
provoca tras cada elemento de la lista
un salto de linea. ¢ Ocurrira lo mismo en
los restantes modos de pantalla? Pase-
mos a modo 1y repitamos la sentencia
anterior.

Ahora, entre cada palabra existe un
cierto numero de espacios en blanco, o
mejor, para ser mas precisos, laT de la
primera palabra esta en la columna 1,
la M de la segunda en la 14, mientras
que la A de AMSTRAD aparece en la
columna 27. Y lo mismo sucede si re-
petimos la operacién en 80 columnas
(modo 2). Por tanto, el separador <,>
establece distintas zonas de escritura,
separadas constantemente, si nos en-
contramos en los modos 1y 2,13 espa-
cios. Ademas, si algun elemento inva-
de la zona siguiente, BASIC situara el
préximo a escribir en la zona de impre-
sibn mas cercana, evitando la posible
interferencia.

Dichas zonas pueden ser alteradas
mediante la orden ZONE. La anchura
implicita son 13 columnas, pero si eje-
cutamos, por ejemplo, ZONE 20, a par-
tir de ahora quedaran definidas cada
20 columnas al emplear el separador
<>

Probemos ahora el efecto del <;>.

Regresa a modo 0 y teclea:
PRINT “TU”;A$; “AMSTRAD”

Al ejecutar la sentencia anterior no se
han producido saltos de linea, ni espa-
ciados entre ellas. La frase se ha escrito
palabra a palabra, una tras otra. Y lo
mismo sucede en los dos modos res-
tantes.

Si bien esta norma puede conside-
rarse general, admite una excepcion:
cuando tras imprimir un elemento BA-
SIC encuentra un <;>, comprueba si
dispone de espacio suficiente en el
resto de la linea para escribir el si-
guiente. En caso contrario, efectiia au-
tomaticamente un salto a la siguiente.
Puedes comprobarlo si ejecutas:

40 en total..

PRINT “X”; “AAAA...
AAA”

en los modos 1y 2, respectivamente.

Una particularidad a tener en cuen-
ta consiste en poder suprimir los <;>
para separar los diferentes elementos a
imprimir. Si tecleas:

PRINT “TU” A$ “AMSTRAD”

y pulsas RETURN, se llega a idéntico
resultado que con la instruccién ante-
rior. Es mas, si a continuacién de las co-
millas que cierran la palabra AMS-
TRAD situamos un <;>, la préxima
vez que empleemos el comando
PRINT se escribira en la posicion inme-
diata derecha a la ocupada por la D,
siempre y cuando no indiquemos lo
contrario o el elemento no disponga de
espacio suficiente en la misma linea.
Por dltimo, sefialar que el intérprete
de BASIC identifica el signo de interro-
gacién (?) como equivalente al coman-
do PRINT. De esta forma, se obtienen
idénticos resultados si efectuamos
?“Hola” o PRINT “Hola”, con el consi-
guiente ahorro de pulsaciones.

LOS TABULADORES

Para situar el cursor de texto en unas
coordenadas determinadas, el Loco-
motive BASIC dispone del comando
LOCATE. A este le siguen tres parame-
tros separados por comas: el primero
es el nimero de ventana, como siem-
pre precedido del signo number (#) si
es otra diferente ala 0. Los dos ultimos
corresponden a las coordenadas X
(horizontal) e Y (vertical), referidas a la
esquina superior izquierda (posiciéon
1,1), sobre la cual deseamos posicio-
nar el cursor.

Si ejecutamos la instruccion MODE
1jLOCATE 10,15:?“TU MICRO?”, ser&
a partir de lafila 15, columna 10, donde
se imprimird el titulo de nuestra revista.

Manteniendo constante la coordena-
da Y, podriamos mediante sucesivas
instrucciones LOCATE y PRINT definir
zonas de escritura que permitieran ta-
bular los datos. E sistema funcionaria,
pero resultaria largo y tedioso. Para
efectuar este trabajo con eficacia, BA-
SIC dispone de dos comandos espe-
ciales: TAB y SPC.

TAB provoca un anvace del cursor
de texto hasta la columna que nosotros
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le indiguemos como argumento, y a
partir de ella, es donde se escribiran los
elementos sefalados en la instruccién
PRINT. Por ejemplo, una tipica linea de
programa podria tener el siguiente as-
pecto:

MODE 2:PRINT TAB(10)
“NOMBRE”TAB(30) “DIRECCION”
TAB(50) “TELEFONO”

Observemos que no es necesario
emplear ningln separador entre TABy
los comentarios que le preceden o si-
guen. Ademas, debemos tener en
cuenta que TAB(1) es la primera co-
lumna de la ventana a la cual nos esta-
mos refiriendo; no al total de la pantalla.

Si como antes el elemento a imprimir
no cabe en esa misma linea, se provo-
ca un retomo de carro y un salto de
linea continudndose la escritura en la
posicion especificada porTAB de la si-
guiente.

SPC funciona de manera parecida.
Escribe el nimero de espacios que le
indiguemos como argumento e inme-
diatamente a su derecha, el elemento a
imprimir (como siempre, en el supues-
to que tenga espacio suficiente en la
misma linea).

Por ejemplo:

MODE 2:PRINT SPC(9)
“NOMBRE”SPC(14) “DIRECCION”
SPC(11) “TELEFONO”

consigue idéntico resultado a la ante-
rior con TAB. Pero observa una diferen-
cia fundamental: los espacios en
blanco se dejan a continuacion de la ul-
tima letra del comentario impreso.
Prueba a cambiar los parametros de
SPC por los anteriormente utilizados
en TAB. Los resultados no se parecen
en absoluto. Entonces, ¢cuando em-
plear TAB y cuando SPC?

Parece aconsejable cuando se trate
de comentarios o datos de longitud
constante (por ejemplo, las cabeceras
de los listados) y que nosotros los co-
nozcamos, manejar SPC para posicio-
narlos con facilidad en el lugar adecua-
do. Si la longitud de estos es variable
(caso de cantidades o nombres sin lon-
gitud fija) TAB garantiza, siempre que
actuemos con las precauciones antes
mencionadas, que el primer caracter
aparecera bajo la columna sefialada.
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10 ¢

20 oo DEMO F"RINT TAB SPC USING

30 B————v (c> TU MICRO AMSTRAD 1986

40 J

50 MODE 2

60 F"RINT TAB (22) uTU MICRO AMSTRAD (c) 1986
BASICO

70 FRINT STRING™* (80, "-");

80 FRINT SPC (14) "D E M O F*RINT T

AB SF*C USING™
90 FT"RINT STRINGI (80, )5
100 FTRINT:F"RINT SF*C (3) "NORMAL"TAB (13) 'F.DEC
IMAL"TAB (24)"P .DEC.y ,"TAB(33)"FALLO FORMATO
"TAB (49) "CON Pt"TAB(61) “CON **"TAB (72) "CON $

IDE

* *

110 F"RINT STRINGS$ (80, "-")m

120 A*="'g##H###.

BF=" # # H #HOH CH=THHEH#H# . H

#" {D*=""Pt Pt ##### H#"" EX=""NFHHAAH, MU IREF=TOOX

HHAHBH HH

130 FOR L=1 TO 15
140 AL=100000*R"ND

150 PRINT AL;

160 PRINT TAB(13)USING A*; AL;
170 PRINT TAB(23)USING Bt; AL;
180 PRINT TAB(35)USING C*; AL;
190 PRINT TAB(46)USING D$; AL;
200 F"RINT TAB(58)USING E$; AL;
210 F"RINT TAB(70)USING F*; AL;

220 NEXT

230 PRINT STRINGI (80, 'm'>;

USING: EL GENIO
DEL FORMATO

La inclusién en el BASIC de AMS-
TRAD de la funcion USING dota a las
instrucciones PRINT de toda la capaci-
dad de formato, tanto de expresiones
numéricas como literales, para acomo-
dar su representacion final a unos re-
querimientos concretos.

Bl aspecto de una instruccién de este
tipo sigue esta sintaxis:

PRINT USING “< Plantilla de
formato; Expresion

Como cualquier otra sentencia
PRINT puede hacerse alusiéon a una
ventana en concreto sin mas que espe-
cificar un nimero de canal precedido
del signo number (#), y separado de la
plantilla por una coma ().

Bien, ¢pero qué es la plantilla de for-
mato? Pues no es otra cosa que una
cadena literal formada por simbolos de
diferente significado (/.,&$*! etc.),
los cuales indican al sistema operativo
la forma en que debe presentar los da-
tos que conforman la expresién aescri-
bir. Podemos distinguir dos tipos de
plantillas: numéricas vy literales. De he-
cho, la plantilla de formato puede susti-
tuirse dentro de la instruccion PRINT
USING por una cadena literal, por
ejemplo, #H#H".

1 Plantillas numéricas.

1.1. Para el cuerpo del nimero.

(#) especifica una posicion para
un digito. Debe existir al menos uno
dentro de la plantilla.

() define la posicién del punto deci-
mal dentro de la expresion numérica.

No puede haber mas de un punto den-
tro de la plantilla.

() indica a BASIC que los digitos a la
izquierda del punto decimal deben se-
pararse por comas, en grupos de tres.
So6lo debe aparecer antes del punto
decimal.

1.2. Para antes y después del nume-
ro.
($$) representa dos posiciones (para
dos digitos) dentro de la plantilla de for-
mato, e indica que se debe imprimir un
signo dolar ($) antes del primer digito o
del punto decimal, después del signo
mas (+) o menos () si los hubiera. Al
definir la plantilla debemos tener pre-
sente que el $ ocupara una de las posi-
ciones para digitos.

(**) indica dos posiciones de escritu-
ray sefiala que los espacios vacios a la



izquierda del nimero se deben rellenar
con asteriscos.

(**$) es la combinacion de las dos
anteriores y representa tres posiciones
dentro de la plantilla.

(Pt Pt) especifica dos posiciones e in-
dica que el signho peseta (Pt) debe es-
cribirse antes del primer digito o del
punto decimal, pero a continuacién de
los signos mas (+) o menos (), si los
hay.

(** Pt) define idéntico resultado que
(**$), s6lo que el signo especifico es
(PY).

1.3. Signos.

Cuando en la plantilla de formato no
indicamos nada en este sentido, por
defecto, se escribe el signo menos (4
si el nUmero es negativo, y nadé cuan-
do es positivo. El menos (—) de apare-
cer ocupa una de las posiciones re-
servadas a los digitos.

(+) si se incluye al principio de la
plantilla especifica que se debe escri-
bir siempre el signo mas (+) o menos
(M segun corresponda, y antes de do6-
lar ($) u otros signos si los hubiere defi-
nido. Al final de la plantilla ordena escri-
bir el signo al final del nUmero o del ex-
ponente si lo hay.

() solo puede aparecer al final de la
plantilla. Indica que si el nUmero es ne-
gativo se ha de imprimir su signo a la
derecha. De ser positivo, el lugar del
signo lo ocupa un espacio.

1.4. Exponentes.

(t t i t) especifica que el nimero
se debe escribir en forma exponencial.
Los signos (Tt t t)se han de situar a
la derecha de los utilizados para definir
el cuerpo del numero, pero antes de los
signos (+) o (9 si los hay.

2. Plantillas literales.

() indica que solamente se debe im-
primir el primer caracter de la expre-
sion o cadena literal.

(\ espacios\) especifica el nimero
de caracteres que se han de escribir de
la cadena literal, contando desde el pri-
mero, y teniendo en cuenta que los sig-
nos (\) definen una posicién. Por ejem-
plo, si A$="123456", el resultado de
ejecutar PRINT USING A$ seria
123.

(&) sefiala a BASIC que la cadena debe
escribirse completa sin ninguna modi-
ficacion.

Para finalizar conviene puntualizar
los siguientes aspectos:

— Cuando la plantilla de formato nu-

mérica es demasiado pequefa para al-
bergar todos los digitos de una deter-
minada cantidad, BASIC no trunca el
nimero, pero sefiala que se ha provo-
cado un error imprimiendo previamen-
te el signo (%).

— Las plantillas numéricas quedan
limitadas a un maximo de 20 especifi-
cados de posicion, mientras que las
literales no pueden contener mas de
255 caracteres.

— Si el intérprete encuentra al evaluar
la plantilla algun otro caracter diferente
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a los anteriormente mencionados, lo
escribe y continta seleccionando el
formato. (Prueba PRINT USING " ()
HEHHBHY. 12345).

— Las expresiones se evallan suce-
sivamente, examinandose su plantilla
correspondiente, y a diferencia con el
formato de escritura libre, al manejar
USING no se comprueba si tras un
punto y coma (}) queda espacio sufi-
ciente en la linea para escribir el si-
guiente elemento (no se produce salto
de linea).



LAPICES
OPTICOS

Ha llegado el momento de analizar detenidamente uno de los
periféricos mas utiles dentro del campo gréfico. Tenemos en
nuestras manos los lapices de Amstrad, dk’Tronics y Mark Il (The

Electric Studio).

ebemos decir primero que las
Daplicaciones de un lapiz éptico
son bastante numerosas, y lo
podremos encontrar Gtil tanto en un
juego como en una base de datos.

El funcionamiento de estos cacharri-
tos se basa en la sincronizacién con los
haces que emite el monitor (dicho asi
parece muy sencillo). En la punta del
lapiz estd el elemento sensible, que
suele ser un fototransistor.

Debido a la necesidad de detectar
estos haces, debemos aumentar el bri-
llo de la pantalla casi al maximo, con lo
gue se consigue dolor de cabeza, fu-
sion de retinay evaporacion violenta de
cérnea tras sesiones intensivas (que
sirva de aviso, forastero).

Tenemos en nuestro taller cinco lapi-
ces Opticos. El LP-1 de Amstrad, al que
acompafa un casete con el software
de apoyo y unas escasisimas instruc-
ciones. H Mark I, distribuido por Ofites
Informética, se suministra en un ele-
gante estuche que contiene el lapiz, el
software e instrucciones, algo confu-
sas.

Por dltimo, hay tres modelos de dk'-
tronics, importador en exclusiva por
Comercial Hernao, dos de ellos con el
programa en ROM (es decir, no es ne-
cesario cargarlo) y uno de ellos con
software en casete. Vedmoslos detalla-
damente.

AMSTRAD LP-1

Este lapiz se conecta en el port desti-
nado al joystick de cualquier CPC en
color, y no es necesario para esta ope-
racion apagar el ordenador. Una vez
conectado, el lapiz es totalmente inttil a

no ser que carguemos el programa.

Este programa (totalmente en inglés)
presenta una breve introduccién sobre
el funcionamiento del periférico, y so-
bre como utilizarlo en nuestros propios
programas. También tiene un juego
bastante pesado donde lo mas facil es
perder ante la aplastante superioridad
de un sencillo algoritmo.

Lo ultimo y mas interesante es la par-
te grafica. El LP-1 permite graficos en
los modos 0 y 1, con sus correspon-
dientes posibilidades cromaticas (de
color, se entiende).

El programa permite hacer rectan-
gulos, circulos, rellenar areas, lineas
rectas con o sin centro comun, triangu-
los, insercién de texto, zoom, y posibi-
lidad de copia de sectores de la panta-
lla con ampliacion o reduccién. Es po-
sible hacer un volcado en la impresora
DMP-1 (y sélo en esa).

Las pantallas creadas se podran gra-
bar, cargar y modificar sin problemas.
Y hablando de grabaciones, el progra-
ma se puede copiar perfectamente pa-
ra evitar catastrofes.

Respecto a la precision del lapiz, es
bastante regularcilla. Dibujar a mano
alzada se puede convertir en un verda-
dero suplicio capaz de desmoralizar al
més habilidoso, puesto que el cursor
grafico se nos puede escapar en cuan-
to aceleremos la mano. Sumemos a
esto que la sensibilidad del lapiz es
muy baja, y por tanto debemos tenerlo
totalmente pegado a la pantalla incluso
con el brillo a tope.

El inconveniente de la precisién que-
da suavizado por la posibilidad de bo-
rrar lo inmediatamente dibujado (com-
probaremos radpidamente que esto no
es un gran consuelo).

E manejo del programa es bastante

n
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simple; por el contrario, utilizar el LP-1
en nuestros propios programas puede
resultar algo complicado, puesto que
se requiere toda una subrutina en BA-
SIC. Esta subrutina no admite un con-
trol muy amplio, sino que so6lo permite
detectar sefiales en puntos determina-
dos, con precision de modo texto.

En resumen, un lapiz bastante flojillo,
con un programa a cargo de Trojan
Products que podria haber sido mucho
mejor pero que simplemente «cum-
plex.

DK'TRONICS LIGHTPEN M i

Esta marca presenta tres modelos,
dos de ellos adaptables al CPC 464
en el port del disco y uno al CPC 6128
en el port de expansion (no son inter-
cambiables). El programa adjunto es
muy completo y se presenta en casete
(para el modelo 464) o en ROM (para
464 y 6128).

La operaciéon de carga en el caso de
la cinta es bien claro; para acceder al
programa en caso de tenerlo en ROM
se escribe simplemente LIGHTPEN.

E programa se maneja con el lapiz
(apuntando las opciones) o con el te-
clado, lo cual resulta en ocasiones mas
comodo. Es posible «calibrar», es decir,
ajustar el punto de la pantalla al cual
corresponde una posicién del lapiz.
Existen cinco menus y tres submenas,
ofreciendo muchas posibilidades.

Con dk’tronics podremos dibujar a
mano alzada, rellenar, cambiar el gro-
sor del trazo, pintar con efecto «spray»,
trazar lineas rectas, circulos y rectangu-
los, insertar texto vertical u horizontal-
mente, copiar, aumentar y reducir. Evi-
dentemente, también es posible operar
con cinta y disco para grabary recupe-
rar las pantallas ya confeccionadas.

La sensibilidad de estos lapices es
mucho més aceptable, por lo que el bri-
llo de nuestra pantalla (verde o color)
no ha de estar siempre al maximo. H
dibujo a mano alzada es muy irregular,
y en trazos verticales conseguimos un
diente de sierra mas que una recta. Pe-
ro por lo menos, el cursor grafico no se
pierde de la punta del lapiz, la cual no
deberemos tener necesariamente pe-
gada al monitor (admite unos 2 cm).

Las instrucciones (en inglés, aunque
las mas completas y claras) dan una in-
dicacién y ejemplos de como utilizar el

lapiz en nuestros programas, de una
manera realmente simple. Es una pena
que la deteccién sea, como en el caso
del LP-1, de precisién texto. También
se explica cdmo hacerlo en c6digo ma-
quina.

Se incluye una extensa explicacion
para imprimir las pantallas. El progra-
ma suministrado para las impresoras
admite las de Amstrad y las EPSON.

El lapiz de dk'tronics resulta en con-
junto bastante completo. Es una pena
que la precision del trazo no sea mayor,
aunque de cualquier manera los resul-
tados pueden ser realmente satisfacto-
rios.

MARX Il (THE ELECTRIC STUDIO)

Hemos dejado este modelo para el
final, porque Ofites distribuye todo un
«super lapiz». Basta con la presenta-
ciébn en un estuche, con instrucciones
en castellano y un lapiz con su tapita 'y
todo, para pensar en algo realmente
bueno.

El periférico se conecta en el port de

expansion. Como en el caso del LP-1,
no existe ningun tipo de carcasa con
componentes internos, sino tan sélo la-
piz y conector.

H programa adjunto, en casete o dis-
co, es completisimo; presenta mas de
cuarenta opciones con las cuales con-
seguiremos verdaderas obras de arte.

Ademas de tener todo lo que poseen
los lapices de dk'tronics y LP-1, dispo-
nemos de opciones como vaciar areas
ya rellenas, activar un mask como el de
BASIC, superponer cuadriculas de re-
ferencia, cambio del color activo, dibujo
en cuatro o dos trazos simétricos, posi-
bilidad de texturas, desplazamiento de
la ventana lateral-vertical, mezcla de
colores, borrador, poligonos, superpo-
sicion, inversion de imagenes...

Una de las opciones que mas llama
la atencién es la de «formas elasticas».
Esto significa que antes de dibujar defi-
nitivamente unafigura, podemos defor-
marla, estirdndola o reduciéndola verti-
cal u horizontalmente. Un pentagono
sometido a este tratamiento puede
convertirse en un insulto a lageometria.



Existen también rombos, hexagonos,
octégonos y elipses elasticas.

E programa permite operacion con
cinta y disco, e impresion en la DMP-1 y
compatibles EPSON. Para imprimir es
necesario cargar un programa distinto
al grafico.

A la hora de dibujar a mano alzada,
nos encontramos con un verdadero
«lapiz», con el que se puede trazar una
curva o recta que merece llamarse asi.
B cursor gréafico sigue fielmente el ca-
mino que llevemos. Tiene tanta preci-
sion, que pudimos encadenar dos
lineas a mano alzada perfectamente.

Y por hacer mas pruebas, intenta-
mos «calcar» un dibujo de un folio a la
pantalla. Lo conseguimos con el brillo
al maximo, con una desviacion acepta-
ble. Respecto a la sensibilidad normal,
veremos que es posible bajar atope el
brillo sin problema ninguno (9 de cada
10 oculistas entrevistados prefieren el
lapiz sin brillo; lapiz 6ptico, no de la-
bios).

Los colores un poco oscuros no los
detecta ningun lapiz. H rojo, azul cielo,

o verde pueden molestar bastante, por
lo que conviene planear bien cuando
se rellenan las figuras; una silueta relle-
na de negro en intocable; no podremos
sefialarla con el lapiz. En el caso del
Mark Il es posible cambiar el color ne-
gro a otro a través del menu, hasta con-
cluir las modificaciones necesarias.

B lapiz de Ofites puede utilizarse en
propios programas. Es necesario para
ello cargar una pequefia rutina en cédi-
go maquina (suministrada) y una su-
brutina BASIC que la controla. Aunque
esta rutina es sencilla, podemos decir
gue este es el punto negro del Mark Il

ODIOSAS COMPARACIONES 1

Estos tres modelos estan muy sepa-
rados en cuanto a sus caracteristicas.
Bl lapiz de Ofites esta sin duda muy por
encima de los otros dos, tanto por el
programa como por el resultado en el
funcionamiento.

Bl sistema de deteccién del LP-1 no
abarca mas que lazona proxima al cur-
sor, ademas el inicio de ésta necesita

BDAMSTRAD

un apoyo a través de una barra blanca
horizontal que crece de derecha a iz-
quierda hasta encontrarse con el lapiz.
En cuanto traslademos el lapiz con una
moderada velocidad o lo separemos
de la pantalla, perdera el rastro. En con-
junto, el manejo del programa da una
pobre impresion.

Por el contrario, dk’tronics y Mark |l
utilizan un sistema gracias al cual po-
demos desplazar el lapiz con rapidez,
incluso separarlo de la pantalla. En
cuanto lo acerquemos de nuevo, el cur-
sor estard donde sefialemos. También
sera posible separarlo unos 2 cm. del
monitor, lo cual resulta sin ninguna du-
da mucho méas comodo, especialmen-
te si el dibujo es complicado y necesi-
tamos verlo con detalle.

Para concluir diremos que la elec-
cion de un lapiz depende en gran me-
dida del uso que vayamos a darle. Des-
de la ensefianza, donde el LP-1 resulta
perfectamente vélido, hasta los grafi-
cos de disefo, tridimensionales, etc.,
donde se hace necesaria la precision
del Mark II. Tu tienes la dltima palabra.
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O flte S Inform atica

Presenta:

el lapiz al que gusta decir

mientras nuestros competidores dicen no
UNICO PARA AMSTRAD, CON PRECISION PIXEL

gk tronics

"UNCIONES EsP 0TROS
UNICO MENU DE PANTALLA S N O
ARRASTRE OBJETOS PANTALLA st N O
TRASLADO OBJETOS PANTALLA S N O
TRASLADO DE CURSOR st N O
CAJAS ELASTICAS st s1
LINEA ELASTICA st s
TRIANGULO ELASTICO st N O
ELIPSE ELASTICO s N O
DIAMANTE ELASTICO st N O
POLIGONO ELASTICO s NO
HEXAGONO ELASTICO st N O
0OCTOGONO ELASTICO st N O A
CUBO ELASTICO S N O
PIRAMIDE ELASTICA Sl N O
CIRCUNFERENCIAS S S
CIRCULOS RELLENOS S N O
CAJAS RELLENAS S N O s
ELIPSES RELLENAS S N O o
CUNAS st N O s E sT o0 s so N
SIMULADOR DE CORTES S N O v
DISERNO DE ZOOM st st o L 6 UNO S EJEM P L O s
IMAGEN ESPEJO E INVERTIDA s ) i';!
FONDO DE REFERENCIA s ) ° b E Lo s 6 R AFIC O S o UZE Vv b .
REJILLA DE FONDO st No T ¢ T
OPCION DISPLAY X, Y st N o : P o b R A R EALIZ AR CON N UTESTTR R O
RELLENADO CON COLOR s s &>
LAVADO DE COLOR st N O c3
Q* — L A P 1z o P T I C [e]
VOLCADO PANTALLA RESIDENTE st N O .
DIBUJO DE BORDES EN 3 D st No© o
TEXTO st s u
9 TAMARNOS DE BROCHA s N O
18 TOBERAS MOSTRADORAS S N O
4 MEZCLAS BASICAS S N O
VARIADOR DE MEZCLAS S N O
SOMBREADO DE MEZCLAS XOR S N O
FICHERO ICONOS RESIDENTES S N O
FICHERO RELLENOS RESIDENTES s e
26 COLORES DE PAPEL st N O
PALETA DE 15 TONOS DE COLOR sl e
POSICIONAMIENTO DE PUNTO s st
RAYOS DESDE UN PUNTO FUDO s N O
DIBUJO REFLEJADO (ESPEJO) s )
FUNCION HOME st )
CONTROL DESDE TECLADO st s
CONTROL CON JOYSTICK s e

DISPONIBLES MODOS 1Y 2

DEBIDOA LA FALTADEESPACIONO PODEMOSLISTARLASOTRAS DE VENTA EN LOS M EJORES COMERTCIO S
40 FUNCIONESM AS OUE NUESTRO LAPIZES CAPAZDE HACER
D E INFORM ATICA

DISPONIBLE PARA

Si Vd. tiene alguna dificultad para obtener el lapiz 6ptico,
CPC 464 CASSETTE 4.900 Pias. puede dirigirse a:
CPC 464-664 DISCO 6.900 Ptas.

Avda. Isabel Il, 16 -8*
CPC 6128 DISCO 6.900 Ptas. Tels. 455544 - 455533

Télex 366098

20011 SAN SEBASTIAN

CONDICIONES ESPEI DISTRIBUIDORES



EL TECLADO

Los ordenadores mas completos tienen también complicados
teclados. Un ejemplo claro es el teclado del PCW, que puede
convertirse en una utilisima herramienta, o en un laberinto.

denador tenian varias ideas en la

cabeza, pero la mas importante
sin duda era la de conseguir un proce-
sador de texto. Esto influye directamen-
te en el teclado; basta con echar un vis-
tazo a su lado derecho, donde se en-
cuentran teclas con poco significado
para un ordenador convencional. Estas
teclas son de gran ayuda para manejar
LocoScript.

Otra caracteristica importante de es-
te teclado se refiere a su conexién; se
utilizan para ello tan sélo cuatro pasti-
llas, con lo que se eliminan cables
gruesos y molestos. Se puede desen-
chufar en cualquier momento del orde-

I os sefiores que disefiaron este or-

nador. Un sistema parecido existe en
los CPC, y en ambos hay una pequefia
pega: al apretar tres teclas a la vez,
aparece una cuarta pulsacién, que
suele ser de una tecla contigua.

Apretemos, por ejemplo, la «e», sin
soltarla, se pulsa la «w» y después la
«g». En la pantalla aparece «ew» y a
continuacién un «Break», como si hu-
biéramos pulsado latecla STOP, situa-
da arriba y a la izquierda de las otras
tres. Con «zxc», conseguiremos encen-
der la luz de latecla FIJA MAYS. Esto
puede resultar algo molesto en caso de
teclear muy rapido (aunque es bastan-
te dificil conseguir asi una «falsa» pul-
sacion).

BE

ALT, EXTRAY MAYS

Para acceder a todos los caracteres
que suelen ser necesarios (alfabeto
griego incluido) son necesarias las
combinaciones de teclas. ALT y EX-
TRA son, junto con MAYS las que ofre-
cen tales combinaciones.

Latecla EXTRA, ademas de permitir
el acceso avarios simbolos, da acceso
al manejo, una vez pulsada, del bloque
numérico de la derecha, incluidos el
punto e INTRO. Esta tecla es indepen-
diente de las otras dos, es decir, €l re-
sultado pulsando MAYS, ALT o las dos
junto con EXTRA es el mismo que si
hubiéramos pulsado sélo esta Ultima.



B funcionamiento de ALT es algo
engafioso; en el caso del IBM PC sirve,
junto con el teclado numérico, para ge-
nerar caracteres inaccesibles de otra
manera, pero en el PCW esta tecla
equivale a CTRL (control), que es lo
que deberia tener grabado. Sélo en el
caso de utilizarla con LocoScript nos
permitird obtener letras griegas y algu-
nos simbolos.

LOS BLOQUEOS

Otra tecla interesante es FIJA MAYS.
Una vez pulsada, se enciende un piloto
indicador y todo el teclado funciona en

mayusculas. No se accede alos nume-
ros, sino los simbolos que les acompa-
fian. Esta tecla de desactiva pulsando-
la de nuevo, o accionando cualquiera
de las dos MAYS.

Muchas veces necesitamos emplear
mayusculas aunque respetando los
numeros. Para ello se pulsa ALT+IN-
TRO, con lo que se activa el bloqueo de
mayusculas. Fuera de LocoScprit, este
bloqueo no afecta a la efie, por estar
clasificada como unsimboloen latabla
ASCII. Las demés teclas con simbolos
actian como si no se apretara MAYS.
Para desactivar este estado se efectla
la misma pulsacién.

También puede ser interesante, en

ruM/CRO
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caso de introduccion de datos, etc, el
usar el teclado numérico sin ayuda de
EXTRA. Para ello se pulsa ALT+JUST,
activandose el bloqueo de numeros.
Parece que todo es normal en la parte
izquierda, pero si se pulsa la «m», actda
como un RETURN (equivalente a
CTRL+M). Esto hace préacticamente
imposible el escribir mientras este acti-
vado este bloqueo, pero resulta util si
estamos escribiendo numeros y que-
remos mas «RETURNS».

Ademas, mientras mantengamos la
accién de ALT+JUST, los nimeros de
la parte superior lo seran siempre, por
mucho que apretemos MAYS, FIJA
MAYS o ALT. Es facil imaginar lo que



ocurre si activamos los dos bloqueos;
todas las letras mayudsculas, menos la
ene y la «M», que equivale a RETURN;
teclado numérico activado y simbolos
que acompafian a los nimeros anula-
dos.

Estos dos bloqueos no se indican en
el teclado, pero LocoSciipt lo sefiala en
la parte superior derecha de la pantalla
durante la edicion de texto. En CP/M no
se indica de ninguna manera.

Una tecla curiosa es la «rejilla» situa-
da en la tecla «2» derecha. Parece que
no tiene ningun efecto y es que, efecti-
vamente, dicha tecla no esta progra-
mada al cargar CP/M, es decir, no ge-
nera ningun caracter. En el caso de tra-
bajar con LocoScript, dicha tecla no se-
rd tampoco de gran utilidad.

DOS COMBINACIONES
INTERESANTES

La primera, de tres teclas, no es posi-
ble redefinirla. Sirve para inicializar el
ordenador. Conviene no tener ningln
disco cuando se haga, o bien que el
disco contenga el CP/M o LocoScript.
Para ello hay que pulsar MAYS+EX-
TRA+SAL. Se pierde el contenido de la
unidad M.

La segunda combinacién puede re-
sultar muy util. Sirve para hacer un vol-
cado a la impresora, siempre que ésta
se encuentre conectada. Se consigue
con EXTRA+IMPR. Conviene tener pa-
pel colocado cuando se utilice frecuen-
temente, o bien activar el detector de
papel. El resultado en la impresora es
exactamente una copia de lo que hay
en la pantalla, con los mismos puntos
de resolucién. El proceso es bastante
rapido.

Este volcado funciona tanto con Lo-
coScript como con CP/M, y por lo tanto
con cualquier programa que hayamos
cargado en memoria, como DR DRAW,
BASIC, DR GRAPH, DR LOGO, etc.

EL CONTROL DE LA IMPRESORA

Una caracteristica muy especial del
PCW es la manera en que controla la
Impresora. Esta no tiene ningln boton,
y todas las operaciones se llevan a ca-
bo a través de unas teclas especificas,
estas son IMPR, SAL,«+» y «». Al pul-

sar IMPR el ordenador detiene cual-
quier otro proceso para presentar el es-
tado completo de la impresora.

Ademas de los controles que ya co-
nocemos, se emplean las flechas del
cursor y STOP, que reinicializa la im-
presora. Cualquier otra tecla es recha-
zada en esta fase. Para terminar se pul-
sa SAL, que equivale en otros ordena-
dores a la tecla EXIT utilizada en pro-
gramas como GRAPH.

LA ORDEN LANGUAGE

La orden LANGUAGE de CP/M cam-
bia la configuracién interna del teclado,
seleccionando juegos de caracteres.
Nada méas encender el ordenador, se
toma el juego 7 (espafiol). En este esta-
do, todas las teclas generan exacta-
mente lo que tienen grabado sobre
ellas.

Cuando se selecciona el juego 0 (lo
cual es aconsejable cuando se ejecu-
ten programas comerciales no adapta-
dos al castellano) cambian ciertos sig-
nos. La efie desaparece, y ocupa su lu-
gar una barra vertical. Para obtener en-
tonces esta letra, se pulsa EXTRA+«.».
La efie mayuUscula también se va, y su
lugar lo ocupa la barra cruzada. De to-
dos modos, permanece en EXTRA+
&M,

Otro cambio es el del signo «#» que
deja de serlo para convertirse en «Pt».
El primero pasa a habitar en EXTRA+4,
y es esta combinacién la Unica que re-
conoce Mallard BASIC para indicar el
namero de fichero en un comando IN-
PUT o WRITE.

Y por ultimo, los corchetes, que apa-
recen quitando el sitio a la exclamacion
e interrogacion abiertas. CP/M y LOGO
s6lo interpretan las pulsaciones EX-
TRA+1 y EXTRA+?. Con el juego 7 es-
tan en ALT+< y ALT+>, pero no son
admitidas.

LA REDEFINICION
DEL TECLADO

Esta operacién se lleva a cabo desde
CP/M con la orden SETKEYS, escrita
especialmente para este ordenador
por Locomotive Software. H teclado se
redeflne a partir de un fichero donde se
encuentran todos los datos para efec-
tuar cambios. (Dado lo simple del fi-

chero, se puede utilizar para su cons-
truccion el editor de textos ED de CP/
M, suministrado con el ordenador. Su
utilizacion es sencilla; en caso de duda
se pueden consultar las paginas 33 y
99 del manual).

Hay tres formas de definir una tecla;
asignandola un caracter, una sucesién
de escape o0 una sucesién de caracte-
res.

La primera es muy sencilla. En el fi-
chero de definicion se debe incluir una
linea que indique numero de tecla, es-
tado de la tecla, y caracter que ha de
generar. H nimero de tecla lo pode-
mos sacar de la pagina 111 del manual
de CP/M. El estado de latecla es el mo-
do en que esta pulsada. Se puede pul-
sar sola (estado N), con EXTRA (E), con
la tecla de mayusculas (S), con latecla
ALT (A), o con las dos Ultimas pulsadas
(SA).

Un ejemplo: para asignar el signo
«?» a latecla COPIA, escribiriamos es-
ta linea en el fichero: 11 N

La segunda manera es asignar una
sucesion de escape; si queremos que
la tecla CORT tenga”el mismo efecto
que STOP (sucesion C) escribiremos:
10 N “O™.

La tercera forma (sucesion de carac-
teres) requiere la definicion de un cédi-
go de expansién. Estos codigos son
desde el 128 al 159. Una vez definidos,
hay que asignar a la tecla ese cddigo
de expansion. Para asignar afl el efec-
to equivalente a «dir»+RETURN, escri-
biremos esto:

E 150 *dirA+
02 N ,A’ 150" *

La primera linea define el cédigo de
expansion (E) con numero 150, al que
le asignamos la cadena «dir» y "M equi-
valente a la pulsacion de RETURN. La
segunda linea asigna a la tecla Al en
estado normal el cédigo que acaba-
mos de definir.

La dnica precaucién manejando
SETKEYS consiste en utilizar la expre-
sion ' para designar el signo y

para las comillas. Ademas es posi-
ble poner varios estados en la misma
linea.

Y para terminar, recomendamos te-
ner cuidado con las redefinlclones, evi-
tando no anular teclas, ocupar cédigos
de expansion ya utilizados (los prime-
ros lo estan) o para no cambiar una te-
cla que algun programa utilice (SAL,
STOP, etc.,).
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El MONSTRUO BABOSO

iPor fin! Ha llegado el momento de jugar con el PCW. Los gréaficos no son su fuerte, pero las aventuras
se adaptan a cualquier forma. Aqui tienes un ejemplo.

roy pipa. Debes rescatar el tesoro
gque conseguiste después de mu-
chos sacrificios, pero que tu suegra es-
condi6 en su propia casa. Esto no pare-
ce peligroso, si no fuera porque tu
suegra habita en las oscuras cavernas
de la «Zona Prohibida», donde se en-
cuentran los monstruos babosos.
Pero un aventurero no retrocede ante
nada, y como aun hace calor, tu suegra
se ha marchado de vacaciones a Wyo-
ming. iEs el momento! Para acceder a
la «Zona Prohibida» debes escribir el
programay ejecutarlo (cuidado con los
errores). Se te pedira una identificacion.
El programa creara un laberinto aleato-
rio dependiente de esos datos; si los

T U eres el aventurero, con sombre-

proporcionas iguales en otra partida, el
laberinto sera igual.

Una vez creado (concédele dos mi-
nutos para ello) te Indicara el nimero
de entradas. Elige la que quieras, por-
que puedes volver para elegir otra vez.
Tu objetivo es encontrar la Llave del te-
soro y a continuaciéon encontrar este,
que como es de suponer, tu suegra ha
escondido en lo mas profundo de la
gruta.

Tendras curiosas visitas en el cami-
no; la peor de ellas es la del monstruo
(baboso). Evitalo mientras puedas (su-
fre especial atraccién por los nego-
cios), con un poco de suerte, no te cru-
zaras con él. Desplazate con las fle-
chas, recoge las armas que encuentres

con la «c» (para matar el monstruo), y la
llave con la «I». Para redibujar el cami-
no, pulsa JUST.

Dispones de ciertas ayudas: distan-
cia al tesoro, proximidad del monstruo
(baboso), pequefio esquemilla de las
salidas, sitios por los que pasaste, etc.
También tienes problemas, pero re-
cuerda que el peor de ellos esta, afortu-
nadamente, de vacaciones...

Si te has liado mucho, pulsa «b». Se
borraran las huellas que vas dejando y
quedaran indicadas, y asi podras rees-
tructurar tu plan de busqueda. Recuer-
da que al tesoro so6lo se accede con la
llave; si no la tienes el camino hacia él
esta cerrado. Ademas, ésta puede en-
contrarse en cualquier parte.
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20 * EL MONSTRUO BABOSO - 1986 A.G.VERDUGO - TU MICRO AMSTRAD *
30 - AEAEAAAXAAAXAAAAXAAAXAAAXAAAAAXAXAAXAAAAAXAXAAXAAAXAAXAXAAXAAAXAAAXAAXAAAXAAXAXAAXK
40 OPTION BASE 1

50 DEFSTR h

60 hESC=CHR$(27)

70 DEF FN com(tl,t2)=(128 OR w(tl,t2)> XOR 128

80 hON=hESC+V

90 hOFF=hESC+'q “

100 home=hESC+'H “+hESC+“E 1

110 hPIT=CHR$(7)

120 DEF FN at$(n,y,t$)=hESC+"Y “+CHR$(32+n)+CHR$(32+y)+t$

130 PRINT home

140 PRINT FN at$(5,35,""Hola, colega.")

150 PRINT FN at$(7,20,'"Necesito unos datos para tu ficha técnica.")
160 PRINT FN at$(9,0, 'Nombre: '9);

170 LINE INPUT n$

180 FOR a=1 TO LEN(n$)

190 rl=rl1+ASCCMID$(n%$.,a,1))

200 NEXT

210 PRINT FN at$(11,0,"Nijo o nila (o/a) ');

220 a$=INPUT$(1):IF a$<>"0" AND a$<>“a" THEN PRINT hPIT;:GOTO 210
230 s$=a$:PRINT s$

240 PRINT FN at$(13,0,"Numero de ldentificacion Fiscal: ');

250 INPUT '™,n

260 PRINT FN at$(15,0,"Tu ultima voluntad: );

270 LINE INPUT 1i$

280 RANDOMIZE n+rl

290 DIM (20,60 ),w(20,60)

300 bloqueo=0

310 FOR a=1 TO 20

320 FOR b=l TO 60

330 q(a,b)=1
340 NEXT
350 NEXT

360 borde=INT (RND*56)+2

370 x=1:y=borde

380 q(x,y)=0

390 x=x+I

400 direc=INT(RND*4)+I

410 g(x,y)=0

420 ON direc GOSUB 450,470,490,510

430 1IF bI()+bl<2)+bl1(3)+bl(4)=4 THEN bloqueo=bloqueo+1:IF bloqueo=6 THEN ERASE
q,U-PRINT:PRINT hPIT;"Espera, tengo problemas..."1G0O

TO 290 ELSE GOTO 360

440 GOTO 400

450 bl{direc)=I1:IF y-2>1 THEN IF gq(x,y-2)=1 AND q(x+I,y-2)=1 AND q(x-1,y-2)=1 TH
EN y=y-1:q(x,y)=0:bl1(direc)=0

460 RETURN

470 bl(direc)=1:IF y+2<60 THEN IF g(x,y+2)=1 AND q(x+l,y+2)=1 AND q(x-1,y+2)=1 T
HEN y=y+1:q(x,y)=0:bl(direc)=0

480 RETURN

490 bl(direc)=1:1F x-2>1 THEN IF q(x-2,y)=1 AND q(x-2,y+1)=1 AND q(x-2,y-1)=1 TH
EN x=x~1:q(x,y)=0:bl(direc)=0

500 RETURN

510 bl(direc )=1:1F x+2>20 THEN 530 ELSE IF q(x+2,y)=1 AND q(x+2,y+1)=1 AND q(x+2
,y-D=I THEN x=x+1:q(x,y)=0:bl(direc)=0

520 RETURN

530 q(20,y)=0

540 FOR e=l TO 5

550 y=INT(RND*56)+2

560 FOR x=1 TO 15+INT(RND*4)



570
580
590
600
610
620
630
640
650
660
670
680
690
700
710
720
730
740
750
760
770
780
790
800
810
820
830
840
850
860
870
880
890
900
8)

910
920

930

direc=INT(RND*3)-1:IF y+direc<2 OR y+direc>58 THEN 570

q(x,y)=0
y=y+direc

a(x,y)=0

NEXT

NEXT

PRINT home
DEFSTR x,z

DIM
FOR

x(15)
a=l1 TO 15

FOR b=I TO 16

NEXT
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

DATA
DIM

READ t

x(a)=x(a)+CHR$(t)
b ,a
32,149,149,32,32,149,149,32,32,147,153,32,32,32,32,32

32,32,32,32,154,154,156,32,154,154,153,32,32,32,32,32
32,149,149,32,154,153,149,32,154,154,153,32,32,32,32,32
32,32,32,32,32,150,154,154,32,147,154,154,32,32,32,32
32,149,149,32,32,149,147,154,32,147,154,154,32,32,32,32
32,32,32,32,154,154,154,154,154,154,154,154,32,32,32,32
32,149,149,32,154,153,147,154,154,154,154,154,32,32,32,32
32,32,32,32,32,150,156,32,32,149,149,32,32,149,149,32
32,149,149,32,32,149,149,32,32,149,149,32,32,149,149,32
32,32,32,32,154,154,156,32,154,156,149,32,32,149,149,32
32,149,149,32,154,153,149,32,154,156,149,32,32,149,149,32
32,32,32,32,32,150,154,154,32,149,150,154,32,149,149,32
32,149,149,32,32,149,147,154,32,149,150,154,32,149,149,32
32,32,32,32,154,154,154,154,154,156,150,154,32,149,149,32
%%é§49’149’32’154’153’147’154’154’156'150’154’32’149’149’32
V4

z(16)="Hay algun error. Esto es un muro"+hPIT
FOR a=1 TO 15

NEXT

FOR b=1 TO 16 STEP 4

ruM/c/to

z(a)=z(a)+CHR$(133)+MID$(x(@).b ,4)+CHR$(133)+CHR$(10)+STRINGS(6,

NEXT

7(a)=CHR$(134)+STRING$(4, 138)+CHR$(140)+CHR$<10)+STRINGS(6 , 8)+z(a)+CHRS(
131)+STRING$(4, 138)+CHR$(137)

940 FOR a=1 TO 20

950
960
970
980
990
1000
1010
1020
1030
1040
1050
1060
1070
1080
1090
1100
1110
1120
1130
1140
1150
1160

FOR b=1 TO 60
ctril=0
IF q(a,b)=1 THEN ctrl=16:GOTO 1050
IF a=1 THEN IF q(a,b)=0 THEN ctril=ctrl+l
IF a=20 THEN IF g(a,b)=0 THEN ctrl=ctrl+8

IF a1 THEN IF q(a-1,b)=0 OR q(a-1,b)=128 THEN ctrl=ctrli+Il
IF b>I THEN IF gq(a,b—1)=0 OR q(a,b-1)=128 THEN ctrl=ctri+2
IF b<60 THEN IF g(a,b+1)=0 OR qg(a,b+1)=128 THEN ctrl=ctrl+4

IF a<20 THEN IF qg(a+l,b)=0 OR q(a+l,b) =128 THEN ctri=ctrl+8
IF RND>0.96 THEN q(a,b)=128
u(a,b)=ctrl
NEXT b ,a
UIHILE pmh=0
UIEﬁr)nv:INT(RND*10)+6:check:INT(RND*58)+1iIF w(pmo ,check)<>16 THEN pmh=check
UIHILE plh=0
UIIEH\BlvzlNT(RND*10)+8:check:INT(RND*58)+I:IF w(ply,checkX>16 THEN plh=check
PRINT “Bien, te he asignado un laberinto, '';n$
ctrl=0
FOR a=1 TO 60

IF w(l,a)<>16 THEN ctri=ctri+I
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1170 NEXT

1180 DIM en(ctrl)

1190 ctr1=0:FOR a=1 TO 60

1200 IF u(l,a)<>16 THEN ctr 1=ctr 1+1: en (ctr 1Xa

1210 NEXT

1220 ar=0:pa=0:dor=-1:key=0:coi=0:m$=""monstruo"

1230 PRINT:PRINT“Hay';ctrl puertas. UPor cual quieres entrar?-

1240 PRINT:INPUT “*,n

1250 IF n<l OR n>ctrl THEN PRINT CHR$(27)J'Trampos';s$;"."iGOTO 1240

1260 pv=I1:ph=en(n)

1270 sube.o .baja=I

1280 PRINT CHR$(27)+“E'"+CHR$(27)+"H *

1290 coi=0

1300 pa=patl

1310 IF pv<20 THEN 1340

1320 IF key THEN IF (ui(pv,ph) AND 8)=0 THEN u(pv ,ph)=w(pv ,ph)+8 IGOTO 1340

1330 IF key=0 THEN IF (u(pv,ph) AND 8)00 THEN w(pv,ph)=u(pv,ph)-8

1340 PRINT"Entrada n! ™;n

1350 PRINT TAB(20);z((128 OR w(pv,ph)) XOR 128)

1360 PRINT “Distancia al tesoro “;INT(SQR((ABS(pv-20)~2)+(ABS(ph-tesoro)~2)))
1370 IF ar>1 AND RND>0.97 THEN rob=INT(RND*ar/2) +1iPRINT FN ati(15,0,hON+“Un ena
no de las cavernas te roba "+STR$(rob)+CHR$(7)+*“ arm

a');:-ar=ar-rob:coi=I1!"IF rob>1 THEN PRINT"s"+hOFF ELSE PRINT hOFF

1380 IF RND>0.98 THEN_rob=INT(RND*5)+1:PRINT_FN at$(16,0,hON+"Un elfo de las pro
fundidades te regala "+STR$(rob)+hPIT+" arma®);:ar=a

r+rob:coi=coi+l:1F rob>l THEN PRINT"s “+hOFF ELSE PRINT hOFF

1390 IF coi=2 THEN PRINT "El enano se rie de ti. El elfo te da sus armas, pero t
ambien se rie. “:iar=ar+5

1400 IF w(pv,ph)<128 THEN u(pv,ph)=u( pv,ph) +128 ELSE PRINT FN at$(3,30,hON+"Por
aqui ya has pasado+hOFF)

1410 IF dor THEN 1460

1420 IFpv<pmv AND (FN com(pmv,pmh) AND 1) THEN pmv=pmv-I

1430 IFpv>pmv AND (FN com(pmv,pmh)AND 8) THEN pmv=pmv+lI

1440 IFph<pmh AND (FN com(pmv,pmh) AND 2) THEN pmh=pmh-1I

1450 IFph>pmh AND (FN com(pmv,pmh) AND 4) THEN pmh=pmh+I

1460 IF q(pv,ph) =128 THEN PRINT FN at$(5,30,hON+"Aqui hay un arma.'+hOFF+hPIT)
1470 PRINT FN at$(8,30, “"); :IF ar=0 THEN PRINT 'No tienes armas." ELSE PRINT "Ti
enes '";hON;arJhOFF;" arma';:1F ar>l THEN PRINT 's" E

LSE PRINT

1480 PRINT FN at$(9 , 3 O IF NOT key THEN PRINT “No tienes la Llave." ELSE PRI
NT "Tienes la Llave."

1490 IF pmh=ph AND pmv=pv THEN PRINT FN at$(10,0,hON+"Aqui esta el '+m$+hOFF+hPI
T):1F dor THEN PRINT"(Esta dormido, silencio)™ ELSE

GOTO 1920

1500 dm=INT(SQR<(ABS(pv-pmvX2)+(ABS(pmh-ph )~2)))

1510 IF dm<5 AND dm>2 THEN PRINT FN at$(5,0,hON+"E1 monstruo’+CHR$(10)+STRINGS$(1
1.8) +"anda cerca"+hOFF)

1520 IF dm<3 AND dm>0 THEN PRINT FN at$(5,0,hON+"El monstruo'+CHR$(10)+STRING$(1
1.8) +"anda MUY cerca"+hOFF+hPIT)

1530 IF plv=pv AND plh=ph THEN PRINT FN at$(6,30,hON+"Aqui esta la 1lave*+hOFF+h

1540 PRINT STRING$(6,10)

1550 IF RND<0.01 THEN dor=NOT dor

1560 a$=INPUT$(D)

1570 IF a$<>CHR$(30) THEN 1600

1580 IF pv=20 THEN IF key THEN 1810

1590 IF ((128 OR u(pv,ph)) XOR 128) AND 8 THEN pv=pv+ltsube.o.baja=-1jGOTO 1280
ELSE PRINT"No se puede bajar.':GOTO 1560

1600 IF a$<>CHR$(31) THEN 1690

1610 IF sube.o.baja=1 THEN PRINT '"Acabas de entrar.":GOTO 1560
1620 IF pvOl THEN 1680

1630 IF u(pv,ph) AND 1 THEN PRINT home; ELSE 1680
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1640 a-1:UIHILE ph<>en(a):a=a+ljUEND

1650 PRINT Entraste por la puerta’;n

1660 PRINT'Sal es por la puerta®ja

1670 GOTO 1230

1680 IF ((128 OR u(py,ph)) XOR 128) AND THEN pv=pv-1:G0TO 1280 ELSE PRINT 'No
se puede subir.":GOTO 1560

1690 IF a$<>CHR$(6) THEN 1710

1700 IF ((128 OR w(pv,ph)) XOR 128) AND THEN ph=ph+1jGOTO 1280 ELSE PRINT "No
se puede ir al Este."jGOTO 1560

1710 IF a$<>CHR$(1) THEN 1730

1720 IF ((128 OR w(pv,ph)) XOR 128) AND THEN ph=ph-1{GOTO 1280 ELSE PRINT ‘No
se puede ir al Oeste."jGOTO 1560

1730 IF a$=CHR$(18) THEN pa=pa-1:GOTO 1280

1740 IF a$="c"_ THEN IF q(pv,ph)=128 THEN ar=ar+1:q(pv,ph)=0:GOTO 1280 ELSE PRINT
"Trampos” is$j . Aqui no hay armas.":GOTO 1560

1750 IF a$= b THEN IF pa>150 THEN 1860 ELSE PRINT "No te veo en apuros. Olvidal
0."jGOTO 1560

1760 IF a$<>"1* THEN 1790

1770 IF key THEN plv=pv:plh=ph:pa=pa-1:key=NOT keyiGOTO 1280

1780"MF plv=pv AND plh=ph THEN key=NOT key pa-pa—l.plv 0:plh=0:GOTO 1280 ELSE PR
INT "Trampos'Js$;". Aqui no esta la llave.“jGOTO 156

1790 PRINT "Habiame claro, "in$:GOTO 1560

1800 GOTO 1560

1810 PRINT "CHas Illegado!. Por fin podras "';i$;STRING$(4,10)

1820 PRINTiPRINT Has dado’jpaj''pasos, con un rendimiento de"jINT(2500/pa);"%”
1830 PRINT:IF pa<80 THEN PRINT *"No esta mal..."{jGOTO 1850 ELSE PRINT 'Eres un®jij
IF s$="a'" THEN PRINT "a '; ELSE PRINT ~ ';

1840 PRINT"chapuzas, "in$;"."

1850 END

1860 PRINT ‘'Espera, voy a borrar las huellas..."

1870 FOR a=1 TO 20

1880 FOR b=1 TO €0

1890 IF w(a,b)>128 THEN u(a,b)=u(a,b)-128

1900 NEXT b ,a

1910 Pa=pa-1:GOTO 1280

1920 IF key OR ar>5 THEN 1970

1930 FOR d=1 TO 1000 jNEXT

1940 fi=(l+ar)/11+RND

1950 IF fi>1 THEN PRINT Le has matado. Ha habido suerte."jdr=NOT drjar=ar-INTQR
ND*ar):m$="hermano del "+m$:GOTO 2080

1960 IF fi<l THEN PRINT 'El ";m$i" ha acabado contigo, "in$jEND

19709PRINT’EI "im$;" quiere negociar contigo.";:FOR a=1 TO 2000:NEXTiPRINT ’HAce
ptas?"

1980 a$=INKEY$ja$=INPUT$(D)

1990 IF INSTR("'sSnN",a$)=0 THEN 1980

2000 a$=LOUER$(a%)

2010 IF a$=""s" THEN 2020 ELSE 1940

2020 IF key THEN PRINT "ElI ";m$j" se queda con la llave."jkey=NOT keyiGOTO 2040
2030 PRINT “EI "im$j" se queda con las armas."jar=0jGOTO 2080

2040 plh=0

2050 UIHILE P1h=0

2060 l\ﬁalvzlNT(RND*10)+8icheck:INTﬂ?ND*58)+1:IF w(plv,check)<>16 THEN plh=check
2070 UEND

2080 pmh=0

2090 UHILE pmh=0

%10% « pmv=INT(RND*10)+6 jcheck=INT(RND*58)+1jIF (ui(pmv.check) AND 16)=0 THEN pm
=chec

2110 UEND

2120 IF pmh=ph AND pmv=pv THEN 2080

2130 FOR a=1 TO 2000 jNEXT

2140 pa=pa~1:GOTO 1280
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CPC-464: Desde la estructura del hard-
ware, sistema de funcionamiento -
Tokens Basic, dibujos con el joystick,
e re n aplicaciones de ventanas en pantalla y
otros muchos interesantes programas
como el procesamiento de datos, editor
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CPC-464 Consejos y Trucos. 263 pags.
P.V.P. 2.200,- ptas.

El libro del lenguaje maquina para el
CPC 464/6128 esta pensado para todos
aquellos a quienes no les resulta sufi-
ciente con las posibilidades y rapidez
del BASIC. Se explican aqui detallada-
mente las bases de la programacion en
lenguaje maquina, el funcionamiento
del procesador Z-80 con sus respecti-
vos comandos asi como la utilizacion
de las rutinas del sistema con abundan-
tes ejemplos. El libro contiene progra-
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mo Ensamblador. Desensamblador y
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maquina.
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de comprender. Teorema de Pitagoras
progresiones geométricas, escritura ci
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El LIBRO DEL FLOPPY del CPC Ilo
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sulta el listado exhaustivamente com<
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ros
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del CPC rapidamente encontrara las
ayudas e informaciones necesarias,
para el trabajo con CP/M. Este libro
tiene en cuenta las versiones CP/M 2.2,
asi como CP/M Plus (3.0), para el
AMSTRAD CPC 464, CPC 664 y CPC
6128.
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260 pag. P.V.P. 2.800,- ptas.
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n el capitulo anterior ya vimos al-

gunas de las partes que tiene por

dentro un ordenador. Ahora va-
mos a continuar nuestra visita con otro
de los componentes internos del or-
denador; uno de los mas importantes:
recibe el extrafio nombre de C.P.U.

La C.P.U, a veces se llama U.C.P.
(Unidad Central de Proceso), ejecuta
todas las instrucciones que hayamos
escrito en nuestro ordenador, ademas
de controlar todos los periféricos que
estén conectados al mismo.

Veamos un poco cémo funciona.
Cuando tu escribes un programa o lo
cargas desde casete o disco, queda al-
macenado en la memoria. Si no deci-
mos que el programa funcione, no pa-
sara nada: el ordenador se queda es-
perando, con la C.P.U. examinando
continuamente el teclado para com-
probar si apretamos una tecla.

Cuando escribimos RUN (ya sabes
gue es para que funcione el programa
gue hemos introducido) la C.P.U. coge
la primera instruccion, la lee vy, si esta
bien escrita, la ejecuta; y asi va hacien-
do con todas las instrucciones del pro-
grama.

Al escribir una instruccién que su-
ponga utilizar el disquete, por ejemplo
LOAD, se encargara de ponerlo en
marcha, buscar lo deseado y, cuando
lo encuentre, introducirlo en la memo-
ria. Si es el casete, t0 te encargaras de
conectarlo, pero la C.P.U. leera los dife-
rentes nombres de programas, los
comparara con el que hayamos escrito
y cuando encuentre uno igual, lo carga-
ray lo almacenara en la memoria.

Si queremos escribir algo en la im-
presora (PRINT # 8), nuestra C.P.U.
cambiara de direccién, y ya no se diri-
gira al monitor, sino que toda la infor-
macion ira hacia la salida de impresora
de nuestro ordenador, siendo la fun-
cion de aquella escribir en el papel.

Como podemos ver, la C.P.U. tiene
una funcion similar a la del guardia de
la circulacién, al controlar el camino de
la informacion y lo que se debe hacer
con ella.

Sin embargo, aunque la hayamos
llamado C.P.U. posiblemente la conoz-
cas mas por microprocesador. Tam-
bién hemos de decir que hay diferentes
modelos; asi, habras oido hablar que
el AMSTRAD tiene un Z-80, o de otro

ordenador diferente que tiene un 8080:
estos son los nombres de diferentes
microprocesadores.

Si todos realizan las mismas funcio-
nes, entonces... en qué se diferen-
cian? Pues, principalmente en dos as-
pectos. El primero es la cantidad de in-
formacién (niumerode instrucciones de
tu programa) con la que puede trabajar
al mismo tiempo (lo que se llama tama-
flo de palabra), cuanto mayor sea esa
cantidad, mas rapido funcionara el pro-
grama. Los mas conocidos son los de 8
bits (la forma de medir cuanta informa-
cion admite al mismo tiempo), como el
del AMSTRAD, aunque cada vez son
mas frecuentes los de 16 bits, que ad-
miten el doble de informacion. El otro
aspecto en que se diferencian una
C.P.U. de otras es en su velocidad: el
namero de instrucciones que leera por
segundo. Para ello, un microprocesa-
dor lleva en su interior un reloj que es el
encargado de indicar cuando deben
leerse. Cuanto mas rapido funcione el
reloj, nuestro programa ird también
mas rapido. Asi el Z-80, el de tu AMS-
TRAD, es de los mas veloces, dentro de
los que trabajan en 8 bits.



CONCURSO PUCHO

1. Hemos mencionado que un
programa al guardarlo en nuestro
ordenador se almacena en la memo-
ria. ¢ En cudl de las dos memorias se
almacena? Acuérdate que lo vimos
en el nimero anterior.

2. Completa las frases siguien-
tes poniendo la palabra que corres-
ponda en su sitio:

A Las diferentes funciones del
programa son realizadas por..........

B ... controla todos los perifé-
ricos enviando toda la informacién a
ellos cuando sea requerido.

3. Ahora nos vamos a convertir
en poetas: escribe una corta poesia
sobre las memorias y el microproce-
sador (o C.P.U, o U.C.P.).

BHAMSTRAD

RASTRO
NUMERO ©

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

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

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

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

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

TU M ICRO AMSTRAD
(RASTRO)
APARTADO DE

CORREOS 61.294

28080 ™M ADRID

N Tarjeta de anunciante

Escribe en forma clara y en mayusculas, a ser posible a maquina, 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 permitira participar en el sorteo de
suscripciones a nuestra revista.

Il NOMBRE 1 1 0 0 0 1
| DIRECCION 0 0 0 0 1
, LOCALIDAD 0 0 0 0 10
TELEFONO (sitienes) 0 0 0 0O
Voto para EN LA CUMBRE
1TEXTO DELANUNCIO: 0 0 0 O 0O 0O 0 0 0 0 0O 0 0 @O 1
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PROGRAMACION
ESTRUCTURADA (y 1)

«La calidad de un programador esté en relacién inversa al nidmero
de sentencias GOTO que introduce en sus programas».

n nuestro articulo anterior dedica-
do a la programacién estructura-
da definiamos los conceptos ba-
sicos que soportaban su arquitectura y
efectuabamos una introduccion a algu-
nas de las técnicas directamente rela-
cionadas con ella, como los diagramas
de proceso o las tablas de decision.
Todo ello giraba en torno a dos im-
portantes objetivos: en principio, la ne-
cesidad de basarnos en técnicas desti-
nadas a facilitar la codificacion del pro-
blema propuesto, y por otra parte, la
inestimable ayuda que tras la conclu-
sion de esta fase supone una exhausti-
va documentacion de la aplicacion pa-
ra su posterior mejora o modificacion.
Podemos pensar que este ultimo
punto resulta un tanto superfluo si los

programas desarrollados son tan solo
para nuestro propio empleo. Pero sea
asi, o tengan otros usuarios que vérse-
las con ellos, preguntas como ¢ qué tra-
bajo efectla tal subrutina? o ¢se ha uti-
lizado en alguna parte una determina-
da variable? no nos causaran quebra-
deros de cabeza ni pérdidas de
tiempo innecesarias, si antes de plan-
tearnos cualquier modificacién dispo-
nemos de una completa informacion
sobre el programa a alterar.

PSEUDOCODIGO

B pseudocddigoes unatécnicades-
tinada a expresar de forma clara y sin
ambiglUedades la estructura légica de

un programa. Una de sus principales
ventajas consiste en las pocas reglas
sintacticas que deben respetarse,
construyéndose en su mayor parte a
partir del lenguaje propio del progra-
mador.

Su producciéon consume un minimo
de tiempo, y esta inversion se ve con
creces recompensada cuando pasa-
mos a la fase de codificacién y en
mayor medida aun, cuando con el paso
del tiempo nos planteamos mejorar o
modificar cualquier punto del progra-
ma. Ademas, su propia filosofia condu-
ce al disefio estructurado de las aplica-
ciones, pues éstas pueden descompo-
nerse en segmentos légicos que final-
mente quedaran relacionados entre si.

El pseudocodigo es totalmente inde-



pendiente del lenguaje de programa-
cion en el que finalmente quedara co-
dificado el programa. Por tanto, no se
trata de un lenguaje compilable o inter-
pretado, sino de una técnica destinada
a facilitar el disefio ldgico, obviando
cuestiones tales como qué variables o
sentencias mas idéneas seran emplea-
das, las cuales son atributos propios de
un lenguaje de programacién concre-
to.

B pseudocoédigo centra la atencién
en la estructura légica del programa
dejando las peculiaridades del lengua-
je de programacién hasta un momento
posterior de la implementacion. Ade-
mas, es facil de leer,actualizary mante-
ner, y al estar directamente relacionado
con el cadigo final proporciona una do-
cumentacién clara del problema. Por
otra parte, la manera estructurada con
gue se construye permite ir dejando
subproblemas para una posterior reso-
lucién.

EL TEOREMA DE ESTRUCTURA

Antes de describir las reglas sintacti-
cas que deben respetar los algoritmos
escritos en pseudocdédigo definiremos,
a continuacién, una serie de conceptos
previos:

NODO PROCESO es aquella parte
de un programa que transforma unos
valores de entrada y obtiene unos valo-
res de salida.

NODO PREDICADO es aquella zona
en la que a partir de una entrada deter-
minada se evalla una condicién o con-
junto de condiciones y se sigue un ca-
mino u otro segun que éstas sean cier-
tas o falsas.

NODO CONECTOR es aquel al que
llegan varias entradas y comun atodas
ellas se produce una Unica salida.

A partir de estas definiciones vere-
mos qué es lo que se entiende en pro-
gramacion estructurada por programa
propio:

1) Solotiene una linea de entraday
otra de salida.

2) Existe un camino al menos para
cada nodo del programa que va desde
la linea de entrada hasta la linea de sa-
lida pasando por dicho nodo.

A partir de las definiciones anterio-
res, el teorema de estructura establece
gue todo programa propio es equiva-

ruM/cfio
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CASE
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FOR C- C2
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FORELSE
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ENDCASE
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IF C THEN A ELSE B ENDIF

lente a otro que soporte como estructu-
ras légicas las siguientes:

- Secuencia de una o mas opera-
ciones.

SECUENCIA

- Capacidad de decision, es decir,
la posibilidad de bifurcaren funcién del
cumplimiento o no de una determinada
condicién, a una de dos operaciones.

- Capacidad de iteracién, o repeti-
cion de una determinada serie de ope-
raciones mientras una condicién esta-
blecida se mantenga verdadera.

Toda la programacién estructurada
gira en torno al teorema anterior y efec-
tla su disefio yendo de lo general a lo
particular considerando, como decia-
mos antes, que determinadas subfun-
ciones estan resueltas, dejandolas pa-
ra un paso posterior.

Ademas, consideremos la simplifi-
cacién que supone la construcciéon de
programas partiendo tan solo de tres
estructuras légicas:

- Secuencia.

- IF-THEN-ELSE

- DO-WHILE

En los programas largos, donde la
complejidad tiende a aumentar su difi-
cultad se debe buscar el anidamiento
de estas tres estructuras y evitar las bi-
furcaciones incondicionales (las tan te-
midas sentencias GOTO), las cuales
s6lo contribuyen a oscurecer el segui-
miento légico del flujo de programa.

Oftra caracteristica a tener presente
es la posibilidad de ampliar las estruc-
turas de control con otras que no afec-
ten a lafilosofia propia de la programa-
cion estructurada. Por ejemplo, tam-
bién estan autorizadas la estructura

DO-UNTIL como complemento de
DO-WHILE o CASE, como abanico de
las bifurcaciones condicionales. En la
figura estan representadas esquemati-
camente todas ellas.

Se escogeran unas u otras segun el
lenguaje de programacion en el que fi-
nalmente quedara codificado el pro-
grama y en funcion de las facilidades
de estructuracion que éste proporcione
se debe tender a la segmentacion en
bloques légicos coherentes (unidades
minimas funcionales). De esta manera,
se consigue el anidamiento de las es-
tructuras de control hasta cualquier ni-
vel de complejidad.

Las reglas sintacticas que el progra-
mador debe respetar durante la cons-
truccion de pseudocédigo no pueden
ser menos y mas sencillas:

1) Palabras reservadas: DOWHI-
LE, ENDDO, IF, THEN, ELSE, ENDIF,
pudiendo ser ampliadas si se cree con-
veniente con DOUNTIL, CASE, FOR,
FORELSE y ENDCASE.

2) Se deben seguir unas sencillas
reglas de identificacion para estable-
cer las dependencias légicas de cada
bloque dentro del programa.

3) Cada segmento ha de resolver
una Unica funcion lo mas sencilla posi-
ble tal como lo definiamos anterior-
mente para permitir el disefio de lo ge-
neral a lo particular.

4) Cuando en una zona del pseu-
docodigo se efectla un salto a una de-
terminada subrutlna se utiliza «INVO-
CA» 0 «CALL» para sefialar que ésta se
encontrara igualmente desarrollada en
pseudocodigo.

DISENO DE PROGRAMAS

Una vez Identificadas las especifica-
ciones del problema a resolver, es de-
cir, QUE es lo que hay que hacer, debe-
mos buscar un algoritmo capaz de re-
solver los diferentes niveles de detalle
que lo componen. A partir de éste, se
puede obtener directamente el pseu-
docddigo, abordando por tanto, lo que
ya hemos denominado antes disefio
légico (COMO se resolveran los pro-
blemas). Como ultimo paso, sélo que-
da codificarlo en un lenguaje de pro-
gramacion adecuado.

La programacion como todo trabajo
que implique disefio es un proceso de



prueba y correccion de errores. Por
ello, hemos de procurar resolver los
programas mddulo a mddulo, sistema-
ticamente, modificando y retinando los
algoritmos empleados hasta que final-
mente respondan a las necesidades
que de ellos esperabamos.

Ademas, durante el proceso de re-
paso de un determinado algoritmo nos
enfrentamos con el problema adicional
de enterderlo a fondo. Tengamos pre-
sente que un programa es por una par-
te un objeto estéatico, puesto que existe
en el papel o en la pantalla del monitor
y habitualmente lo leemos de izquierda
a derecha y de arriba a abajo. En se-
gundo lugar, también es dinamico en
cuanto se ejecuta para obtener unos
resultados.

Precisamente el orden de ejecucion
de las sentencias depende de si se
cumplen o no determinadas condicio-
nes que hemos introducido, es decir,
estamos intentando interpretar y com-
prender, no solo un programa, sino una
multitud de éstos.

El hecho de disponer de un progra-
ma segmentado puede contribuir a
una mejor comprension en este aspec-
to. Puesto que cada segmento esta de-
sarrollado a partir de las estructuras de
control permitidas, podemos estable-
cer los siguientes casos:

1) Ejecucion secuencial.

La descripcion estatica corresponde
fielmente a la dinamica y para interpre-
tar el algoritmo debemos simplemente
comprobar que cada sentencia se en-
cuentra en el lugar que le corresponde,
y comprenderlas individualmente.

2) Ejecucion condicional.

Solo existen dos posibles solucio-
nes, una derivada de si se cumple la
condicion y otra cuando sea falsa. Por
tanto, nos limitaremos a efectuar un
analisis simple de cada subcaso.

3) Ejecucion iterativa.

Cuando nos enfrentamos con un bu-
cle repetitivo hemos de ser capaces de
probar que éste terminara. Comprobar
que efectivamente la condicion que
provoca el salto fuera de él se alcanza-
rd en un momento de la Iteracion.

Los bucles, en general, son dificiles
de probary una vez asegurado que és-
te terminard, debemos verificar que la
operacion implicada dentro de él se
ejecuta correctamente, sea cual sea el
namero de veces procesada. Una bue-

CDAMSTRAD
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Leer registro

DO UHILE (queden registros)

Saldo=0

Ultimo cliente=cliente

DO UHILE (ultimo cliente=cliente

leido

leido

y queden registros)

IF movimiento=I

(ingreso) THEN

saldo=saldo+ importe

ELSE

IF movimiento=P (pago) THEN
saldo=saldo-i mporte

ELSE

enviar mensaje de error

ENDIF

ENDIF

leer nuevo registro

ENDDO
Imprimir numero

ENDDO

na jdea consiste en construir una tabla
con las variables implicadas en cada
pasada y determinar si éstas alcanzan
los valores correctos.

CODIFICANDO CON ORDEN 1

Una vez terminado el desarrollo del
pseudocaédigo el programador se en-
frenta con la labor de codificacion. H
tiempo que dedicara a ésta depende
en gran medida de sus conocimientos
del lenguaje seleccionado y también
de las facilidades de depuraciéon que
éstos proporcionen.

Parece légico, puesto que el disefio
del pseudocddigo asi lo efectuamos,
seguir un desarrollo TOP-DOWN, es
decir, desde la raiz o zona general del
programa hasta las unidades légicas
mas pequefias encargadas de proce-
sar operaciones especificas. Tan pron-

de cliente,saldo

to quede codificado el nivel superior ya
podemos comenzar con las pruebas, y
desde el momento en que efectie lla-
madas a otros de nivel inferior debe
existir caodigo para ellos.

Al principio, este cddigo puede estar
vacio, o emitir algan mensaje como
«opcion no disponible», garantizando-
nos de esa forma que el segmento raiz
o principal funciona correctamente. La
integracion del cddigo y la prueba de
éste es una actividad continua durante
todo el proceso de desarrollo. Portanto,
los enormes juegos de prueba y los
grandes volimenes de documenta-
cion estan de mas si elegimos como
técnica de desarrollo de nuestros pro-
gramas la programacion estructurada.

Como ejemplo, consideremos una
sucursal bancaria que desea obtener,
partiendo de un fichero de operacio-
nes, un listado donde aparezca el ni-
mero de cliente y su saldo actual.

En el fichero se encuentran ordena-
dos los registros por nimero de cliente
y por supuesto, cada cliente puede ha-
ber efectuado varios movimientos con-
tra caja. Los datos recogidos en el fi-
chero son los siguientes:

— Numero de cliente.
— Importe de la operacion.

— Tipo de operacion (|, Ingreso; P,
Pago).

En el listado que acompana al articu-
lo se ha recogido el aspecto que podria
ofrecer el pseudocodigo correspon-
diente al supuesto anterior. E bloque
central podria sustituirse por otro seg-
mento de nivel inferior llamado desde
el principal mediante INVOCA <actua-
lizaciéon saldo>. De cualquier manera,
nadie negara que a partir de él, el paso
a BASIC, por ejemplo, es una tarea
exenta de complicaciones.
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AMANECER EN LA
INFORMATICA

Desde nuestro primer numero lanzamos un llamamiento a los
colegios para que se pusieran en contacto con nosotros, dandonos
a conocer sus experiencias y métodos de trabajar la informatica.
Nuestro esfuerzo ha dado su fruto y hemos obtenido respuesta del
Colegio Amanecer de Alcorcon, en Madrid. Aqui tenemos el
resultado de la entrevista mantenida con Ignacio Garcia,
coordinador de la cooperativa del Colegio, y al mismo tiempo,

seccién en nuestra revista, el Cole-

gio Amanecer se puso en contacto
con nosotros para contarnos sus ideas
y su forma de trabajo, incluso nos visi-
taron en la FERIA INFORMATICA AMS-
TRAD, con parte de sus alumnos, que
llevaban algunos programas en los
bolsillos para ver si los podian cargar
en los ordenadores de la exposicion.

TMA: Antes de entrar de lleno en el
tema de la informéatica, cuéntanos un
poco como es el Colegio.

I.G.: El colegio empezé en unos ba-
jos comerciales, en régimen de coope-
rativa. A principios de.l pasado julio nos
mudamos a un nuevo edificio, que
inauguramos en este mes de septiem-
bre. Intentaremos seguir con la misma
ideologia de colegio abierto, libertario,
reconocido oficialmente como de inte-
gracion, pero con las ventajas que supo-
ne tener un amplio espacio de aulas, de
patios para jugar, laboratorios de cien-
cias, que seran las aulas donde todos
los dias se explicaran y trabajaran es-

I nteresados por el proyecto de esta

profesor de informética.

tas asignaturas en el B.U.P., que es otra
ampliacidon, porque antes solo tenia-
mos hasta E.G.B. Al menos, de momen-
to, nuestras expectativas se estan vien-
do compensadas, en parte, con el nu-
mero de matriculas.

Tras esta introduccion general, abor-
damos directamente el tema de la in-
formatica. Lo primero que se comento
fue como estaba distribuida su ense-
flanza en el pasado curso: se disponia
de 5 ordenadores AMSTRAD CPC-464
y 6128 (ahora ya son seis), asighando
tres alumnos por cada uno. Las edades
de los estudiantes van desde primero
de E.G.B., 6 afios, hasta octavo, catorce,
y en un programa especial, también
adultos: padres y profesores.

No obstante, no se trabaja con todos
de igual manera:

.G.: En los dos primeros cursos se
utilizé el LOGO, a partir de tercero el
BASIC. Para el curso que ahora co-
mienza empezaremos a utilizar el PAS-
CAL, en el B.U.P.,, en aquellos que ya
conozcan el BASIC, y si no, sera este Ul-

timo el lenguaje utilizado. Pero la expe-
riencia nos ha hecho ver que para ter-
cero y cuarto es mas conveniente tra-
bajar con LOGO, que empezar directa-
mente con el BASIC. H LOGO que utili-
zamos es la versién que hay en casete,
ya que para nosotros es mas comodo,
porque no tenemos bastantes ordena-
dores con disco como para utilizar la
versién que se incorpora en el 6128.

TMA: Por cierto, qué te parece el len-
guaje LOGO, ahora que se esta popu-
larizando a nivel educativo. Comparar-
lo, también, con el BASIC.

I.G.: Para iniciar a los nifios en el
mundo de la informética con aspectos
geométricos me parece un buen len-
guaje. Ayuda a desarrollar a través de
graficos el razonamiento y el pensa-
miento en aquellos nifios que comien-
zan en informatica. Para los mas pe-
quefos, que deben entender el orde-
nador como un juego y un atractivo es
importante explicarlo poco a poco. Pa-
ra mas mayores, es interesante que
aprendan el LOGO a nivel de procedi-



mientos, recursividad... es bastante po-
sitivo. Creo que el primer paso en la
informatica debe ser a través del LO-
GO.

E BASIC y el LOGO son dos lengua-
jes bien diferentes. Para iniciarse, como
ya dije, esta el LOGO, y para mas mayo-
res es mejor el BASIC, por el tipo de
funciones que tiene. B LOGO no es un
lenguaje que se pueda aplicar alages-
tién, no maneja ficheros y es muy lento,
trabajando todo a través de gréficos. H
BASIC, por otra parte, es mas apropia-
do para este tipo de aplicaciones.

CONTENIDOS

Veamos ahora el desarrollo de la en-
seflanza de la informatica durante el
curso.

Existe una programaciéon, conocida
por los padres desde el primer dia, pa-
ra la distribucion de los contenidos a lo
largo del curso y de los diferentes cur-
S0s.

Asi, se comienza primeramente por
familiarizar al usuario con el teclado:
«notengo porque saber que esa perso-
na, nifio o adulto, conoce ese tipo de te-
clado, porque hay muchos teclados en
el campo profesional y no todo el mun-
do tiene ordenador en su casa. Asi
pues, durante las primeras dos o tres
clases estan familiarizdndose con los
teclados y practicando puramente con
él: CLR, DEL, PRINTen céalculos mate-
maticos...».

En el siguiente paso se comienza ya
con los comandos, los mas sencillos y
faciles de usar: PRINT, INPUT, GOTO,
CLS, LOCATE..., comenzando ya a di-
sefiar programas sencillos, por ejem-
plo, realizar preguntas al operador, co-
mo puede ser el nombre, y que, tras un
borrado de pantalla, aparezca poste-
riormente en la pantalla la contesta-
cion. Este nivel ha sido el que han ad-
quirido los alumnos de 3.° y 4.°, pero
depende también de los grupos de or-
denadores, porque... «hasta enero se
han sentado donde querian, pero a partir

~SAVSTRAD

de esafecha lo hicieron por niveles pa-
ra evitar que haya uno que trabaje y el
resto esté mirando. A los que podian ir
mas deprisa les iba avanzando en ins-
trucciones mas complicadas».

Los grupos de mas edad conocen
comandos superiores, como puede ser
RANDOM, WHILE-WEND, primeros
conocimientos del sonido y gréficos..., y
el grupo superior tienen un nivel para
realizar enseflanza programada al co-
nocer las tablas y manejar perfecta-
mente sonidos y gréficos.

No sélo se explican comandos, sino
también temas relacionados con el or-
denador en si. Asi, el primer dia se
cuenta a los alumnos qué es un tecla-
do, fundamental, porque es lo primero
con lo que se enfrentan al comenzar a
trabajar. El segundo dia se les habla de
qué es el software, los programas. Tras
esto vienen los comandos, segun se
menciond anteriormente, y... «cuando
los alumnos llevan un par de meses, al
menos, se tratan los temas: qué es lain-
formética y su historia».



En el apartado de informéatica se ex-
plica qué es un ordenador, de qué se
compone (monitor, teclado, unidad de
disco, casete) sus partes fundamenta-
les: Unidad Central de Proceso (C.P.U.),
Unidad Aritmética Ldgica (U.LA), me-
morias (R.A.M. y R.O.M.), los circuitos, el
silicio, el circuito integrado... Todos es-
tos conceptos explicados los primeros
dias son dificilmente comprendidos,
porque todavia no han podido conocer
realmente ningln ordenador y lo que
se puede hacer con él.

En la historia de la informatica se co-
mienza por la primera calculadora de
la historia, el &baco chino. Se menciona
a los primeros teéricos y Lady Ada, y los
grandes matematicos, como Pascal,
que debido alatecnologia de la época,
no podian desarrollar sus ideas, a pe-
sar de infructuosos intentos, y que pro-
nosticaron lo que es hoy la informatica.
Se les habla de los primeros ordenado-
res, mecanicos y de valvulas, con la
anécdota del apagén de Filadelfia, que
se produjo al intentar poner en marcha
un ordenador que estaba formado por
200.000 valvulas de vacio.

«Por ultimo, les hago ver que el orde-
nador que tienen encima de la mesa,
ocupando medio metro cuadrado, si se
hubiera podido fabricar hace quince

afios su precio estaria por el millén de
pesetas y que ahora cuesta algo mas
de cincuenta mil. Con este gran proce-
S0 se asombran los alumnos pero no
es comprendido si se explica los pri-
meros dias, cuando todavia no cono-
cen lo que realmente hace y como se
manejax.

Todas estas actividades son desa-
rrolladas a lo largo del curso en dos ho-
ras semanales, una vez terminadas las
clases, aunque... «no todas las sema-
nas tenian realmente esas dos horas;
por lo menos media hora de esas dos
les dejaba, como expansion, para ha-
cer programas de juegos o jugar pro-
piamente, que van desde geografia o
dibujos hasta juegos de karate o de fit-
bol. Asi el ordenador lo entienden co-
mo un tipo de distraccion fuera del ho-
rario escolar y como algo atractivo».

PADRES Y PROFESOREST 1 1

Ya antes comentamos que en los
cursos de informatica también entra-
ban padres y profesores que estan dis-
puestos a no perder el ritmo de las ulti-
mas novedades de la sociedad. En ge-
neral, Ignacio nos conté que a los jéve-
nes les cuesta menos aprender todos

los comandos, y sobre todo, realizar
programas, quizds porque los adultos
tenemos ya la mente formada y es difi-
cil cambiarla para incluir algo tan preci-
so como es la informatica; la capaci-
dad de adaptacion de los jovenes es
mucho mayor.

«De los padres, en realidad, han ve-
nido pocos, porque quizds no estaba
en sus planes y muchos tenian miedo a
la informatica. Muchos padres, por res-
peto alos ordenadores, no han querido
acudir este primer afio y estaban espe-
rando que otros pasaran primero la ex-
periencia. Ahora vienen bastantes de
ellos diciéndome que el proximo cur-
so si van a venir, pero que ahora ape-
nas tenian tiempo. En realidad no es la
falta de tiempo el problema, sino el res-
peto que tenemos los adultos a estu-
diar y aprender.

Con los que asistieron en este curso
no ha habido ningun problema, ya que
se han adaptado perfectamente en el
grupo, porgue han estado con alumnos
del Ciclo Superior, siguiendo perfecta-
mente el ritmo de la clase, no teniendo
ningun tipo de complejo ni miedo a in-
tegrarse con los nifios. El resultado ha
sido muy positivo, y en el proximo cur-
S0, Sé que voy a tener mas grupos de
padres, aunque por problemas de ho-



rarios es posible que sea mas tarde y
con grupos formados s6lo por ellos».

Las incidencias con los profesores
fueron muy similares a con los padres,
aunque en este grupo se notd un as-
pecto curioso: «los que habian hecho
especialidades en “ciencias” parecian
ser mas rapidos y mas receptivos ante
la explicacion de los conceptos que los
de “letras”». Quizas pudiera ser por el
razonamiento que exige las matemati-
cas, que guarda relacién con el que se
necesita para la realizacién de un pro-
grama en informatica.

.G.: Aunque normalmente se diga
que la informatica no tiene nada que
ver con la matematica, yo defiendo la
tesis totalmente contraria.

TMA: Para la informética no es nece-
sario saber mucha matematica, pero
hay un razonamiento basico, que qui-
zas influya mucho.

1.G.: Aquellas personas que tienen
mentalidad matematica por sus estu-
dios, o por su forma de pensar, estan
mucho maés abiertas a la informatica
gue otras personas que sean de «le-
tras». También influye el prejuicio que
se tiene alos nimeros o a las funciones
matematicas, produciéndose en algu-
nos casos un bloqueo.

ESTUDIAR CON INFORMATICA

TMA: Existen dos tendencias para in-
troducir la informética en la educacion.
Una de ellas es ensefarla, como se es-
ta haciendo en tu colegio, y otra es tra-
bajar con informatica, que se encuentra
muy poco extendida quizas por la ne-
cesidad de realizacién o de compra de
programas, ¢ qué te parece trabajar con
la informatica en este campo?

.G.: No estoy de acuerdo con la en-
sefianza audiovisual en la edad esco-
lar. Creo que se anula al nifio en su ra-
zonamiento en unos aspectos que de-
be descubrir él por si mismo. Se le ayu-
da tanto con la ensefianza audiovisual
en esta edad que es posible que nos
estemos comiendo un campo que se
debe desarrollar. La informéatica debe
ser un apoyo o una ayuda pero no ba-
sar la ensefianza sélo en esta rama.
Creo que debe ser complementaria, ni
siquiera como asignatura, sino como
actividad extra fuera del horario escolar
y voluntaria.

DANISTRD



Nosotros metemos los ordenadores
alguna vez en las clases, pero como
algo de ayuda. Hay programas intere-
santes actualmente que para apoyo
pueden ser necesarios, pero no como
base, porque puedes anular el desa-
rrollo del nifio en otros aspectos y, des-
de luego, es interesante que el nifio lea,
reflexione, piense. Sin embargo, para
los adultos es muy diferente, el método
audiovisual es bastante interesante,
mas que otros sistemas.

LAS REVISTAS DE AMSTRAD 1

Terminamos nuestra conversacion
con Ignacio hablando del tema de las
revistas que hay en el mercado para
AMSTRAD. Nos dijo que algunas que
habian comenzado muy fuerte, con
buenos articulos, concretamente la pri-
mera en salir a la calle, ahora se encon-
traba con c! serio problema de un exce-
so de publicidad, que aunque sea bue-
no para estar informado de las noveda-

des que surgen, le hace por otra parte
restar contenido y otras materias que
pueden interesar a los lectores.

Existen otras dos revistas, de periodi-
cidad mensual, entre las cuales se en-
cuentra TU MICRO AMSTRAD, que es-
tan muy preparadas, con calidad en la
impresion, y quizas por su precio, se-
leccionen al publico al cual llegan, te-
niendo entonces los articulos un mayor
contenido y de mas seriedad, no dedi-
candose tanto a juegos, con articulos
de andlisis de software, incluso profe-
sional, y entrando en conocimiento de
lenguajes.

TMA: (Qué le quitarias y pondrias a
TU MICRO AMSTRAD?

.G.: A una revista que empieza yo no
le quitaria ni pondria nada, hay que es-
perar un poco. Me gusta que tenga jue-
gos y publicidad, pero no en exceso, y
también contenidos pedagdgicos. Pe-
ro veo que quizas se puede profundizar
mas en LOGO, el BASIC ya estd muy
visto; cada vez hay mas gente trabajan-
do con este lenguaje. Ademas, hay
otras cosas interesantes, como puede
ser lainteligencia artificial, el LISP, y ha-

blar de otros lenguajes, como puede
ser el Pascal aplicado como continua-
cion del BASIC en la E.G.B., como lo ha-
béis tratado en uno de los dltimos nu-
meros. Todo lo que hay sobre Pascal
actualmente estéa al nivel de los adultos
y, los nifios, con eso se pierden, siendo
un lenguaje muy bueno para comenzar
en la informatica seria.

Por dltimo, Ignacio nos hizo partici-
pes de sus expectativas: «tenemos mu-
cha esperanza en el nuevo colegio, que
nos dard un nuevo planteamiento de
todas las actividades, con mayor nu-
mero de clases de informéatica. Conti-
nuaran los padres y profesores, a los
qgue les interesa el tema ante la posibili-
dad de meter ordenadores en sus cla-
ses, y las secretarias, interesadas des-
de el punto de vista de gestién, para lle-
var contabilidad, ficheros de alumnos,
y recibos del colegio de una manera in-
formatizada».

Desde aqui despedimos yaa Ignacio
Garcia dandole las gracias a él y al Co-
legio Amanecer por las inevitables mo-
lestias ocasionadas al realizar esta en-
trevista.
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Para premiar. el mayor esfuer-
zoen pro de lainformaticaen las
aulas, TU MCRO AVSTRAD
convoca un concurso de progra-
macion, el cual estara abierto a
las aulas de informética de to-
dos los colegios, institutos yaca-
demias, sin limitacion tampoco
en cuanto al nimero de aulas de
un mismo colegio que entren en
CONCUISO.

_Para esta primera convocato-
ria, le aguarda al centro ganador
una bonita sorpresa: un ordena-
dor CPC 472 CON
MONITOR EN COLOR vy un
buen regalo para todos los estu-
diantes ‘que hayan colaborado
en el programa, “que todavia no
desvelaremos porque lo bueno
es participar por participar, yno
por la obtencion de un premio
material.
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ESTE ORDENADOR
AMSTRAD C.P.C. 472
PUEDE SER VUESTRO

IC A

BASES DEL CONCURSO

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

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

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

Ademaés, todos los programas de-
beran presentarse en los lenguajes
BASIC, LOGO o0 CODIGO MAQUINA, o
por supuesto, combinaciones de
ellos.

Los programas deberan ser remiti-
dos desprovistos de cualquier pro-
teccion que impida o dificulte el ana-
lisis del mismo, asi como su repro-
duccioén, en las paginas de la revista,
y deberan estar disefiados en cual-
quier ordenador AMSTRAD.

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

10

11

Todo programa presentado al
concurso deberda acompafarse de
la siguiente informacion:

« Datos personales del concur-
sante.

¢ Nombre del programa.

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

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

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

Los programas no premiados, que
por su calidad se hagan merecedo-
res de su publicacién, seran adquiri-
dos por la editorial, aplicando la tari-
fa vigente.

Los programas deberan ser remiti-
dos desprovistos de cualquier pro-
teccion que impida o dificulte el ana-
lisis del mismo, asi como su repro-
duccion, en las paginas de la revista,
y deberan estar disefiados en cual-
quier ordenador AMSTRAD.

Eljurado decidira sobre todos los as-

pectos no contemplados en estas
bases y su decision sera inapelable.

El plazo de admisién de programas
para la primera edicién de este con-
curso de programacion finaliza el dia
1 de diciembre de 1986.
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DUDAS

No es oro todo lo que reluce, reza el conocido refran. Como
usuarios de AMSTRAD, la eleccion del software de apoyo, del cual
precisa todo ordenador para sacar adelante multitud de tareas de
gestion, relacionadas con nuestro negocio o profesion debe
efectuarse con conocimiento de causa.

| impresionante desa-
E rrollo  experimentado
por la informatica du-
rante los Ultimos afios ha re-
volucionado nuestra forma
de pensar sobre los ordena-
dores. Y como consecuen-
cia, al alcance de cualquier
usuario esta el poder elegir
entre multitud de sistemas,
mas o menos grandes y
avanzados, para adecuarlos
a la problematica de gestion
de su empresa o negocio.
Hace pocos meses, nues-
tra publicacién mensual TU
MICRO PERSONAL, en uno
de sus interesantes articu-

los, lanzaba la siguiente pre-
gunta ¢Sirve el AMSTRAD
para gestion? Nuestra res-
puesta es Sl, sin lugar a du-
das. Ahora bien, no debe-
mos extrapolar su campo de
accion a un entorno que no
le corresponda. Tareas co-
mo contabilidad, almace-
nes, facturacién, etc., las
gestiona satisfactoriamente
siempre que los volimenes
sean los manejados en pe-
quefias empresas.

Las prestaciones de los
ordenadores AMSTRAD
hasta hace muy poco tiem-
po, solamente se encontra-

ban en equipos de rango su-
perior, y por supuesto, a un
precio mucho mayor. Estas
circunstancias han contri-
buido notablemente a su di-
fusion, tanto a nivel personal,
como micro destinado a la
gestion profesional y empre-
sarial.

Una consecuencia directa
es la rapida aparicion en el
mercado de software de
apoyo, dada la gran acepta-
cion del sistema, pues las fir-
mas disefiadoras de aplica-
ciones no son ajenas al po-
tencial mercado que AMS-
TRAD les brinda. Y con ellas,

nace un importante factor
para el usuario dado que
tiende a abaratar los costes:
la COMPETENCIA.

Y entre la multiplicacién
de ofertas, el sufrido consu-
midor debe extraer, valién-
dose mas de la bola de cris-
tal que de una informacion
razonada, aquella que se
ajuste mas a sus necesida-
des concretas.

Dada la problematica
existente entre los comer-
ciantes a raiz de la nueva le-
gislacion fiscal, sobre todo
en el &mbito de facturacion,
liguidacién del IVA, control
de cuentas con clientes, etc.,
decidimos examinar las
ofertas presentes en el mer-
cado y descubrimos que es-
te campo se encuentra mas
gue suficientemente cubier-
to.

En laficha que acompafia
a este articulo hemos reco-
pilado algunos de los pro-
gramas disponibles en la
actualidad en el terreno de la
facturacion, indicando pre-
cio, configuracion, y distri-
buidor oficial. Podemos
comprobar la sustancial di-
ferencia econdémica entre
otros programas y el comer-
cializado por DIMension
NEW. Y esto nos motivd a
analizarlo.

FACTURACION
DIMension NEW

B programa esta disefia-
do para funcionar solamente
en los ordenadores de la se-
rie CPC. Dado que todos los
ficheros se mantienen en
disco, el usuario del 464/
472 debe tener conectada a
su ordenador, como minimo
una unidad lectora.

Tras leer la introduccién
presente en el manual de
instrucciones (las ilustracio-
nes, ya sea de pantallas o de
formato de los listados, bri-
llan por su ausencia) adver-



timos que puntos como los
distintos tipos de descuento,
IVA, recargo de equivalen-
cia, etc., quedan contempla-
dos en la aplicacion.

Es mas, se nos informa
gue si como complemento
disponemos del programa
CONTROL de STOCKS de la
misma firma, podremos
despreocuparnos de anotar
las salidas del almacén,
pues los dos programas ac-
than con total compatibili-
dad.

Antes de comenzar nues-
tratarea con FACTURACION
es preciso realizar una copia
de trabajo e incluir en ella el
fichero RANDOM.BIN que
INDESCOMP  proporciona
en el disco de regalo sumi-
nistrado junto con el ordena-
dor. Es importante tener pre-
sente esta circunstancia: sin
RANDOM.BIN, el programa
no funciona. Esta formidable
minirutina permite acceder
directamente a un registro
en cualquier parte del disco,
referenciado por una clave
(un ndimero de registro). No
esta exquisitamente depura-
da, pero... lo cierto es que
funciona bastante bien.

Una vez cargada en la
memoria la aplicacion, pa-
semos a comprobar su fun-
cionamiento; RUN “MENU
se encarga de efectuar este
trabajo, y en unos instantes
aparece ante nosotros lo
que el programador titula
«MENU DE OPCIONES» (el
menu principal). Seleccio-
nando «CONTROL DEL SIS-
TEMA» saltamos a su sub-
menud en el cual podremos
definir algunos datos pre-
vios de instalacion.

Como norma, antes de ini-
ciar cualquier sesién de tra-
bajo, hemos de introducir la
fecha, y en este punto surgié
la primera complicacion: si
por un lamentable error se
nos desliza en cualquiera de
los seis caracteres que la
componen una coma (,), por
ejemplo, el inevitable Redo

IDEALOGIC'

DISC-MISSING, S.L.
CICPC N.4

664 SILICON CITY
SILICON CITY

D.N.I1 1 472664

Factura a 13.Junio.86
Factura n. 2

ALARIN FEOHA CAITIMI UNIl  KNOMNACION

I 150613 12- UM CPC4R
2 1306.1» 24- UN.  CPOSIB
3 1306.1» 40 UNL  POUS

Listado de clientes

Cod Nombre Direccién

1 COMP-UT-ER CI/BIT N.8

Listado de articulos

Cod Rei Denominacién

1A cPC-472

2 B CpPC-6128
3 C PCW-8256

from start?efectta su insos-
pechada aparicion. Es mas,
supongamos que comete-

REFERENOA FREQO  ITO.

Precio

1.9 DiIMensionNEW"

COMP-UT -ER

C/BIT N 8

2158 SILICON CITY
SILICON CITY

D .N .l.: 3512

IMFCRIE ITO.  AREQIO TOTAL
»0.%00,- 0.0 1
119.900- 001 0.-
129.900,- 001 0.-

°

1.090.800,-
2.877.600,-
6.233.200,-
San 10.203.600,-
lio. W51 -510.180,-
feto 9.693.420,-
IVA 121 1.163.210,-
Re. Egoiv. 3 1 290.803,-

TOTAL pts. 11.147.433 -

en vigor

Provincia Tele-fono

SILICON CITY 4726128

en vigor

Dto IVA

90900 5 12
119900 5 12
129900 5 12

mos la imprudencia de te-
clear como fecha el 31 de fe-
brero de 1986... el programa

SDANSTRAD

la acepta como BUENA (Il);
imaginemos la cara del ins-
pector de hacienda o de
nuestro cliente cuando reci-
ba unas facturas con tan ori-
ginal fecha.

Una rutina BASIC para de-
purar al cien por cien una
sencilla entrada como la fe-.
cha, podemos asegurar que
mas de 3 o0 4 lineas de pro-
grama no ocupa. Pues bien,
esta «compleja» eventuali-
dad jno ha sido prevista!
Con mayor grado de sorpre-
sa, comprobamos que el
programa nos permite des-
plazar el cursor a nuestras
anchas por cualquier zona
de la pantalla, no so6lo al soli-
citar la fecha, sino en cual-
quier otra parte que precise
de una entrada de datos. Por
tanto, las minimas depura-
ciones en cuanto a captura
de datos se refiere, que de-
ben exigirsele a un progra-
ma de este tipo, en el caso
de FACTURACION son mas
que deficientes.

El aparentemente peque-
fio detalle mencionado en el
parrafo anterior, cobra au-
téntica importancia al tener
este programa como desti-
natario, en la mayoria de los
casos, a usuarios sin expe-
riencia o conocimientos en
el campo de la informatica,
lo cual les puede conducir a
cometer errores vitales, o en
el mejor de los casos, a per-
der el control sobre el pro-
grama.

Tras definir si nuestra con-
figuracién cuenta con una o
dos unidades de disco, el
proceso hasta imprimir las
facturas pasa por la opcion
«Control de ficheros», la cual
nos conduce a un submenu
en que deberemos, en prin-
cipio, dar de alta los articulos
en vigor, indicando entre
otros datos, el descuento por
cantidad aplicado y el IVA
soportado. En este sentido,
si usted dispone de varios ti-
pos de descuento por canti-
dad facturada (por ejemplo,



de 1a 50, de 51 a 100, etc.)
no podra utilizarlos em-
pleando este programa,
pues no ha sido contempla-
da esta posibilidad.

El siguiente paso consiste
en efectuar las altas de clien-
tes donde debe indicar sus
datos mas habituales, nom-
bre, direccion, CIF, etc. Al sa-
lir de cualquiera de las dos
opciones anteriores, el pro-
grama retorna al menu prin-
cipal, en lugar de al anterior,
con la consiguiente pérdida
de tiempo hasta regresar a
estas opciones.

La modificacion de los
campos es algo que merece
la pena comentar. Al preten-
der cambiar alguno, tras in-
dicar el cddigo de articulo o
cliente, se muestran en la
pantalla los diferentes cam-
pos que lo componen yjunto
a ellos dos letras con las
cuales identificarlos. Si alte-
ramos uno (tras referenciarlo
con los mencionados dos
caracteres), el programa bo-
rra la pantalla y pide un nue-
vo cadigo de articulo. El sis-
tema no puede ser mas inutil
cuando de modificar con ra-
pidez varios campos de un
registro se trate.

Y, finalmente, si hemos
conseguido superar todos
estos inconvenientes pode-
mos seleccionar en el menu
principal la opcién de factu-
racion. Y, de nuevo... jsorpre-
sa! Si nuestra impresora no
sigue exactamente el mismo
protocolo de codigos de
control que la originaria para
la cual fue disefiada el pro-
grama, preparémonos a re-
cibir un fuerte impacto: ca-
beceras desajustadas, da-
tos fuera de lugar, etc.

Estas circunstancias no
tendrian mayor importancia
si, como es norma general
en otros paquetes, estuviera
implementada una opcién
de ajuste de los codigos de
control o de seleccion de un
determinado tipo de impre-
sora. Pero el ment de forma-

to de factura se limita a pre-
guntarnos cuantas lineas
gueremos dejar en blanco
entre el principio del papel y
la cabecera de lafacturay si
pensamos imprimir el mem-
brete (los datos), de nuestra
empresa, podemos ir olvi-
dandonos de él, a no ser que
desprotejamos el programa
y nos convirtamos en «me-
canicos» informaticos.

Del mismo modo, debe-
mos poner especial cuidado
en todos los cambios de dis-
co cuando el programa nos
lo solicite. Si por casualidad
cometemos un error al intro-
ducir la fecha y solicitarse-
nos el disco de programas,
nos encontraremos con el
desagradable mensaje:

sas FILE NOT FOUND
PRESS “ESC” TO CON-
TINUE

Y tras pulsar ESC: DRIVE
A: READ FAIL Retry, Ignore
or Cancel?; nuestros inten-
tos presionando R seran inu-
tiles. Las consultas e infor-
mes por pantalla no estan
contempladas. Si precisa-
mos controlar el total factu-
rado a un determinado
cliente, preparemos la cal-
culadora y... paciencia. Tras
lo expuesto no merece la pe-
na seguir comentando mas.
Juzguemos por nosotros
mismos si este programa
viene a solucionar nuestros
problemas o a traérnoslos.

Hasta el momento no he-
mos tenido la oportunidad
de probar otro programa o
aplicacion de DIMension
NEW. Suponemos que FAC-
TURACION es un caso aisla-
do que accidentalmente ha
salido al mercado. De no ser
asi, flaco favor le hacen sus
programadores (T. Gonzalez
parece ser el autor), tanto a
la firma que se lo encargo
(DIMension NEW), como a la
imagen del restante softwa-
re disponible para AMS-
TRAD. Y ya sabemos... no es
oro todo lo que reluce.

DIEZ CONSEJOS INFALIBLES PARA
LA ELECCION DEL SOFTWARE

1 Evaluemos cuidado-
samente qué areas dentro
de nuestra empresa preten-
demos mecanizar: contabili-
dad, gestién de proveedores
y clientes, facturacion, ges-
tion de inventarios, control
de produccién, etc., pueden
encontrarse entre ellas.

2. Nuestro distribuidor
o proveedor habitual de pro-
ductos AMSTRAD puede ser
un primer contacto con el
software existente en cada
materia. Este nos informara
de la oferta, en cada campo,
disponible actualmente en
el mercado.

3. La informacion pro-
cedente de publicaciones
especificas para AMSTRAD
debe ser muy considerada.
Tengamos en cuenta que,
como norma general, no tie-
nen nada que ver con la fir-
ma distribuidora de determi-
nada aplicacién, y su opi-
nién es mucho mas objetiva
que la del propio fabricante
o vendedor.

4. La publicidad del
software que estas revistas u
otros medios analogos reali-
zan, debe tomarse como un
primer contacto destinado a
poner en nuestro conoci-
miento que una aplicacion
especifica en determinado
campo, ya se comercializa.
No las desestimemos: son
una buena fuente de infor-
macion.

5. Conviene plantearse
la mecanizacibn como un
proceso de etapas escalo-
nadas, al objeto de asimilar
el cambio de que la informéa-
tica acarreard a nuestra em-

presa. Asegurémonos, en-
tonces, que los programas
seleccionados estan abier-
tos a las indispensables in-
terfaces para proporcionar
datos a los restantes que for-
maran el paquete final. (Por
ejemplo, en un programa de
facturacién, apuntes de con-
tabilidad, liquidacion del
IVA, etc.).

6. Antes de decidirnos
a efectuar, nosotros mismos
0 un equipo de programa-
cion, la ejecucion de una
aplicacion  informémonos
de si en el mercado existe
una analoga comercial. H
tiempo y el dinero emplea-
dos, no siempre justifican su
construccion a medida.

7. Si encargamos a
una firma de produccién de
software el desarrollo de su
programa, mantengamos
con ellos las reuniones que
sean precisas para puntuali-
zar todos aquellos aspectos
ambiguos que de lacomuni-
cacion oral pueden des-
prenderse. Finalmente, plas-
memos en un contrato las
especificaciones funciona-
les que debe cumplir nues-
tro programa... evitaremos
desagradables  sorpresas
de ultima hora.

8. Si decidimos adqui-
rir un paquete comercial,
conviene exigir una demos-
tracion al vendedor. Consul-
temos si todas las particula-
ridades que afectan a nues-
tro negocio (definicion de
los campos, capacidad de
éstos, formatos, opciones,
etc.), estdn contempladas.
Comprobemos, asi mismo,
si los listados se ajustan a
nuestro modelo de impreso-



ra o si el programa admite la
posibilidad de modificar fa-
cilmente los cddigos de
control. jNo debemos fiar-
nos de los precios! Mas caro
no significa mejor; y vicever-
sa. Por dltimo, no hay que
seleccionar en funcién del
precio, sino de nuestras ne-
cesidades concretas. jY ase-
gurémonos que el programa
no nos convertird en afama-
do Disc-Jockey!

9. Si todavia mantene-
mos ciertas dudas sobre la
aplicacion, busquemos la
opinién autorizada de algun
otro especialista con el cual
contrastar puntos de vista.

10. Y finalmente, pense-
mos que cualquier decision
que tomemos debe meditar-
se cuidadosamente. Las pri-
sas no'suelen ser un buen
consejero en cuanto a la
eleccién del software se re-
fiere. Algo mas de tiempo de
reflexion, a la larga, nos re-
portara un importante aho-
rro.

Del contenido de este
articulo puede desprender
algan lector una especial
animadversiéon hacia la fir-
ma DIMension NEW, comer-
cializadora del programa
FACTURACION estudiado.
Nada mas lejos de nuestro
animo; no obstante, hemos
de insistir en la necesidad
de independencia de cual-
quier revista de informatica
que se precie de ofrecer un
contenido veraz y documen-
tado a sus lectores que son,
al fin y al cabo, los persona-
jes mas importantes de esta
historia.

¢Por qué entonces co-
mentar un programa de este
tipo con estas caracteristi-
cas de calidad? Simple-

SSAMSTRAD

CONTROL_DEL. SISTEVA
Fecha

i* Datos empresa

Emisién automitica

v Emision manual
Menu prinoipal

UNA ULTIMA

mente porque, pensamos
gue tan buen servicio pres-
tamos informando sobre la
gran calidad de determina-
dos productos, como AD-
VIRTIENDO sobre las defi-
ciencias de algunos otros.
Sélo confiamos en conse-

FICHA
RPA FACTURACION 6128

PUNTUALIZACION

guir nuestro objetivo, y des-
de luego obtener la com-
prensién de nuestra labor
por parte de aquellos que se
puedan haber sentido lesio-
nados en sus intereses.
Para finalizar esta nota
afladiremos que en todo ca-

RPA FACTURACION 8256/8512

RPA (ALMACEN/FACTURACION) 6128

GESINT (CLIENTES/ALMACEN/FACTURACION)
GESCOVISA (CLIENTES/ALMACEN/FACTURACION)

FAST (FACTURACION/STOCKS) 8256

FACTURACION 6128
ALFA 86 8512

Unidades de disco
Formato faotura
Reiniciar numeracion
Actualizacion ZUA
Mend Principal

so, la totalidad de los datos
expuestos en este articulo
son fruto de un detenido es-
tudio, y se hacen absoluta-
mente palpables y demos-
trables en el transcurso de la
operacioén del usuario con el
programa FACTURACION.

17.500 BABETA, SA.

24.500 BABETA, S.A.

24.500 BABETA, S.A.

29.500 NEW LINE

25.000 VALLES
INFORMATICA, S.A.

19.900 MICROGESA

6.800 DIMENSION NEW
28.995 LINNEO

SOFTWARE J



SERIE CPC

« TECLADO + Teclado profesional con
74 teclas en 3 blogques - Hasta 32 teclas
programables - Teclado redefimble

« PANTALLA « Monitor RGB verde (12")

o color (14")

Normal  AltaRes. Multicolor
Col x lineas  40X25  80X25  20X25
Colores 4de27  2de27  16de 27
Puntos 320 x 200 640 X 200 160 X 200

- Se pueden definir hasta 8 ventanas de
texto y 1de graficos « SONIDO

« 3 canales de 8 octavas moduladas
independientemente --Altavoz interno
regulable - Salida estéreo « BASIC

« Locomotive BASIC ampliado en ROM -
Incluye los comandos AFTER y EVERY

para control de interrupciones

A M STRAD CPC 464

UNIDAD CENTRAL. MEMORIAS

« Microprocesador Z80A - 64K RAM
ampliables - 32K ROM ampliables
CASSETTE « Cassette incorporada con
velocidad de grabacién (1 6 2 Kbaudios)
controlada desde Basic « CONECTORES
« Bus PCB multiuso, Unidad de Disco
exterior, paralelo Centronics, salida
estéreo, joystick, lapiz 6ptico, etc,

¢« SUMINISTRO +« Ordenador con monitor
verde o color - 8 cassettes con
programas - Libro “Guia de Referencia
BASIC para el programador” - Manual en
castellano - Garantia O ficial AMSTRAD
ESPANA,

TODO POR 59.900 Pts. (monitor verde)
90.900 Pts. (monitor color)

ORDENADOR]

AMSTRAD CPC 6128

UNIDAD CENTRAL. MEMORIAS
« Microprocesador Z80A - 128 K RAM

ampliables - 48 K ROM ampliables

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

« AMSDOS, CP M 2.2, CP M Plus (3,0)

« CONECTORES « Bus PCB multiuso,
paralelo Centronics, cassette exterior,
2.aUnidad de Disco, salida estéreo,
joysticks, lapiz 6ptico, etc.

¢« SUMINISTRO +« Ordenador con monitor
verde o color - Disco con CP M 22y
lenguaje DR. LOGO - Disco con CP M
Plus y utilidades - Disco con 6 programas
de obsequio - Manual en castellano -

Garantia Oficial AMSTRAD ESPANA.

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



PCW-8256 AMSTRAD CPC -6128

Centronics * SUMINISTRO « Ordenador
completo con teclado, pantalla, Unidad

de Disco e Impresora - Discos con el

UNIDAD CENTRAL. MEMORIAS procesador de Texto LocoScnpt, CP M

. i - Existe también la version PCW 8512 con
Microprocesador Z80A - 256K RAM de Plus, Mallard.BASIC, DR.LOGO ydiversas

ias que 112K se utilizan como disco RAM 512K RAM y la 2.aUnidad de Disco de

utilidades - Manuales en castellano -
. . i . 1 Mbyte incorporada! PVP]. IIMOO Resfll
TECLADO Teclado profesional en Garantia Oficial AMSTRAD ESPANA. y p Resf

castellano (fi, acento...) de 82 teclas * EIl PCW 8256 puede utilizarse como

« PANTALLA « Monitor verde de alta TODO POR 129.900 Pts. terminaly en comunicaciones.

resoluciéon - 90 columnas x 32 lineas de EII.LV.A. no estd incluido en los precios.

texto « UNIDAD DE DISCO « Disco de

3" y 173K por cara - Opcionalmente, Es muy importante verificar la garantia del

25Unidad de Disco de 1 Mbyte integrable aparato ya que sélo puede

garantizarle la ordenada reparacion y sobre todo

« SISTEMA OPERATIVO « CP M Plus . . .
materiales de repuesto oficiales (Monitor,

de Digital Research + IMPRESORA - ordenador, cassette o unidades de discos).
Alta calidad (NLQ) a 20 c.p.s. - Calidad

ESPANA

estandar a 90 c.p.s. - Papel continuo u
hojas sueltas - Alineacién autom atica del
papel - Caracteres normales,
comprimidos, expandidos, control del
paso de letra (normal, cursiva, negrita,

subindices, superindices, subrayado, etc).

. L Los méas prestigiosos paquetes de

« OPCIONES + Kitde Ampliacién a
. . Software Profesional, en formato

512K RAM y 2.aUnidad de Disco -

. AMSTRAD... a “precios AMSTRAD"’
Interface Serie RS 232C y paralelo
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OLE, TORO

evilla se viste de oro y luces para

recibir con los brazos abiertos la

corrida mas esperada del afio
taurino. Seis toros, seis de la noble ga-
naderia y casta de los duques de Difia-
rme se convertiran en motivo de faenas
de uno de los diestros mas grandes de
todos los tiempos: jjta!!

Segln cuentan las lenguas taurinas,
corrida de expectacion, corrida de de-
cepcién, pero esta vez no ocurrira asi.
El ambiente de la Maestranza de Sevi-
lla salpica de fiesta a cada uno de los
asistentes. Comienza el paseillo al son
de un conocido pasodoble y se inicia la
corrida.

Emocién por todo lo alto en la plaza.
Los rumores de fondo predicen la in-
mediata aparicion del primer toro y se
abren las puertas. jAlli estd!, negro aza-
bache, astifino. Te mira fijamente a los
0jos y comienzan los primeros pases,
seis veronicas que encandilan al publi-
co alli presente.

Suena el cambio de tercio y aparece
el picador al cual ordenas que solo
castigue al toro con dos pequefos
puyazos. Tres seran los pares de ban-
derillas y al quiebro, con tu arte y salero,
guedan en todo lo alto.

Y jcomienza la faena! Naturales, de-
rechazos, molinetes y chicuelinas, faro-
les, verénicas y alguna manoletina.
Eres el vivo retrato del torero espafiol
gue hace saltar las chispas de entre las
palmas de los aficionados emociona-
dos ante tu actuacion. Llegado un mo-
mento decides entrar a matar. Preparas
la espada, apuntas y jhasta la bolal, re-
cibiendo a lo gran maestro.

Un Unico grito, jto-re-ro, to-re-ro, to-
re-ro!, suena desde las enfervorecidas
gradas, blancas como la nieve por el
agitar de los miles de pafiuelos blan-
cos al aire. Esta corrida pasara a los
anales de la tauromaquia.

Quizas el programa, Ole Toro, no
sea precisamente emocionante ni se
caracterice de igual manera por su ac-
cion, pero la perfeccién de los graficos
nos llevan a pensar que si bien no se
trata de un buen juego, si setrata de un
fantastico programa.

H juego consiste en lidiar seis toros,
cada cual de mayor peso y distintas
cualidades que el anterior, dando pri-
mero seis pases de tanteo (verénicas) y
si el publico obsequia al torero con una
puntuacién mayor a cinco pasara éste
a convertirse en picador, banderillea-
dor vy, finalmente, «mataor».

Durante el transcurso de la corrida
quedamos admirados por la calidad
de los gréaficos y el movimiento, pero
echamos de menos una mejor anima-
cion del publico, la cual podria haber
sido conseguida explotando mejor las
posibilidades de «ruido» del Amstrad.
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THE LAST V8

Nunca supimos las causas que la

originaron y aun ignoramos su al-
cance. Lafortuna y la suerte nos sonrio
aquel dia, ya que nos encontrdbamos
en el laboratorio subterraneo del profe-
sor David Darling, observando sus pro-
gresos en materia antiradioactiva.

Siete afios hace ya de todo aquello y
hoy, diez de octubre del afio 2008, co-
mienza el invierno nuclear. El profesor,
a lo largo de todos estos afios ha dise-
flado un vehiculo capaz de resistir un
alto grado de radioactividad. Segun él,
es necesario transportarlo a la superfi-
cie y comprobar el estado en que ha
guedado la faz de la Tierra.

E profesor se ha encargado de pro-
teger de toda radiacién el nuevo proto-
tipo, incorporandole un ordenadory un
telemodem que lo comuniquen con el
laboratorio, y transformarlo en un ocho
cilindros de 940 caballos de potencia,
capaz de alcanzar hasta 410 km/h. Sin
duda es el Ultimo de los coches sobre
la Tierra, el inico no destruido por el in-
fierno nuclear: el dltimo V8.

A pesar de todas estas medidas de
seguridad, todavia existe el peligro de
cabezas nucleares retardadas y no de-
be ser mucho el tiempo de permanen-
cia de V8 en la superficie. Sélo durante
unos segundos podra entrar en con-
tacto con el exterior y debera volver ra-
pidamente a la ciudad subterranea
donde se encuentra el laboratorio, y fi-
nalmente, para estar completamente a
salvo, alojarse en la base.

Lo mas extrafio de todo son las pre-
dicciones del profesor, el cual intuye
que en la superficie estard sonando
continuamente un tema musical de tres
voces con composicion profesional. Es
mas, afiade que en el exterior los grafi-
cos poseen un disefio futurista, y aun-
gue no de extremada calidad, son muy
apropiados al tema. Pobre profesor, sin
duda tantos afios aqui encerrado le
hacen desvariar.

Como ya habras imaginado, te ha
correspondido en sorteo ante notario y
completamente «amafado», el honor
de conducir el V8. Sin embargo, toda-

I a guerra atobmica ha terminado.

via he de darte los Ultimos consejos: no
te salgas nunca de la carretera, el V8
es muy fragil y explotaria al menor gol-
pe. Procura llegar atiempo a la ciudad
subterranea (una calavera en el orde-
nador te indicara que el tiempo del V8
esta acabandose, y el tuyo... también), y
por ultimo, procura no entrar en contac-
to con zonas excesivamente radioacti-
vas pues el escudo protector sera da-
flado sensiblemente y podrias ser des-
truido.

Para inculcarte animos podemos
afirmar que con toda seguridad seras
aniquilado. Si a pesar de todo tiene la
tremenda suerte de acabar con vida, no
te olvides de subir el volumen de tu or-
denador y escuchar al finalizar la sinte-
sis vocal (merece la pena). En cual-
quier otro vehiculo tus posibilidades
serian nulas; en el V8 quizas...
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STAR

AVENGER

ar Avenger es uno de los prime-
ros juegos de los que pudimos
isfrutar en Espafia. Se trata del
programa arcade que nos sitia al man-
do de una nave que debe atravesar tu-
neles, ciudades, montafas y valles con
el incesante peligro de unos imprevisi-
bles cohetes, los cuales en el momento
mas inesperado se lanzan en despe-
gue vertical hacia nosotros.

Eran otros tiempos. H «INSERT
COIN» (si quieres volver a jugar, vuél-
vete a rascar, en castizo) se hatransfor-
mado en «PRESS FIRE TO PLAY» y
aquel espléndido juego ha sido trans-
portado a la pantalla de nuestro orde-
nador. Avenger no es un juego brillan-
te, ni posee buenos graficos, pero es
entretenido, algo que por desgracia le
falta a una gran cantidad de progra-
mas.

Bl juego, aunque la mayoria ya lo se-
pais, consiste en luchar, a través de
nueve escenarios diferentes contra po-
derosos ejércitos de alienijenas que in-
tentaran cortarnos el paso hacia nues-
tro objetivo: la base de mando enemiga.
Conseguirlo es tremendamente dificil y
complejo, mas con una buena dosis de
habilidad, experiencia y paciencia no
hay nada imposible.

B duro combate comienza nada
mas arrivar al planeta enemigo. Alli,
cientos de misiles antiaéreos trataran
de impedirnos el paso mientras noso-
tros, ademas de librarnos de ellos, de-
bemos ir recuperando el fuel perdido
durante el viaje o jamas llegaremos a la
base enemiga.

Més tarde apareceran las cavernas
que nos obligaran a intensificar nuestra
atencion en el vuelo mas que en los
disparos al enemigo. Este no tardara en
llegar después de atravesar el Ultimo
tinel de las cavernas. Se tratara de la
primera andanada de alienijenas com-
puesta por enormes pajaros cibernéti-
Cos.

Repentinamente decenas de meteo-

ritos inundaran la pantalla dispuestos a
colisionar con nosotros y por si fuera
poco, tras ellos, todas las fuerzas del ai-
re enemigas, cientos de cazas y algun
que otro F-18. Desde ahora los obs-
taculos seran naturales y tan sélo los mi-
siles nos acosaran en todo momento.

Entraremos en la ciudad ante el te-
rror de los habitantes extraterrestres
que confiaran en nuestra perdiciéon
cuando nos aproximemos a las terri-
bles murallas electrénicas tanto sim-
ples como dobles. Estaremos atrave-
sando por entonces la fortaleza y tras
ella, la dltima linea enemiga: los cam-
pos de fuerza. Franquearlos es casi un
milagro, pero llegar hasta aqui ya lo ha
sido. Detras de ellos se encuentra la
base y, por fin, la misién habré sido cul-
minada con éxito.

Avenger, como ya dijimos, no se ca-
racteriza por sus graficos ni por su fa-
buloso movimiento pixel a pixel, sin
embargo puede resultar al fin y al cabo
mucho mas entretenido que otros pro-
gramas tedricamente superiores a él. Y
para terminar, un detalle: es el Unico
juego en el cual hemos observado que
el modo DEMO alcance con éxito el fi-
nal.
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«LA MAYORIA DE LOS EMPRESARIOS ESPANOLES PREFIEREN PROGRAMAS
RAPIDA PUESTA EN MARCHA Y QUE NO NECESITEN DE

DE FACIL MANEJO,
INFORMATICOS»

CONOCIMIENTOS

«NUESTRO MERCADO EXIGE PROGRAMAS DE GESTION QUE OFREZCAN
SOLUCIONES A LAS NECESIDADES DE UN PAIS CON FUTURO»

IVA POR ALMACEN » PRESUPUESTOS * FACTURACION-ALMACEN * LIBROS DEL IVA * CLIENTES * CUENTAS

FACTURACION * ALMACEN + IVA * RECIBOS *

/ D te n u tific c u p tte

DESDE 8 .6 0 O a 18 .9 00 Ptas.

CON UN ANO DE GARANTIA Y UN EQUIPO DE PROFESIONALES DISPUESTO A
REFORMAR SU PROGRAMA POR UN PRECIO MODICO.

informatica
GROTUR, S.A.

C/JAIME EL CONQUISTADOR. 27
28045 MADRID Tno. 474 55 00
474 55 32

Télex: IGSA 48452

ESPECIAL RESTAURANTES

GROTUR CATALUNYA
PROGRAMA + 250 FACTURAS IMPRESAS

JOAN VALLCORBA - (93) 253 93 08
CON PROGRAMAS EN CATALAN 35.000 ptas.



WINTER

GAMES

n estos dias en los que ya se res-
E piran los primeros aires del otofio,
tarjeta de presentacion del frio in-
vierno, no vendria mal ponernos en for-
ma, desempolvar los esquies y vibrar
de nuevo con los nobles deportes de la
nieve. Compulogical nos brinda la
oportunidad de hacerlo con un sensa-
cional programa: Winter Games.

La version Amstrad de este popular
juego para Commodore podriamos
asegurar que rebasa en espectaculari-
dad, graficos y presentacion a la del
mencionado ordenador. Winter Games
comienza con una pantalla de presen-
tacion de extremada belleza, anuncio
de lo que a continuacion va a aparecer
ante nuestros 0jos.

La version disco nos traslada, para
comenzar, a la ceremonia de apertura,
donde se encendera la antorcha de los
juegos, aunténtico simbolo de la de-
portividad, y posteriormente se pon-
dran en libertad palomas blancas, re-
presentando el deseo comun de una
paz auténtica.

Encendida la llama, comenzara la
competicion en ocho apasionantes
pruebas donde pueden comprobar su
estado de forma hasta cuatro jugado-
res, los cuales tendran como objetivo
hacer caer los actuales récords del
mundo. No serd empresa facil y ten-
dran la oportunidad de practicar siem-
pre antes de cada una de ellas.

El patinaje artistico pone a prueba
las habilidades y perfeccion de movi-
mientos de los participantes sobre el
hielo, durante un minuto. La gracia y la
belleza en la ejecucién seran valorados
por jueces de todos los paises repre-
sentativos en el concierto mundial del
hielo. Muy parecida a ésta, en la prueba
de patinaje estilo libre, durante dos mi-
nutos podremos ejecutar con completa
libertad toda suerte de movimientos.

Las pruebas de velocidad son qui-
z4as las mas emocionantes, tanto sobre
patines, como en el enorme trineo de

acero en la prueba de Bobsled. En la
primera, en lucha sin cuartel contra otro
participante trataras de llegar el prime-
ro a la meta. En la segunda habras de
llevar a cabo el recorrido fijado por la
organizacién en el menor tiempo posi-
ble, y con cuidado de no volcar en ple-
na carrera.

Dos son los saltos que nos vemos
obligados a hacer frente en los juegos:
el salto de Ski, intentando alcanzar la
mayor cantidad de metros posibles
con un estilo perfecto que los jueces
mediran estrictamente, y un segundo
conocido como Hot Dog Aéreo. En esta
simpatica prueba el participante de-
mostrara sus habilidades en el aire, ha-
ciendo uso de su valor, gracia y preci-
sion sobre los esquies.

H broche de oro de los juegos lo po-
ne el Biathalon, carrera de gran distan-
cia, esquies en los pies y rifle al hom-
bro. Los participantes deberan atrave-
sar infinitos valles y montes nevados, al
mismo tiempo que afinar su punteria
para hacer blanco en las dianas colo-
cadas a lo largo de todo el recorrido.
Winter Games es, en resumen, un trio
pero sensacional programa.
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Colaboremos todos en la
confeccion de este EN LA
CUMBRE. Envianos el
nombre de tu programa
favorito (no tiene por que
encontrarse ya en la cum-
bre), dejando bien claro tu
nombre y direccion. Todos






La revista TU MICRO AMSTRAD, con el fin de premiar el
a S e S esfuerzo de programacion realizado por sus lectores, tiene el
honor de convocar la primera edicion de un importante concurso
de programacion, al cual podran tener acceso todos nuestros
e lectores, de cualquier edad, estado y condicion.
Cada tres meses se efectuard una nueva convocatoria, pudiendo
participar cada concursante en todas cuanto desee, siempre y

CONCUISQ cendo resnete entoios s puntos la bases que mas adetane
se indican, optanto asf al gran premio de
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A sesoramos en la compra e instalacién de su

equipo 6 aplicaciéon.

Presentando este anuncio obtendra un

interesante descuento en cualguier com pra

Consdltenos precios sin ningin compromiso

Alcantara, 57, le C

Teléef. 40210099

DATA-3 v

1 Inform atica, s.a.

DISTRIBUIDOR OFICIAL

INDESCOM P

INFOR-OFtC. S A. C/Julio Merino 14.
28026 Madrid. Telf: 476 06 45/60 13.

FILTRO DE CONTRASTE
«POLAC»

BENEFICIOS:

Aumenta contrastes
Elimina reflejos

Reduce el cansancio visual
Define caracteres

Satura color

De facil limpieza

De sencilla colocacién

¢ Cubrimos todas las dimensiones de pantallas para
video terminal.



CURERCIAL  LEVANTE
BAZAR TETUAN
Distribuidor Oficial de Alustrad, Spectravideo,

ACCESORIOS Dynadata, Toshiba, etc.

- AMSTRAD 6128 VERDE-DISCO 84.500 PTAS.

- AMSTRAD 6128 COLOR-DISCO  119.500 PTAS.
AM STRAD - AMSTRAD PCW 8256 129.000 PTAS.
- AMSTRAD 472 VERDE-CASSET 59.000 PTAS.

- AMSTRAD 472 COLOR-CASSET ~ 90.000 PTAS.

i ACni Discos virgen 3” 750ptas. - ORDENADOR DYNADATA
Servido técnico para S
P Cinta impresora 8256 1400ptas. DPC 200-64 K 34.000 PTAS.
Filtro contraste «Polacs 7500 ptas - IMPRESORA BROTHER M-1009  36.000 PTAS.
g > . ptas. - IMPRESORA BROTHER HR-S 21.000 PTAS.
Archivador discos 3 600ptas. - JOYSTICK INVESTIK 1.200 PTAS,
GALICIA, ASTURIAS Y LEON - JOYSTICK QUICK SHOT I 1.600 PTAS.
¢/ JULIO MERINO, 14 IVA INCLUIDO
28026 MADRID
C/ Magdalena, 213 FERROL SERVICIO TECNICO
Tel.: (981) 35 84 32 Tels.: 476 60 13 - 476 96 42 Arenal. 9. 28013 MADRID
Tel.: 265 68 55
Infantas, 21 f
28004 MADRID.
Tel.: 222 79 78 W

WANG MSX AMSTRAD

- AMSTRAD 6128 VERDE-DISCO 89.900 PTAS. MAYORISTA DE ORDENADORES ATARI
- AMSTRAD 6128 COLOR-DISCO 127.900 PTAS.

- AMSTRAD PCW 8256 139.900 PTAS. ROBOT FISCHERTECHNIK
- AMSTRAD 472 VERDE-CASSET 64.900 PTAS.
- AMSTRAD 472 COLOR-CASSET 99.900 PTAS. AMSTRAD RITMAN
- IMPRESORA BROTHER M-1009 48.900 PTAS.
Y

IVA INCLUIDO

VENTA A PLAZOS SIN ENTRADA Centro Comercial Guadalupe. Cira. Canillas, 136 -1 plafifa. Telél.: 2008065.

MADRID.
ATENCION
o : Centro Comercial Ciudad Sto Domingo. Ctra. de Burgos, Km. 28. Telef.:
VALORAMXE ,\;E JSEDFE};\I?C?g R USADO c/ Bordadores, 9, 2.° Ofic. 2. (91)6221289. ALGETE (Madrid) También abirto domingos de 10 2.
. Tel.: (91) 241 81 16
SERVIMOS A TODA ESPANA 28013 MADRID Centro Comercial El Bulevar, La Moralgja. Telé!.: 6541612. ALCOBENDAS (Madrid).

(1 - 222 79 78)

IN D IC E DE ANUNT CIANTTES

LOS PROFESIONALES DE

BAZAR TETUAN 66 MASTER HARD 66
DATA 3 65 MICRO BYTE 67 AMSTRAD
DRO SOFT 2  MICROGESA 66 Programas para:
FERRE Y MORET 32  MICROSOFT HARD 43 - Arquitectos.
INDESCOMP 3, 22, 54, 55  NUEVA IMAGEN 66 - Administracion de Fincas.
INFORMATICA OFITES 23 | Qdeoglubs.

GROTUR 59 POWER 13 1X2, LOTO, etc.
INFOR-OFIC 65, 66 RAM ROM 66 Programas a medida.
MASTER COMPUTER 66  ZAFIRO 61 o Silva, 5 - 4°

Tel.: (91) 242 24 71 - 248 50 88
28013 MADRID



LCE VEICRES PROGRAVIAS
FROHESONALES CH_. MUNDO

PARA AVISTRAD POW 826 Y AVSTRAD CRC €128

MICROSUFT-

MULTIPLAN

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

cables de MULTIPLAN.

PVP: 15.100.- Pts. (+ IVA)

MBASIC INTERPRETER

Reconocido como el estandar mundial de los lenguajes intérpretes

para microordenadores. Facil de aprender y utilizar.

PVP: 15.100.- Pts. (+ IVA)

MBASIC COMPILER

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

espacio.

PVP: 15.100.- Ptas. (+ IVA)

Lenguaje COBOL segin el estandar ANSI, especialmen-

te Gtil para manejar grandes volamenes de datos

PVP: 48.500.- Ptas. (+ IVA)

SE

Flexible programa de ordenacién segin la técnica de la -
insercion binaria, utilizable independientemente o inclui-

ble en programas escritos en MS COBOL.

PVP: 15.100.- Ptas. (+ IVA)

B nRGach

N\

MS-FORTRAN COMPILER

El lenguaje mas utilizado en aplicaciones cinetificas y de ingenieria,

es una potente implementacion del ANSI-FORTRAN X3.9

PVP: 24.900.- Pias. (+ IVA)

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

PVP: 12.000.- Ptas. (+ IVA)

A AshtonTate

VidM
El Generador de Programa excelencia. Permite crear bases de
datos relacionados a partir idos sencillos y sin requerir co-
nocimientos de programacic ilicaciones de dBASE Il son in-
contables y cada usuario pi de desarrollar las que mejor se adap-
ten a sus necesidades: fiche >Y mailings, contabilidades, néminas,
control de.sostes. s afiw,i OWacén, fecturgaon,'étc. Ampliomen-

te acreditado como uno de los programas mas Gtiles y recomenda-
bles de cuantos existen para microordenadores. Manual en coste-

PVP: 17.800.- Ptas. (+ IVA)

H DIGITAL
RESEARCH

The creators of CPM "
DR. DRAW

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

usuario

PVP: 15.100.- Pts. (+ IVA)

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

flexibilidad de creacion y edicion

PVP: 15.100.- Ptas. (+ IVA)

AL MT+

El mas rapido PASCAL existente con implementacion completa del
estandar I1SO. Un compilador de codigo nativo que genera en for-

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

PVP: 15.100.- Ptas. (+ IVA)

Version mejorada del clasico lenguaje CBASIC, con mayor veloci-
dad de ejecucién y altamente flexible disefiado especialmente para
el desarrollo de programas de gestion. Incluye el linker LK-80, que
cambia la salida del compilador con la rutinas de biblioteca y per-

mite el encadenamiento de médulos

PVP: 15.100.- Ptas. (+ IVA)



SI JUEGAS CON SPINDIZZY
iPREMIO SEGURO!

... Solo con escribirnos diciendo cuantos segundos te descuentan cuando la peonza cae al vacio.
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EN TIENDAS ESPECIALIZADAS V GRANDES ALMACENES. 0 DIRECTAMENTE POR CORREO 0 TELEFONO A P RO ElN, SA
Vclaznuez. 10 28001 Madrid Tels (91) 276 22 08/09
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