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es muy sencillo.

Basta mover la flecha mediante el raton 0 Trl
y elegir laopcién que usted desea.

Asi de SIMPLE.

SELECC'ONE el grupo de documentos con el
que usted va a trabajar. Lleve la flecha sobre la car-

(suministrado con el equipo) le muestra las carpetas
peta elegida y PULSE el boton del ratén.

que contienen los documentos que necesita en su

trabajo.

Y PODRA DISPONI
QUE NE

MESA DE TRABAJO

Ante usted aparecen, cuando lo precise, los ele-
mentos necesarios para realizar las rutinas diarias:
agenda, calculadora, calendarlo, reloj, block de no- uso, cuando los necesite.

Los programas de GEM le facilitan el disefio selec-
cionando, mediante €l ratén, las herramientas nece-
sarias para cada caso.

Todos los datos que usted precisa, clasificados en
el orden que haya establecido y dispuestos para su

tas...

Traslade a gréficos profesionales el resultado de su
actividad o su negocio. H resumen de sus datos ne-
cesita este complemento ideal.

Realice sus previsiones econdémicas mediante la uti-
lizaciéon de una Hoja de Célculo electrénica. Estima-
ciones, estadisticas, presupuestos... seran efectua-
dos con rapidez y maxima eficacia.

La puesta al dia de los asientos contables de su ac-
tividad o su negocio es posible con la facilidad que
le proporcionara disponer del programa especifico.
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LEER ESTE ANUNCIO,
TE ORDENADOR..

el documento elegido estudiando y TRABAJE comunicandose con el ordenador en
las modificaciones que quiere realizar. castellano mediante la accion del ratén y el teclado,
introduciendo los datos que necesite.

R DEL PROGRAMA
ESITE.

PROCESADOR DE TEXTOS

Combinando la accién del ratén con la introduccion
de datos mediante el teclado, puede resolver sus
presentaciones de escritos, documentos, cartas...

YA LO SABE

ASI SU NEGOCIO NO SE' LE ESCAPARA
DE LAS MANOS.
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Barbarian: El juego que hace furor en
Inglaterra y ERBE se ha apresurado a
traer a Espafia. No s6lo la caréatula te
sorprendera.

Pag. 29.

Don Quijote de Dinamic: Una aventura
integramente espafiola. Sigue desde
la pantalla de tu Amstrad las
visicitudes de dos espafioles
universales: Don Quijote y Sancho
Panza.

Pag. 10.
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Contabilidad Plus y
Facturacién Plus son dos
programas integrados de

MEGSOFT que
constituyen una aplicacion
de extraordinaria potencia

para el PCW.

Pag. 62.

La gran noticia:
Indescomp comercializara
en Espafia, a partir del
préximo mes de
septiembre, el nuevo
Amstrad PC-1640 ECD.

Este nuevo sistema de
codificacién nos servira de
ahora en adelante para
indicar el modelo o modelos
Amstrad a los cuales va
enfocado cada articulo de
Tu Micro Amstrad.

ruM/cfio
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NUEVOS PROGRAMAS DE
GROTUR

mercado dos nuevos programas:

Contabilidad-libros IVA y Médicos
(especialidades).

B primero de ellos, presenta la prin-
cipal caracteristica de no necesitar nin-
guna modificacion del programa ante
los posibles cambios legislativos. In-
cluso los valores del IVA se pueden
modificar desde el teclado. Su precio
es de 26.600 + IVA.

Con el programa Médicos de esta
mismafirma, se puede mantener el his-
torial completo de los pacientes, con la
posibilidad de extraer estadisticas por
enfermedades. Permite tener un fichero
de medicamentos o de bibliografia, e
incluso llevar la contabilidad. Todo a
47.900 ptas. + IVA.

I nformatica GROTUR ha lanzado al

BARCELONA 92 Y LA
INFORMATICA

a celebraciéon en 1992 de la Olim-
piada de Barcelona, supondra
una importante prueba para las

EL PERSONAL SYSTEM/2
DE IBM

on este nombre, IBM ha lanzado

‘ una nueva gama de ordenado-
res personales, que aparente-
mente, son mas dificiles de «clonizar».
En total, han salido al mercado cuatro
modelos en ocho versiones. Como ca-
racteristicas destacables se encuentra
su incompatibilidad con otras marcas,
adaptacion a 11 lenguajes distintos por
medio de claves, su mayor potencia y
el nuevo estandar de unidad de disco
de 3,5 pulgadas. Por otro lado, se ha
anunciado una reduccién de precios
de los antiguos modelos, como ya se
lleva haciendo en Europa desde hace
algun tiempo, para liquidar existencias.
En otro orden de cosas, los creado-
res de software ya estan preparando
productos para el nuevo IBM. Asi, Digi-
tal Research esta adaptando toda la

tecnologias de la informacion en Espa-
fia. Con esta idea, se ha creado el
proyecto BIT'92, Barcelona Informatica
y Telecomunicaciones 1992, cuyo fin
es planificar las necesidades de la
Olimpiada en estos campos. E objetivo
fundamental de este proyecto es de-
mostrar que Barcelona puede asumir
la celebracion de unos juegos Olimpi-
cos, garantizando las comunicaciones
y servicios informaticos.

H proyecto ha sido patrocinado por
la Direccion General deCorreosyTele-
comunicaciones, Direccion General de
Electrénica e Informética, Compaifiia
Telefénica Nacional de Espafay Ayun-
tamiento de Barcelona, entre otros.

NUEVO SPECTRUM

osiblemente cuando este nUmero
salga a la luz, ya haya aparecido
oficialmente el nuevo Spectrum +
3. Como su propio nombre indica, es
una ampliacion del anterior modelo, el
+2. Sus caracteristicas son:
— Unidad de disco incorporada de
3,5 pulgadas, con unos 170Kb una vez

gama del GEM, y Micropro esta ha-
ciendo lo mismo con el famoso Word-
Star. Parece que dentro de poco ten-

formateados. Esta unidad se sitda al la-
do del teclado, como en los CPC 6128,
utilizando el msimo modelo de disque-
te.

— Conexion para una segunda uni-
dad, que, segun dicen las malas len-
guas, puede ser la habitual en los AMS-
TRAD.

— Interface Centronics para impre-
sora y serie.

— Ampliacion de BASIC, para ma-
nejar el disco, y con posibilidad de en-
viar codigos de control a la impresora.

Otra novedad de Spectrum a la vista,
que, cada vez se parece mas a los
AMSTRAD, aunque mas destinado a
los juegos.

MATRIMONIO RPAY
CENEC

ENEC Servicios, S.A. se ha he-
‘ cho cargo de la distribucién na-

cional de los productos RPA que
incluye desde software educativo hasta
aplicaciones de gestion, como contabi-
lidades, facturaciones, video clubs,
gestiones integradas...

dremos una nueva gama de ordenado-
res personales y compatibles, si es que
es posible, siguiendo la linea de IBM.



TERTULIAS
INFORMATICAS
AMSTRAD

de los productos AMSTRAD, organi-
za desde el pasado mes de junio
una serie de tertulias para periodistas

I ndescomp, distribuidor en Espafia

LOS DISCOS DEL PC

| AMSTRAD PC se comercializa

en dos versiones con disco duro,

dependiendo del monitor (color o
monocromo). Estos modelos incorpo-
ran ya en el disco duro los sistemas
operativos MSDOS, GEM y DOSPLUS,
ademas se suministra con un quinto
disco con las utilidades correspon-
dientes.

En caso de que el usuario decida por
su cuenta instalar el disco duro, Indes-
comp proporciona el manual de Insta-
lacion y el quinto disquete a un precio
de 3.000 ptas. mas IVA, aunque no se
hace responsable en caso de que no
funcionen todas las utilidades, ni, por
supuesto, de la garantia del disco duro.

Siguiendo con el tema, Indescomp
comercializa un Disco Tarjeta de 20 Mb
con un tiempo medio de acceso de 80
ms. Puede funcionar con dos disquetes
y su precio es de 109.000 ptas. + IVA.

Por dltimo, si se desea instalar una
segunda unidad de disco, se puede
hacer ya a un precio de 32.000 ptas. +
IVA afiadiéndole 3.000 ptas. de instala-
cion en un Servicio Oficial de Indes-
comp, para no invalidar la garantia.

HITS COLLECTION | DE
SERMA

erma anuncia el lanzamiento de

su paquete de software de juegos

Hits Collection |, en campafia con
Galerias Preciados y el programa Sa-
bado Chip de la COPE. Uno de los
atractivos de este paquete es su precio:
1.100 ptas. (cinta) y 2.300 (disco).

especializados en informéatica. Estas
tienen lugar una vez al mes y su objeti-
vo es simplemente la reunion entre dis-
tintas personas del sector para tratar
sobre temas profesionales.

Unagran ideaque contribuird sindu-
da a una mejor y mas amplia informa-
cion de la prensa técnica, que repercu-
tira en un aumento en la cantidad y cali-
dad de los datos ofrecidos a sus lecto-
res.

AMSTRAD LANZA UN
NUEVO PC

mstrad sigue con su politica ha-
A bitual: cuando apenas si han
transcurrido unos meses desde

su Ultimo lanzamiento, ya se ha produ-
cido uno nuevo. Se trata de otro PC

ruM/cfio
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cuyo destinatario estda siendo actual-
mente el exigente publico U.S.A.

La presentacién de este nuevo mo-
delo tuvo lugar el pasado dia 14 de julio
en el Salén Real del Hotel Ritz, digno
marco para tan esperada noticia. En-
contraremos informacion mas com-
pleta sobre el acto y su protagonista en
las paginas de nuestro periddico
USUARIO PC, de este mismo ndmero.
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AMPLIACION PARA EL
PCW

0s usuarios de un PCW 8256 pue-

den transformarlo ahora en un

8512 con el kit de ampliaciéon
AMS-114, que consta, como era de su-
poner, de 256 Kb de memoria RAM y
una segunda unidad de disco de 1 Mb,
gue se reducen a 720 Kb formateados.
Su precio es de 30.000 ptas. + IVA, mas
5.000 ptas. de instalaciéon por un Servi:
ci6 Técnico Oficial, por aquello de la
garantia.

EL RASTRO

sotros, y por tanto, quiere servir también de amigo comun
entre todos sus lectores. A través de estas paginas de RAS-
TRO, deseamos crear una corriente de informacion y contactos
que amplien el mercado y la cohesion de la gran familia AMSTRAD:
pero eso s, cuidadito con los piratas, que no van a ser bienvenidos...

T U MICRO AMSTRAD es una publicacién abierta atodos no-

' Tarjeta de anunciante

ERBE DISTRIBUIRA EPYX EN
ESPANA

na buena noticia para todos los
l 'amantes del software de cali-
dad: a partir del presente mes
de septiembre, Erbe se hace cargo de
la distribucion de los productos de la
prestigiosa firma americana EPYX. Este
acuerdo asegura el suministro y distri-
buciéon al mercado espafiol de unos
productos cuya gran calidad viene
avalada por la prestigiosa firma nortea-
mericana.

GRAFICOS DE
MICROMOUSE

asi al cierre de nuestra edicién

nos llega de Micromouse infor-

macion relativa al lanzamiento
de un excelente programa de gréficos,
que presenta la original caracteristica
de poder confeccionar dichos graficos
a partir de datos proporcionados por
programas que no implementan esta
opcion.

Nos referimos al programa GRAPH-
IN-THE-BOX, creado por la empresa
sueca IDE’' DATA,-que permite a los
usuarios crear, revisary modificar grafi-
cos muy rapidamente, mientras traba-
jan con cualquier otro programa. De
hecho, es el primer programa de grafi-
cos que reside en memoria y que coe-
xiste con el programa que se esta utili-
zando. Oculto en memoria hasta que se
le necesita, se puede activar con tan
so6lo dos pulsaciones. Con las teclas de
movimiento del cursor, el usuario pue-
de resaltar la informacién que desea
representar en forma gréfica y a partir
de los datos, crear una gran cantidad

Afiadamos también que esta es la gran oportunidad que esta-
ban esperando los clubs de usuarios; ¢qué tal si canalizais atra-
vés de nosotros la informacion sobre vuestras actividades? Se-

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.

womere VU UL LI C 0T

preccion ¢ oo LA 0]

LOCALIDAD 10 1O

c Ll

TELEFONO (si tienes)

LI i |

TEXTO DEL ANUNCIO:

O |

guro que son de gran interés para muchos lectores, y su difusién
a nivel nacional, pi “ede animar a muchos a emprender iniciativas
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

gue se solicitan en la tarjeta adjunta, de for-
ma bien clara, utilizando letras mayusculas,
y que por su texto no supongan la difusion
de una actividad de pirateria de software.

Si no queréis recortar la revista para en-
viar latarjeta, podéis hacer una fotocopia, y
en caso de que por motivos excepcionales,
el texto que pretendéis publicar tenga una
mayor longitud que la maxima establecida
en este apartado, podéis remitirlo escrito en
un papel, junto con latarjeta, en la cual sélo
figuraran en este caso el resto de los datos.
Ahora bien, escribid con letra muy, muy cla-
ra, y si es posible a maquina.

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

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



de graficos y diagramas circulares, a
los pocos segundos de iniciar el pro-
grama. Los gréaficos se pueden grabar
en memoria o imprimir mientras que el
usuario permanece en el programa ori-
ginal.

GRAPH-IN-THE-BOX soporta 11 ti-
pos diferentes de gréficos, graficos
mezclados, 10 tramas de relleno, 10 ti-
pos de linea, 16 colores y sectores cir-
culares expandidos. Funciona con
CGA, EGA, IRMA y un gran nimero de
impresoras y plotters. También se pue-
de utilizar en equipos sin tarjeta grafica,
enviando la salida directamente a la
impresora. Existe otra version OEM de
GRAPH-IN-THE-BOX para casas de
software, que permite incorporar todas
las posibilidades graficas de GRAPH-
IN-THE-BOX a cualquier programa es-
crito en TURBO-PASCAL, BASIC, IBM-
PASCAL o Microsoft C. Por otra parte,
como GRAPH-IN-THE-BOX no produ-
ce avance de papel antes o después de
la impresion, resulta ideal para insertar
graficos en documentos ya escritos.

Las mas de 650.000 copias vendidas
en US.A. durante 1986 funcionando
sobre IBM PC/XT/AT, 3270 PC, PC
Convertible, PC Jr., Personal System/2
y equipos compatibles con los mismos,
hablan por si solas de la potencia y
sencillez de este programa, comerciali-
zado en exclusiva por Micromouse,
S.A. por 30.000 ptas. Para mas informa-
cion, podemos dirigirnos a:

Micromouse, S.A.
C/ Ferraz, 66, 1° B
28000 MADRID
Tel.: (91) 247 37 03.

ENHORABUENA A LOS
GANADORES

ste mes los ganadores de una
suscripciéon por seis meses a
nuestra revista TU MICRO AMS-
TRAD, por la ayuda prestada en la con-
feccion de la seccion EN LA CUMBRE,
han sido los siguientes lectores:
Antonio M. Pérez Camacho, de Vélez
(Malaga).
Guillermo Ruiz Crespo, de Valencia.
Angel Trigo, de Barcelona.
José Manuel Fernandez Campafia,
de Osuna (Sevilla).

DIRECCION DE SOFTWARE
DE BASE

n nuestro articulo del pasado nu-
mero de verano sobre el magnifi-
co paquete de Software de Base
LOGO-SB, un lamentable error de im-
prenta nos ha llevado a facilitar equivo-
cadamente la direccion de dicha em-
presa; pongamosle remedio:
SOFTWARE DE BASE
C/ Antonio Cavero, 39
28043 MADRID
Tel.: (91) 759 54 51

NOVEDADES D.S.E.

.S.E. distribuidora en Espafia de
Dlas impresoras Newprint y C.

Itoh y del ordenador personal
Bondwell, ha lanzado al mercado va-
rias novedades:

Impresoras C. ITOH: Dos modelos,
C310y C315 (80 columnas, 300 cps y
132 columnas, 300 cps respectivamen-
te), dando lugar a ocho versiones en to-
tal, dotadas de interface paralelo y se-
rie; con software propio C.ITOH o com-
patibles IBM. Caracteristicas comu-
nes a todas son:

- Buffer de 10 Kb.

- RAM no volatil.

- Letra alta calidad (NLQ).

H precio de la C310 es de 134.900

Miguel Mufioz Bara, de Sevilla.

José Fernandez Vizoso, de Vivero
(Lugo).

Marcos Martinez Hernandez, de Je-
rez de la Frontera (Cadiz).

Olga Alonso Gonzalez, de Vigo (Pon-
tevedra).

J. A. Bernal, de la Floresta (Barcelo-
na).

José Solé Busquet, de Zaragoza.

Y el ganador de este mes por su res-
pusta acertada al concurso de Puchoy
Faradio es César de Pablo Fuentes, de
Madrid, a quien le ha correspondido un
magnifico equipo Casio, constituido
por una calculadora de bolsillo y un re-
loj digital.

ruM/cfio
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ptas. y el de la C315 de 169.900 ptas.
(afiadiendo el correspondiente IVA).

Impresoras Newprint: Se lanza al
mercado un nuevo modelo, la CPB-
80EX, al precio de 39.900 ptas., que
presenta las siguientes caracteristicas:

- 135 cps.

— 80 columnas.

- Letra alta calidad (NLQ).

— Buffer de 8K.

— Traccion vy friccion.

- Compatible IBM.

Asimismo, D.S.E. importara los nue-
vos ordenadores BONDWELL, impre-
soras, plotters, scanners, software, etc...
Por Gltimo, comunicar su nuevo teléfo-
no: (91) 571 52 00.
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DON QUIJOTE
La aventura.

En un lugar de tu Amstrad, de cuyo nombre no quiero acordarme...

ncontrabase Don Quijote en su
cuarto de trabajo, no sabiendo el
buen hidalgo qué ordenador co-
nectar, cuando en esto, desde fuera, la
puerta oyo golpear: «Sera mi fiel San-
cho Panza, que tras realizar el progra-
ma que le encomendé, sin duda habra
pasado a comprar el TU MICRO AMS-
TRAD del mes».
Bajo el umbral de la puerta aparecié
el bueno de Sancho, con el listado bajo

un brazo y la revista bajo el otro: «Le re-
cuerdo, Don Quijote, no vaya a olvidar-
se della promesa que me fizo vuesa
merced en el dia de ayer, que por pre-
mio a programar, usted me habra de
pagar, mas que una insula, un Ams-
trad».

Non temas, mi amigo Sancho —epli-
c6 Don Quijote—que sin duda tu,micro
tendras, pero ahora permiteme mos-
trarte, y te pido tu opinién, el dltimo pro-

grama Dinamic, que hasta mis manos
lleg6; historia de un loco hidalgo,cuyas
desventuras corren, en la pantalla de
nuestro Amstrad, y en las tierras que pi-
samos, amigo mio te hablo, de nuestra
guerida Mancha.

Tras tan prometedora parrafada,
Sancho le advirtié: «Y fijese Don Quijo-
te, que éste es acompafado por otro
mas loco que él, sin duda ignorando el
pobre la locura de su sefior. Non se ex-



trafie si algin dia, con tanto nimero y
dato, lleguemos a estar tan locos como
el otro o como él, confundiendo nuestra
vida, como si de un juego se tratara».

Non temas de nuevo, mi buen amigo
—eontinu6é el caballero— que si de
aquesta forma fuera, siempre podria-
mos leer, y soluciones encontrar, en
esa revista que traes, sin duda en Tu
Micro Amstrad, que pistas ofrecerd, pa-
ra acabar el juego del mes, que este
namero es, icaspita, qué suerte la nues-
tral, el programa que comenté. Sancho,
amigo, en esta empresa el éxito esta
asegurado, agora non hay mas que es-
perar que el programa esté cargado, y
el final para este juego, llegaréa sin duda
alguna, en menos que canta un gallo.

COMIENZA LA AVENTURA MM

Lo que nos disponemos a narrar a
continuacion, esta basado en el Ultimo
capitulo del Quijote de Don Miguel de

Cervantes, que jamas fue publicado,
pues en su tiempo no fue entendido y
creyése que Don Miguel habia enlo-
guecido, al igual que su personaje. Por
ello, rogamos que lo que van a leer a
continuacién guarden, por siempre, en
celoso secreto.

«Hallabase Don Quijote aburrido por
su casa de Argamasilla de Alba; pue-
blo més viejo aln que los robles que lo
rodean, a menos de diez km de Tome-
lloso, y cinco veces mas alejado de Al-
magro. Non sabiendoquefacerel buen
hidalgo, decidié recogerse a la lectura
en su biblioteca particular. EXAMINO la
ESTANTERIAY eligié un interesante to-
mo de «Aprenda Informatica sin volver-
se loco», motivo por el cual enloquecio.
(LEER LIBRO).

A tal grado lleg6 su locura, que nues-
tro pobre hidalgo decidi6 comprarse
un ordenador. Justo en ese momento
llegaba Sancho, licenciado en Informa-
tica, que habia estado en una exposi-
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cion en un pueblo al nordeste de la
peninsula, el cual le suministré todo ti-
po de propaganda. En uno de los folle-
tos podia leerse: Informéatica El Toboso.
Preguntar por srta. Aldonza Lorenzo.
Avda. Infanta de Micomicona, 2. Tome-
lloso (C. Real).

Habia encontrado el lugar adecua-
do, por lo cual decidi6 bajar a cambiar-
se para ir a realizar la compra. BAJO
por la escalera, pasando por la cocina,
hasta llegar a la habitacion del badl,
donde tras EXAMINARLO encontrd su
armadura de los domingos, que inme-
diatamente se PUSO (PONER ARMA-
DURA).

En la cocina ABRIO la ALACENA
donde estaba la LLAVE de la casa, y la
COGIO. Dejando atras la escalera, se
dirigi6 hasta la sala de estar, donde
guardaba, colgada de la pared, su ES-
PADA, que COGIO, pues pensaba que
habia que impresionar a esos vendedo-
res para que no intentaran engafarle.
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COMIO antes de salir un CURRUS-
CO de pan que habia en el cuarto de
estary, tras ABRIR la PUERTA, sali6 a la
calle. Por alli habia pasado, instantes
antes, el bachiller Sansén Carrasco,
que por orden del alcalde habia redac-
tado un bando, el cual tras fotocopiarlo,
habia sido clavado en todas las pare-
des del pueblo. (LEER EL BANDO).

Decididse Don Quijote por tomar el
camino del ESTE, hasta llegara un bos-
gue repleto de robles. Al norte, con sor-
presa, encontré un manzano repleto de
frutos. Tras MOVER el ARBOL cay6 una
manzana, pero alli la dejo para tomarla
en algin momento de grande necesi-
dad.

Por un camino de setas venenosas
llegé hasta la puerta de una posada, y
LLAMO (LLAMAR PUERTA). No sin an-
tes esperar durante un par de minutos,
un viejo y achaparrado posadero invito
a pasar a nuestro hidalgo. En recepcion
introdujo su nombre en la base de da-
tos de la posada, pero repentinamente
produjose un inesperado corte del flui-
do eléctrico. Afortunadamente, cerca
de alli, junto a la escalera, habia un can-
delabro con una VELA, que COGIO.

SUBIO arriba, con cuidado, por las
escaleras hasta su habitacién, enfrente
ésta de la bodega, detalle que agradoé a
Don Quijote. En la habitacion, encima
de una mesita, hallAbase un recuerdo
de la zona: un MARTILLO de ceramica,
gue reCOGIO. Por la mafiana, y ya re-
puesto, emprendié camino hacia el sur,

al recordar que Tomelloso encontraba-
se en direccion contraria a la que habia
tomado.

Volvié de nuevo por su pueblo, no sin
antes reCOGER, de paso por su casa,
una muestra de madera de su escalera,
un ESCALON. Esto era necesario para
cruzar el acantilado, que habia necesa-
riamente que atravesar camino de To-
melloso. Andando hasta el sur del pue-
blo, llegé hasta el inmenso campo de la
Mancha, desde donde podia avistarse
una venta al oeste.

Antes de ir hasta alli a preguntar el

an orcha t% abriradan el paso hacia el
0] y
o ormjtorlo ste. Una cama ,domina
a tacion edes retornar al este.
mg pued S o servar <iue hay un
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camino, que ya habia olvidado de nue-
vo el bueno de nuestro hidalgo, se in-
trodujo al oeste de la dltima calle del
pueblo, llegando hasta un pequefio
acantilado donde DEJO el TABLON.
Pasando éste se encontraba tan sélo
un triste pedrusco. Estuvo a punto de
dejarlo alli, cuando un oscuro presenti-
miento sobrevino a su cabeza: «Si no
me llevo este pedrusco, no podré coger
la botella que hay en un muro, cerca de
la posada, ni llenarla del vino que nece-
sito para preparar el balsamo de Fiera-
bras que es necesario para curarme en
la pr6xima parte del juego, donde me
pego un batacazo nada mas empezar».

Hundido en estos pensamientos, lle-
g6 nuestro hidalgo hasta unaventaque
hallabase al suroeste de Argamasilla.
Al verle entrar, el ventero salié a su en-
cuentro: «¢ Habitacién con o sin televi-
sor en color?» Y Don Quijote respon-
didle que tan so6lo buscaba un poco de
vino con el que remojar su seco gazna-
te, a lo cual replicéle el buen ventero:
«Vino no tenemos, pero como no te
vayas al patio avelar armas, no acabas
el juego en la vida».

Ante tan rotunda respuesta, dirigidse
hasta alli, no sin antes ARREGLAR la
PUERTA de entrada hasta éste. Alli, por
la espalda y a traicion, atrap6 una galli-
na que sirviole de cena. (COMER GA-
LLINA). Estuvo VELANDO ARMAS has-
ta que recordd por casualidad, al escu-
char al hijo del ventero jugar a los Star
Raiders en el CPC, que él habia salido
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tic compras, o a menos eso creia.

Y alli iba, espada en ristre, enfunda-
do en su armadura, camino de Tome-
lloso a comprar su primer ordenador.
Por el camino encontré el regular To-
melloso-Almagro-Tomelloso, que le lle-
vo de nuevo hasta la posada. De cami-
no alargé el brazo por laventanilla para
recoger la manzana que habia dejado
en el suelo anteriormente. Al oeste de la
posada encontré un muro. Llevado por
la curiosidad, DEJO el PFDRIJSCO, SU-

capino de carros en el e
’\turic% I-P:%u:g.;ogsua?da? EV pueblo
Desd este fug de Ia ancha Ruedes
ver hacra e ste un molino. camino
>m ** SUr A

BIO al PEDRUSCO, ESCALO el MURO
v encontré una botella de buen vino
manchego, pero del bueno bueno, de
ese que no hay mas que en la Mancha,
de aquel qu... pero vacia. (COGER BO-
TELLA).

Desilusionado entré en la posada, no
sin antes LLAMAR a la PUERTA, y SU-
BIO a su habitacién. De repente recor-
do que frente a él se encontraba la bo-
dega, asi pues, botella en mano, reco-
rri6 el pasillo de puntillas, abrié la puer-
ta y comenzé a hacer una pequefia
brecha en uno de los odres que habia
colgados de la pared. En esto que llegd
el posadero, que en viendo a Don Qui-
jote, le gritd con voz furiosa: «Asi no, zo-
penco, lo que tienes que hacer es LU-
CHAR CONTRA LOS ODRES, que note
enteras de nada».

Y asf fue, de esta manera llenése la
botella de Don Quijote, que raudo y ve-
loz, por indicacién del posadero, corrié
hasta el campo al sur de su pueblo,
donde se encontraba un manso reba-
flo de ovejas. Preguntole al pastor si
por aqui iba bien para Tomelloso, a lo
cual le respondid: «Siga todo recto, pe-
ro antes LUCHE un poco CONTRA mis
OVEJAS, porque si no, no va a llegar a
ninguna parte». «Mas no se pase»,
aclaré.

LA SEGUNDA
PARTE

El camino del este estaba bloqueado
por las ovejas, asi que Don Quijote se
dirigi6 hacia el oeste, donde tropezé
con un pedrusco parecido al de hace
unos parrafos, con tan malafortunaque
cayo de bruces, como ya habia presen-
tido. Cada vez que se resentia de la cai-
da, DORMIA un rato para calmar el
fuerte dolor.

En el lugar de los hechos, cerca de
un carro, después de DORMIR, pudo
encontrar un camino hacia el sur, lle-
gando hasta la puerta de un molino de
viento. El camino exacto recorrido por
él, fue: SUR, ESTE, SUR, SUR, OESTE,
OESTE, SUR, OESTE, NORTE, NORTE.
Alli, ENTRO en el MOLINO CUIDADO-
SAMENTE, para no ser guillotinado por
una de las aspas. Dentro encontré unos
sacos que contenian sal (que COGIO)
y, en una estanteria, una barra de pan
(que COMIO).



Dej6 la espada al salir del molino, y
dirigiése al norte a recoger una pala
que encontrdbase alli. De buena tinta
sabia que para hacer el balsamo de
Fierabras tendria que desenterrar el
caldero que habia en una cueva al nor-
deste de la zona. Pala en mano, bajo
hasta el pueblo de Almagro, donde se
acerco a preguntar en la barberia el ca-
mino hacia Tomelloso. Entr6 CANTAN-
DO el buen hidalgo, y sin ningln escru-
pulo, ni tiempo para reaccion cualquie-
ra, el barbero afeitéle y una bacia dejo-
le.

Aquella bacia recordéle al buen hi-
dalgo un viejo y tonto libro que leyo ya
hace unos lustros, que contaba las an-
danzas de un caballero sin juicio, en el
cual tomo6 por yelmo una bacia de bar-
bero. Asi que, COGIO la BACIA y se la
PUSO.

Al pasar por el bosque (realizando
un camino N, N, N, E, E, N) recogi6é unas
BELLOTAS que habia por el suelo, y se
las COMIO. Al norte encontrdé de una
cueva, que era custodiada por un leén,
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que huyo6 aterrorizado cuando Don
Quijote empezd a CANTAR. Dentro de
la cueva CAVO hasta descubrir un gran

caldero, donde ECFIO la SALY el VINO.
DEJO la PALA y la BOTELLA TRANS-
PARENTE para aligerar peso y se diri-
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gi6 porel 0, S, E, N. Aqui se encontraba
un clavo, que reCOGIO, pues puestos a
recoger vya...

Al sur encontré un naranjo, ESCALO-
le y reCOGIO una RAMITA que sin du-'
da le serviria para cualquier cosa, me-
nos para comprar el ordenador por el
que salio de su tranquila casa. BAJO, y
al oeste encontré un lugar donde reali-
zar un pequefio descanso: una posa-
da. El posadero, al ver un hombre con
armadura y una bacia a la cabeza, arro-
jése por una de las ventanas laterales,
dejando la entrada libre.

Entré Don Quijote en una habitacion
que tenia las sdbanas de la cama enci-
ma de una silla. Empez6 a HACER la
CAMA, cuando algo cay¢ al suelo, una
llave, que reCOGIO. Colocando un foco
de cara al morbundo posadero, éste
confeso que la llave pertenecia a la ha-
bitacion donde se encontraba uno de
los ingredientes del balsamo de Fiera-
bras. Se trasladé en taxi hasta la Ultima
de las calles de Almagro y ABRIO la
PUERTA, pero antes, por el camino, al
N, E N, de la Plaza Mayor, reCOGIO
otro de los ingredientes: un poco de ro-
mero.

Dentro de la casa, con el clavo,
ABRIO un ARMARIO donde habia un
buen trozo de bacalao, y COMIO. Des-
pués de DEJAR el clavo y la bacia, CO-
GIO el aceite y puso rumbo a la cueva.
Alli no canto, pues despertaria al bueno
del leén, y entré en la cueva. ECHO el
ACEITE, ECHO el ROMERO, y REMO-
VIO el BALSAMO con la ramita, sin oli-
darse de ECHARLA.

B balsamo estaba preparado, y des-
pués de BEBERLO desaparecieron to-

amino
aen e* e_
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Pue es

dos sus dolores. Recuperabase el hi-
dalgo, cuando escuchd a un anciano
refunfufiar: «Esos malditos crios han
vuelto a cambiar el cartel de Tomelloso
por el de Almagro». Efectivamente, por
fin habia conseguido llegar hasta alli, y
ya le habian extrafiado todos esos apa-
ratos, que producian unos sonidos muy
raros, que habia en la casa donde en-
contré el aceite.

Regreso hasta alliy encontro el orde-
nador que siempre habia buscado, uno
de esos con doble pletina y ecualiza-
dor. Ahora, en su cuarto de estudio, lo
tiene instalado en una esquina de la ha-
bitacion, quiza algun dia sepa entender
cémo funciona, pero mientras tanto,
suele leerse algun libro de caballerias,
a los que por cierto, estd tomando una
preocupante aficion desde hace tiem-

po.
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Nombre: Don Quijote. La aventura
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Soporte: CASETE Y DISCO
Modelo: 464, 472, 664 y 6128

COMO MORIR BIEN Y MEJOR

Para morir en la primera parte del
juego nada mejor que:

— Comer un seta venenosa.

— Mover el manzano dos veces o
escalarlo.

— Velar las armas sin vela o dormir
mientras tanto.

— Luchar dos veces con las ovejas.

— Caer en la laguna de Ruidera.

— Abrir la alacena sin armadura.

— No comer o entrar en la ventana
de la primera pantalla.

Y en la segunda parte:

— Entrar en el molino sin cuidado o
luchar contra él.

— Escalar cualquier arbol que no
sea el naranjo.

— Moverse sin bajar del naranjo.

— Golpear cualquier arbol.

— Cantarle dos veces al ledn.

— Luchar contra los monjes.

Y LA CLAVE SECRETA ES

En efecto, para pasar de una fase a
otra hemos de introducir en la segunda,
la clave que se nos proporcionara al fi-
nalizar la primera. No os la diremos di-
rectamente, seria demasiado facil, pero
para no quedarnos en suspense, aqui
latenemos en cuatro idiomas distintos:

— DER SINNREICH RITTER

— THE INGENIOUS NOBLE

— LE INGENIEUX HIDALGO

— IL INGEGNOSO NOBILE

Y el que de tan poliglota pista, no
haya deducido a estas horas la clave
secreta, ni el EL, ni INGENIOSO, ni HI-
DALGO.
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FUENTES DE
INFORMACION

DIGNAS DE CREDITO

Las instrucciones de entrada de datos son
fundamentales en el desarrollo de aplicaciones.
Las rutinas que se encargan de gestionar este
area de los programas, en multitud de
ocasiones, se dejan
en el olvido, en
especial las
destinadas a
depurar las
informaciones del

rcpec \

teclado.

Tratamientos de
cadenas en los
BASIC Amstrad

uando se trata de conseguir un
‘ optimo resultado en las entradas

de datos, mas nos vale olvidar
las limitadas posibilidades del sufrido
INPUT, y pensar en la eficacia que nos
brindan las funciones de tratamiento
de cadenas incluidas en el BASIC. Vea-
mos el comportamiento en este sentido
de los diferentes intérpretes BASIC so-
portados por los modelos Amstrad.

TRATAMIENTO DE CADENAS

Las funciones de tratamiento de ca-
denas de que dispone BASIC, determi-
nan una de las caracteristicas mas po-
tentes del popular intérprete. En reali-
dad, a las funciones presentes, cabe
afladir un operador (+) encargado de
realizar la concatenacion (union) de ca-
denas alfanuméricas.

En primer lugar, estableceremos la
diferencia existente entre los términos
funcién y argumento. Una funcion
transforma un valor en otro y cuando
mencionamos la palabra «valor», no nos
limitamos al campo numérico, puesto
que los valores pueden ser también al-
fabéticos. La cantidad sobre la cual
opera lafuncion es lo que se denomina
argumento.



En todas las fundones de BASIC, el
argumento se encierra entre parénte-
sis, siguiendo de esta forma todas ellas,
el mismo esquema sintactico.

EL CODIGO ASCII

Bl cédigo ASCIl (American Standard
Code for Information Interchange, Cé-
digo Americano Estandar para el Inter-
cambio de Informacion) es la norma
habitualmente aceptada en la mayoria
de ordenadores. A cada caracter repre-

sentable por el ordenador, le corres-
ponde un namero, que es precisamen-
te su coédigo ASCIL.

Existen dos funciones relacionadas
con este cddigo. En primer lugar ASC
(arg), y por otra parte, su inversa, CHR$
(arg), donde arg seré de ahora en ade-
lante abreviatura de argumento. B ar-
gumento de la primera es cualquier cade-
na alfanumérica, bien escrita tras el pri-

mer paréntesis entre comillas o inclui-
da en una variable de este tipo.

Por ejemplo, PRINT ASC (“Ejemplo”)
0 PRINT ASC (X$), suponiendo que
previamente hayamos definido X$=
“Ejemplo”, conducen a idéntico resul-
tado (69) que es codigo asociado con
la letra E De esta manera, con una sen-
cilla instruccion, es posible limitar ante
una entrada de datos, el campo de res-
puestas que le estan permitidos al
usuario de un programa:
200 X$=INKEY$
210 WHILE INKEY$="":WEND
220 IF ASC(X$)<65 OR ASC
(X$)>77 THEN 200
230 .. evaluar la respuesta...

La linea 220 se encarga de aceptar
como respuesta correcta solamente las

letras mayusculas comprendidas entre
laAylaM

La funcion CHR$ (arg) precisa de un
argumento numérico para su correcto
funcionamiento. Su misién es producir
el caracter asociado con tal cédigo, es
decir, PRINT CHR$(69) da como resul-
tado E En latabla adjunta estan recogi-
dos los caracteres y codigos ASCII
asociados entre el 32 y el 126, comu-
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nes en los ordenadores Amstrad. Los
situados por debajo o por encima, se
emplean como caracteres de control o
graficos y varian de unos a otros mode-
los.

COMO MEDIR UNA CADENA*

Como todo es posible en BASIC,
también lo es calcular el nimero de ca-
racteres que componen una determi-
nada cadena. Lafuncién encargada de
llevar a cabo esta labor es LEN. Su ar-
gumento naturalmente, debe ser una
serie de caracteres o una variable pre-
viamente definida que los contenga.
Por ejemplo, la instruccion PRINT LEN
(“ABCDEFG”), da como resultado 7.
Obviamente, si antes hemos introduci-
do estas letras en la variable X$ (X$=
“ABCDFEGH”), PRINT LEN (X$) infor-
ma, igualmente que 7 es la longitud de
dicha variable.

Solamente existe un caso en el que
lafunciéon LEN da cero como resultado;
es cuando la hacemos operar sobre la
cadena vacia (X$="":PRINT LEN (X$)).

Es importante recordar que no es po-
sible averiguar directamente la longi-
tud de un valor numérico, para lo cual
deberemos recurrir previamente a otra
funcién que mas adelante veremos.
Cualquier intento de saltarse esta nor-
ma recibird la respuesta del sistema
Type mismatch (Incongruencia de ti-
pos, en el PC).

CONVERSIONES

En ocasiones, durante el desarrollo
de un programa, resulta interesante
transformar un determinado valor nu-
mérico en una cadena de caracteres o
viceversa. En tales circunstancias dos
funciones de BASIC, STR$ y VAL, se
encargan de todo el trabajo.

La primera convierte un valor numé-
rico en una cadena de caracteres, por
lo que el argumento sobre el cual actia
debe ser numérico. Por ejemplo, si la
variable X vale 999, la instrucciéon, X$=
STR$(X) asigna a X$ el valor “999".
Aunque aparentemente el valor no
haya sufrido cambio, lo cierto es que
ahora los digitos que integran la cade-
na son considerados como un caracter
alfabético cualquiera, y almacenados
como tal en la memoria. Asi, es posible
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operar sobre él con funciones tipicas
de cadena, como por ejemplo la medi-
cion de longitud.

El paso inverso también es posible
llevarlo a cabo, es decir, PRINT VAL
(X$) o PRINT VAL (“999"), producen co-
mo resultado 999.

En este sentido, es conveniente pre-
cisar que la funcidon VAL en los CPC y
PCW generaré el valor 0 si el primer ca-
racter de la cadena no es un digito nu-
mérico, o tomara el valor numérico
congruente, considerado desde el pri-
mer caracter de la cadena. Asi por
ejemplo, el VAL de “—12p56” dara co-
mo resultado —0.12.

Por contra, Locomotive BASIC 2 de
PC, s6lo admitirA cadenas numéricas
enteramente evaluables, pues en caso
de apreciar cualquier deficiencia, por
minima que ésta sea, se producira la
emisiéon del mensaje Fracaso de VAL.

EXTRACCION DE SUBCADENAS

Otra de las posibles aplicaciones que
las funciones BASIC facilitan es la ex-
traccion de caracteres del interior de
una determinada cadena. Laverdad es
que en este terreno, el intérprete se
muestra de lo mas flexible y versétil, ya
que contempla mediante tres diferen-
tes funciones, todas las opciones que
al usuario se le puedan plantear: ex,
traccion por laderecha, por la izquien
0 de los situados en las posiciones
centrales.

La funcidon LEFT$ precisa de dos ar-
gumentos separados por una coma. H
primero es la cadena de caracterj
bre la cual actuar, mientras q
gundo, es el numerckde ésto?

zando por la izquierda a extraer.

Supongamos definida la variable
A$="TU MICRO AMSTRAD?". Si ejecu-
tamos la instruccion B$=LEFT$(A$,8),
el ordenador asigna a la variable B$ la
cadena “TU MICRO”

RIGHT$ actlia de forma idéntica, con
la diferencia de comenzar la cuenta por
la derecha. Si mantenemos que A$ al-
macena el nombre de nuestra revista,
la instruccion C$=RIGEIT$(A$,7) se en-
carga de introducir en C$ la cadena
“AMSTRAD".

Por dltimo, nos queda la funcidn
MID$ que funciona como una combi-
nacion de las dos anteriores. En este
caso son precisos tres parametros: la
cadena sobre la cual actuarda la funcion,
la posicidon ocupada por el primer ca-
racter a extraer y la longitud de la sub-

cadena a obtener. Por ejemplo, D$=MI-
D$(A$,5,9) asigna a D$ la cadena
“ICRO AMST".

Existe otra manera de manejar lafun-
cion MID$, consistente, en lugar de ex-
traer, de insertar o mejor dicho, sustituir
algunos caracteres del Interior de una
cadena.

En este caso, es preciso definir la ca-
dena sobre la cual operar, la posicidn
de insercion y el nimero de caracteres
a introducir. Tal expresion se debe
igualar a la variable que vaya a conte-
ner la nueva expresion.

Con el siguiente ejemplo quedaran
claras las cosas:

10 A$="123456789"
20 MID$(A$,4,3)="XXX"
30 PRINT A$

Tras ejecutar las instrucciones ante-
riores, el resultado obtenido sera
“123XXX789"; es decir, a partir de la
cuarta posicion de la cadena A$ se han
sustituido tres caracteres por los situa-
dos tras la igualdad.

EL OPERADOR SUMA (+)

Para terminar, describiremos el fun-
cionamiento del operador (+) cuando
se aplica sobre cadenas de caracteres
en lugar de cantidades numéricas. Su
mision es la de combinar dos cadenas
convirtiéndolas en una Unica.

Supongamos que lavariable A$ vale
«TU MICRO» y que B$ almacena la pa-
labra “AMSTRAD". En estas condicio-
nes la instruccion:

C$=A%$+B$
produce la frase “TU MICROAMS-
TRAD” contenida en C$. Para conse-
guir que quede un espacio en blanco
entre MICRO y AMSTRAD existen va-
rios sistemas. Por ejemplo:

C$=A%$+" "+B$
C$=A$+CHR$(32)+B$
conducen al mismo resultado, puesto
que 32 es el codigo ASCII del espacio

en blanco.

En los listados que acompafan al
articulo, hemos recogido una serie de
rutinas que ponen de manifiesto la im-
portancia que las funciones de trata-
miento de cadenas adquieren durante
el desarrollo de programas. En las
lineas de comienzo de cada una de
ellas estan descritos los parametros de
entrada iniciales, si los hubiera, nece-
sarios para su funcionamiento.



10000

10010 ' -eemeemememees FERNANDO LOPEZ MARTINEZ eeemereeme
10020 ' ————- CARLOS DE LA OSSA VILLACANAS -em
L0 RIS L — COMPROBACION DE FECHA - —
10040 CPC/PCU (c)TU MICRO AMSTRAD 1987 —
10050

10060

10070 ' ANTES DE ACCEDER A ESTA SUBRUTINA
10080 ' SE DEBEN EJECUTAR LAS INSTRUCCIONES
10090 ' DIM A(12):FOR 1=1 TO 12:READ A(I):NEXT
10100 ' DATA 31,29,31,30,31,30,31,31,30,31,30,
31

10110

10120

10130 ' CONDICIONES DE ENTRADA

10140 ' Z$->FECHA EN EL FORMATO DDMMAA

10150

10160 ' COMIENZO DE SUBRUTINA

10170

10180 z=0:1F LEN(z$)<>6 THEN RETURN

10190 IF VAL(MIDS$(z$,3,2)X1 OR VAL(MIDS$(z$,3

2))>12 THEN RETURN

10200 IF VAL(LEFT$(z$,2)X | OR VAL(LEFTS$(z%$,2)
y>a(VAL(MID$(z%$,3,2) )) THEN RETURN

10210 IF VAL(LEFTS$(z$,2))=29 AND VAL(MID$(Z$,3
,2))=2 AND VAL(RIGHTS$(2z$,2))/4< >VAL(RIGHTS$(z$,
2))\4 THEN RETURN

10220 z=I{RETURN

10230

10240 ‘' CONDICIONES DE SALIDA

10250 ‘' Z=0->FECHA INCORRECTA

10260 ‘' Z=l->FECHA VALIDA

10000

10010 ' mmmmmeemmeeeeeeeeee FERNANDO LOPEZ MARTINEZ -
10020 ' e CARLOS DE LA OSSA VILLACANAS e
10030 ' e SUBRUTINA DE TOMA DE DATOS @ -
10040 R CPC/PCU (c)TU MICRO AMSTRAD 1987 ---mmmm-
10050

10060

10070 ‘' EN LOS PCU, SUSTITUIR LAS INSTRUCCIONES
10080 ' LOCATE, POR PRINT LOCATES, SIENDO LOCATES
10090 ‘' UNA VARIABLE PREVIAMENTE DEFINIDA

10100 ' CON LA SIGUIENTE SECUENCIA:

10110 ' CHRS$(27)+"Y"+CHRS$(32+ZC)+CHRS$(32+2F)
10120

10130 ‘' CONDICIONES DE ENTRADA

10140 ‘' Z$->NOMBRE DEL CAMPO

10150 ‘' ZL->LONGITUD MAXIMA

10160 ‘' ZF-COORDENADA FILA

10170 ‘' ZC-COORDENADA COLUMNA

10180 ! ZN->TIPO (0->ALFANUMERICO)

10190 ' (1->NUMERICO)

10200 ' (2->NUMERICO DECIMAL)

10210

10220 ‘' COMIENZO DE SUBRUTINA

10230

10240 y$=LEFT$(y$+SPACES$(z1),2z1):LOCATE zc,zf:PR I
NT z$;y$zc=zc+LEN (z$):zp=1:LOCATE zc,zf
10250 PRINT CHR$(22 )CHRS$(1)"_"CHRS$(22)CHRS$(0)CHRS
(8);

10260 z$=INKEYS$:IF z$=" THEN 10260

10270 IF ASC(z$)<127 AND ASC(z$)>31 THEN 10450
10280 IF z$< >CHRS$(242) OR zp=| THEN 10310

10290 IF zp<zl+l THEN PRINT MIDS$(y$,zp,1);

ruM/cfio
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10300 PRINT CHR$(22)CHRS$(L)CHRS$(8)CHRS$(8)' "CHRS$(

22)CHRS$(0)CHRS$(8);:zP=zP- | :GOTO 10260

10310 IF z$OCHRS$(243) OR zp>zl THEN 10350

10320 PRINT MIDS$(y$,zp,l);

10330 IF zp<zl THEN PRINT CHR$(22)CHRS$(1)“_“CHRS$(

8); ELSE PRINT CHRS$(9);

10340 PRINT CHRS$(22)CHRS$(0);:zp=zp+1:GOTO 10260

10350 IF z$< >CHR$(127) OR zp=I| THEN 10390

10360 IF zP<zIl+l THEN PRINT MID$(y$,zP,1);CHRS$(8)

; ELSE PRINT CHRS$(8);

10370 PRINT CHRS$(8)"_‘CHRS$(8); :zp=zp-1

10380 y$=‘'#'+y$+#' :y$=LEFTS$(y$,zp)+' "+RIGHTS(y$

LLEN(y$)-zp-1):y$=MID$(y$,2 ,LEN(y$)-2):GOTO 10260

10390 IF z$< >CHR$(224) THEN 10420

10400 IF zP<z1+1 THEN PRINT MIDS$(y$,zp,1);

10410 zp=zI+1iGOTO 10440

10420 IF 2z$< >CHR$(13) THEN 10260

10430 IF zp<zl+l THEN PRINT

10440 GOTO 10680

10450 IF z$<* OR z$>"!“ THEN 10260

10460 IF zp>z1 THEN 10260

10470 IF zn >0 THEN 10510

10480 PRINT UPPERS$(z$%$);

10490 IF zp<z1 THEN PRINT CHRS$(22)CHRS$(1)"_"CHRS$(

8)CHRS$(22)CHRS$(0 ); ELSE PRINT CHRS$(9);

10500 GOTO 10670

10510 IF zn >1 THEN 10560

10520 IF z$<"0" OR z$>"9" THEN 10260

10530 PRINT UPPERS$(z$);

10540 IF zP<z1 THEN PRINT CHRS$(22)CHRS$(1)"_‘CHRS$(

8)CHRS$(22)CHRS$(0 ); ELSE PRINT CHRS$(9);

10550 GOTO 10670

10560 IF z$<"0‘ OR z$>"9" THEN 10600

10570 PRINT UPPERS$(z$)i

10580 IF zp<z1l THEN PRINT CHRS$(22)CHRS$(1)”"_"CHRS$(

8 )CHR$(22)CHRS$(0); ELSE PRINT CHRS$(9);

10590 GOTO 10670

10600 IF z$="-' THEN 10630

10610 IF z$='." THEN 10650

10620 GOTO 10260

10630 IF zp>1 THEN 10260

10640 PRINT UPPERS$(z$)CHRS$(22)CHRS$(1)"_“CHRS$(22 IC

HR$(0)CHRS$(8);:GOTO 10670

10650 IF INSTR(y$,"." )>0 OR zp=zI| THEN 10260

10660 GOTO 10640

10670 y$="#"+y$+“#":y$=LEFTS$(y$,zp)+rUPPERS$(z$)+RI

GHTS$(Yy$,LEN(VS$)-ZP-1):y$=MIDS$(y$.2,LEN(>$)-2):2zp=

zp+1:GOTO 10260

10680 IF zp=| THEN y$="": GOTO 10700

10690 Y$=LEFTS$(y$,zp-1)

10700 IF zn=0 THEN 10790

10710 IF zn=2 THEN 10740

10720 IF zp=Il THEN y$="0"

10730 GOTO 10790

10740 IF y$=" THEN y$=*0,00" coto 10790

10750 IF LEFTS$(y$,130 - THEN y$=' -V$

10760 Z-INSTR(y$, ):1F z>0 THEN 10' ;0 ELSE [$=,
' Z=LEN(v$)

10770 y$=y$+"00":y$=LEFTS$(y$.z+2):1P MID$Cy$.2,1>

— . THEN y$=LEFTS$(v$,1 > 0 +RIGHISf VS .LEN(YS$) —1)

10780 IF LEFTS$(v$,1)=" THEN y$=RIGHTS$(y$,LENis$

)-D

10790 z$=y$:y$=y$+SPACES$(zI+1){LOCATE zc,zf:PRINT

y$:IF zn=2 THEN y$=LEFTS$(z$,LEN(z$ 1-3)

10800 RETURN

10810 "

10820 'CONDICIONES DE SALIDA

10830 Z$->NUEVO CONTENIDO' DEL CAMPO



La revista TU MICRO AMSTRAD, con el fin de premiar el
esfuerzo de programacion realizado por sus lectores, tiene el

lectores, de cualquier edad, estado y condicion.

honor de convocar la quinta edicidn de un importante concurso
d e I de programacion, al cual podran tener acceso todos nuestros

Cada tres meses se efectuard una nueva convocatoria, pudiendo
participar cada concursante en todas cuanto desee, siempre y
cuando respete en todos sus puntos las bases que mas adelante
se indican, optando asi al gran premio de
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ENDURO RACER

e todos es sabido que los libros

mas vendidos o mas famosos

mundialmente, acaban inevita-
blemente siendo llevados a la pantalla
rectangular del séptimo arte: el cine.
Paralelamente, sucede algo parecido
con las méaquinas de video juegos de
las cuales podemos disfrutar en los es-
tablecimientos dedicados a este tipo
de entretenimientos, ademas de los del
juego de azar.

En este caso, si un juego empieza a
cobrar un enorme éxito y popularidad,
rdpidamente se pone en marcha la
conversion del mismoatodotipo de or-
denadores personales. Pero, tanto en el
caso de los libros, en cuyas peliculas
cualquier parecido con el escrito es pu-
ra coincidencia, como en de los video
juegos, la nueva versién pierde bastan-
tes enteros respecto a la original.

En primer lugar, se trata Enduro Ra-
cer de una maquina que poseia como
primera atractiva novedad, poder con-
ducir nuestra moto desde una idem,
sentados y con las manos en el mani-
llar. Si echamos un vistazo a la carcasa
gue encierra la casete, podremos com-
probar con desolaciéon que los distri-
buidores en Espafia no han tenido a
bien incluir en el precio una discreta
Honda 750 cc. para conectar por me-
dio de un interface a nuestro Amstrad.

Después de la decepcién, s6lo nos
gueda cargar el juego y apreciar que
quizas hemos sido algo injustos, y que
realmente se trata de un extraordinario
programa de simulacion de carreras, a
tope de emocién y construido con unos
graficos asombrosos. Es posible que
también exageremos ahora un poco,
pero la realidad es que si prescindimos
del juego original, Enduro Racer ver-
sion Amstrad es un juego de mucha
calidad.

Existen cinco paisajes que debere-
mos atravesar por debajo de un tiempo
limite si queremos pasar de uno a otro,
pero la velocidad no sera ningln pro-
blema, porque nuestra motocicleta al-
canza los doscientos kilbmetros por
hora. Los problemillas son los obstacu-

los que encontraremos por el camino,
pequefios pedruscos de dos por tres
metros, barreras de piedra, e incluso
deberemos tener cuidado con nues-
tros propios contrincantes.

Para librarnos de algunos de los
obstaculos, podemos hacer un caballi-
to e incluso realizar alguna que otra pi-
rueta en el aire, aunque el efecto mejor
conseguido es el del choque y explo-
sion de nuestra moto: mas bien vuela
todo por los aires. En cuanto a nuestros
contrincantes, no son mas que un ador-
no, pues el éxito en la carrera no de-
pende de ser o no vencido por ellos, si-
no del tiempo empleado en corrertodo
el recorrido.

Enduro Racer es un entretenimiento
fenomenal, apropiado para las largas
tardes de invierno que se avecinan, con
unos graficos y un movimiento perfec-
tos. Simuladores de motos no hay mu-
chos para Amstrad, éste es de los me-
jores que han pasado por nuestras ma-
nos. De entre una docena, éste es el
mas completo, y s6lo conocemos uno
que lo supere: programa que ya fue co-
mentado hace meses en esta misma
seccion.

| CALIFICACION I

I Originalidad: n
Adiccion:
i Gréficos:
i Dificultad:
Sonido:
Desesperacion:

| Calif. media: 123456789 !0|

CASSETTE

|} |} ]
FICHA TECNICA

Nombre: ENDURO RACER
Precio: 880 ptas.

Soporte: CASETE

Modelo: 464, 472, 664 y 6128
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DINAMIC DISPACK

inamlc, prosiguiendo su sensa-
Dcional campafa de reduccién de

precios del software, ha lanzado al
mercado un paquete con cuatro de sus
mas famosos éxitos a un precio increi-
ble. Los que mas furor hicieron entre
éstos fueron Game Over y Army Moves,
aunque los dos restantes son también
una buena muestra de la calidad Dina-
mlc.

Game Over ya estuvo en nuestras
paginas de la seccion A TOPE. Se trata
de una pareja de aventuras en dos
mundos completamente diferentes: el
Planeta Carcel y el Planeta Palacio. H
objetivo es destruir a la malvada Grem-
la, emperadora del Mal. Esta se haya
protegida por un ejército de maléficos
soldados y monstruos, y en el propio
palacio, por el robot central Nexus. H
programa es un continuo derroche de
fantasia y graficos, sin duda uno de los
mejores programas Dinamic de toda
su historia.

Dustin nos traslada a una cércel de
alta seguridad en el afio 1989. Nuestra
mision es muy facil, pues el protagonis-
ta ya ha trazado un magnifico plan de
huida, lo cual no le ha sido muy dificil,
dada su reputacién como profesional
del robo y la escapada. El centro peni-
tenciario ha sido redisefiado para com-
batir las astutas argucias de Dustin, pe-
ro éste, analizando milimetro por mili-
metro, segundo por segundo, ha tiia-
mado un fantastico plan. Nuestro obje-
tivo es llevarlo a la practica.

También Dustin es un programa gra-
ficamente excepcional, de la misma
manera que desde el punto de vista de
la emocién y la accion trepidante no le
tiene nada que envidiar Army Moves.
Derdhal, miembro del Cuerpo de Ope-
raciones Especiales debe atravesar las
lineas enemigas por tierra, mar y aire,
localizar el Cuartel General y encontrar
el plano de una bomba.

Tal y como ocurre en Game Over, el
juego esta constituido por dos partes.
En primer lugar, pilotaremos un jeep y
un helicoptero, hasta encontrar el cuar-
tel enemigo. En la segunda parte, co-
rreremos atravesando una selva hasta

encontrar la sala de los generales, don-
de se encuentran los planos.

B ultimo de los juegos es Nonamed.
Basado en un legendario programa,
también de Dinamic, CamelotWarriors,
Nonamed es un homenaje a todos
aquellos caballeros andantes que tu-
vieron que atravesar dificiles y cruentas
pruebas para ser nombrados caballe-
ros del Rey.

Tras sobrepasar estas pruebas que-
da una, la mas dura y dificil: el Castillo
sin nombre. B objetivo es escapar de
alli con vida, para lo cual lo mas juicio-
S0 es encontrar una puerta, lo cual no
sera sencillo; para los perdedores es-
peran los horribles hechizos del malva-
do mago Nilrem. Nonamed es quizas el
menos bueno de los cuatro juegos. Si
tuviéramos que definirlo con una pala-
bra diriamos que es fugaz. Para com-
probarlo, s6lo hay que echarse una
partida, y comprobar que entre la pul-
sacion de latecla de comienzo y el Ga-
me Over final sélo transcurren unos se-
gundos, al menos las primeras veces.

CALIFICACION
Originalidad:
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ENELTINTERO

xisten a veces algunos juegos de
indudable calidad, que bien por
falta de espacio, o por algun otro
motivo, se nos han quedado en el tinte-
roy no han aparecido en estas paginas.
Es el caso de los cuatro juegos de los
que vamos a hablar a continuacién.
El primero de los programas relega-
dos al olvido ha alcanzado en los ulti-
mos meses una popularidad increible.
Se trata de RANARAMA, la historia de

Mervyn la rana, cuya mision es la de ex-
plorar las docenas de docenas de ha-
bitaciones que se hallan distribuidas
por todo el juego, luchando contra todo
tipo de adversarios, como guerreros,
fantasmas lanzafuegos, insectos meta-
licos, guardianes de acero, serpientes
de la muerte, fantasmas que no tiran
nada, arafias, demonios, magos, nigro-
mantes maléficos, bocas masticantes,
hélices del terror y agujeros negros. No
esta nada mal si lo tuyo son las emocio-

IBS

guiente programa posee un nombre
que lo dice todo: M. G. T. Si el nhombre
no nos ha aclarado todas las dudas, di-
remos que nuestra misién es la de diri-
gir un tanque (al menos eso parece) a
través de un mundo de hielo y fuerzas
magnéticas. Los graficos son insupera-
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bles, y de verdad que si eres un fan de
las aventuras tipo Knight Lore, Crafton
& Xunk, Movie, o de este estilo, te ase-
guramos que éste es tu juego.

Si ademaés te gusta la accién trepi-
dante de guerras interestelares, pero
también eres partidario de juegos co-

mo el anterior, tenemos el céctel per-
fecto. El nombre, al igual que en el ante-
rior (son de la misma marca: LORI-
CIELS) también lo dice todo: ZOX 2099.
Todos nos tememos que el 2099 sea el
namero de pantallas que posee el jue-
go, pero la calidad grafica, al igual que

rt/MfCfio
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en el anterior, es insuperable; felicita-
ciones a la Soft Line de Proeinsa por el
lanzamiento de estos dos programas.

Por Gltimo, deberemos realizar 12
dias de viaje y de combates hasta lle-
gar a un asteroide para liberar de las
garras del malvado ZOX atodos los ha-
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hitantes del planeta HULLM, raptados
por él. Encontraremos un mundo la-
berintico de increible calidad gréfica,
pero procura no perderte. ZOX es el
nombre del malvado y el del programa
que nos traslada a este mundo de fan-
tasia.

Para finalizar, hablaremos de softwa-
re nacional. Opera Soft, autora de titu-
los inolvidables como Livingstone Su-
pongo y Cosa Nostra, hace un tiempo

lanzé al mercado una nueva creacion,
con la misma calidad grafica de las an-
teriores: The Last Mission. Detras de es-
te nombre anglosajén, se oculta la ma-
no de una de las mejores casas espa-
flolas de soft. EH objetivo es alcanzar la
nave nodriza que se encuentra en la
superficie, iniciando nuestra misién en
el interior de un basto entramado de
habitaciones, eso si, de graficos espec-
taculares, y que nos recuerdan mucho

B\/M%iiX\frJ—;o r'IiQUNSEND
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un famoso juego que estudiamos en A
TOPE llamado Equinox.

Desde luego no se trata de un juego
facil, pero no nos cabe duda que un
completo mapay la.posibilidad de «pa-
sar» de enemigos las cosas se volve-
ran casi de color de rosa, asi que tome-
mos buena nota: una vez cargado el
programa y situados en la pantalla ini-
cial, pulsemos simultaneamente las te-
clas O, P, E Ry COPIA.
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legé hasta nosotros el aviso de
L gue unjuego estaba haciendo au-

téntico furor en toda Inglaterra. Ra-
pidamente nos pusimosatrabajaryfle-
tamos hasta Londres dos vuelos char-
ter, tres helicopteros de busqueda, un
satélite de espionaje (el que usamos
para la competencia), un ejército de
mas de trescientos detectives, utilizan-
do mas de seis mil contadores Jeiger
gue detectaran la presencia de tan pre-
ciosa joya de la programacion.

Cuando terminamos de enviar un re-
gimiento de doce mil redactores para
gue cubrieran el reportaje de cincuenta
lineas sobre el video juego, y espera-
bamos noticias del Reino Unido, ner-
viosos, junto al teléfono, aparecié por la
espalda y a traiciébn un mensajero con
el juego, que ya se encontraba distri-
buido hacia semanas por ERBE Soft-
ware, que por cierto no hizo falta cargar,
pues ya se encontraba jugando con él,
en redaccion, el nifio de la portera, que
se lo habia comprado hacia unos dias
en latienda de software que hay a un par
de numeros de la puerta de la editorial.

Cuando observamos la caratula del
juego empezamos a dudar de dénde
provenia el verdadero éxito del progra-
ma. H juego era a primera vista uno de
tantos programas de lucha, pero qui-
zas era algo especial. Después de lan-
zar el modo de demostracion, llega-
mos a la conclusiéon de que no sola-
mente no era uno de tantos juegos de
lucha, sino que era el mejor juego de
lucha tipo Exploding Fist que jamas ha-
biamos visto, aunque usando espada
en vez de pufios.

Posee el programa dos partes que
se cargan separadamente. En la prime-
ra, debemos practicar en el arte de la
lucha con espada, si no deseamos ser
arrasados en la segunda parte, el juego
en serio, si bien podria ocurrimos lo
que a nuestro redactor de juegos, que
no gand una sola batalla en el modo de
practica, y vencio en seis seguidas del
juego real.

Los movimientos de combate, ade-
mas de faciles y rapidos de asimilar,

son muy variados. Podemos, nada mas
y nada menos que: saltar, proteger
nuestra cabeza, proteger el cuerpo,
movernos de atrds a adelante, rodar
hacia atras y hacia adelante, encoger el
cuerpo, cortar el cuello de nuestro ad-
versario, darle un cabezazo, golpearle
la cabeza, cortarle la pierna, pegarle
una patada y sacudirle un sablazo en el
cuerpo.

Con esta serie de movimientos, que
nuestro adversario sabe ejecutar a la
perfeccion, se desarrolla una batalla
espectacular, tanto para el jugador co-
mo para los espectadores. Pero el jue-
go no se queda en una mera batalla en-
tre dos gladiadores. El objetivo es res-
catar de las manos del malvado Drax a
la princesa Mariana. Para ello, habre-
mos de enfrentarnos en duelo a muerte
con una cantidad considerable de ad-'
versarios antes de obtener su libertad, y
su mano.

ruM/cfio
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CALIFICACION
Originalidad:
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FICHA TECNICA

Nombre: BARBARIAN
Precio: 875 ptas.

Soporte: CASETE

Modelo: 464, 472, 664 y 6128
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HOWARD THE

DUCK

oward The Duck esta basado en
H la famosa pelicula proyectada

en todas las pantallas de Espa-
fia las pasadas navidades, bajo el titulo
Howard el pato. Los amigos de Howard
han sido raptados por el Oscuro Over-
lord y los ha llevado a la isla Volcano, la
cual se halla rodeada de agua termal,
con energia necesaria para mantener
su poder.

Tal y como rezan las instrucciones,
nosotros sabemos que él sabe que no-
sotros sabemos que Howard es el Uni-
co homb... pato sobre la Tierra capaz
de vencerle, pero lo que nosotros sabe-
mos que él no sabe, es que Howard sa-
be utilizar el noble arte marcial del
quack fu, ademas de poseer un poten-
te desintegrador de neutrones.

Para empezar el arriesgado rescate,
debemos encontrar nuestro equipo y
cruzar el puente gque encontraremos
por alli. Este se halla colgando y aba-
rrotado de mutantes. Después del
puente se habran acabado los mutan-
tes, uno de nuestros mayores enemi-
gos. Para entonces se nos recompen-
sara con una medalla, la RECRUIT (no-
vato) o la APRENDICE.

Intentara Howy llegar hasta la cima
del volcan en un ultraligero, y nos sera
otorgada una medalla mas, la de te-
niente. Si hemos alcanzado lacima con
el ultraligero, entraremos automatica-
mente dentro del volcan. Aqui empeza-
remos a encontrar estalactitas y aguje-
ros, mientras en el interior se escucha
coémo el cocinero de Overlord ya pre-
para los condimentos para el pato a la
naranja. Los agujeros son producidos
por la caida de las estalactitas.

Mientras, Overlord juguetea con Ho-
ward, lanzandole disparos de energia,
gue son neutralizados con el desinte-
grador de neutrones. Si Howard le
acierta en unas cuantas ocasiones, el
malvado desaparecera.

Cerca de alli se halla una palanca
para desactivar el volcan, con lo que el
poder de Overlord habra terminado pa-
ra siempre; Beverly y Phill, los amigos
de Howard, habran sido rescatados, y

éste recibird una nueva medalla: el pre-
mio a su valor y a su audacia.

B programa s6lo nos permite dirigir
a Howard por medio de un joystick, y
posee varios niveles de dificultad. Se-
gln éstos, la misién serd mas o menos
larga, pero eso si, siempre larga. Exis-
ten muchas sorpresas por el camino,
algunas desagradables, como ciertos
enemigos inesperados, y otras como
unos buenos gréaficos que van mejo-
rando a medida que va avanzando el
juego. Se trata de un programa a tope
de accién y emocién, recomendable, al
igual que la pelicula, para todos los pu-
blicos.

[ CALIFICACION
Originalidad:
Adiccion:
Gréficos:
Dificultad:
C Sonido:
iDesesperacion:

Calif. media:

FICHA TECNICA

Nombre: HOWARD THE DUCK
Precio: 880 ptas.

Soporte: CASETE

Modelo: 464, 472, 664 y 6128
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PRIMER PERIODICO ESPECIALIZADO EN AMSTRAD PC

Amstrad amplia
su gama PC

Debido a la presion de los distribuido-
res europeos, Amstrad decidié presentar
al Viejo Continente su nuevo modelo de la

En lo que a nuestro pais se
refiere, la llegada de este
nuevo aparato no se hizo es-
perar, e Indescomp convoco
el 14 de julio a la prensa para
dar a conocer la buena nue-
va. El acto tuvo lugar en el
marco incomparable del
prestigioso hotel Ritz de la
capital espafiola, y conto con
la presencia no solo de la
prensa técnica del sector, si-
no también con la de divul-
gacion general.

Por parte de Indescomp, la
presentacion del PC 1640 co-
rrié a cargo de su Presidente,
D. José Luis Dominguez, Di-
rector Técnico (D. Ricardo
Maté), Director Comercial
(D. Miguel Angel Esteban),
Director de Marketing (D.
Carlos Burgos) y Director
del Departamento de Rela-
ciones con la Prensa, de re-
ciente creacion (D. José Ma-
ria Martinez de Haro). Ob-
viamente, se encontraban
presentes en la sala los prota-
gonistas de la noticia: varios
modelos del PC 1640 ECD.

PAG. 32

USER SHOW del Reino Unido.

El modo de altisima resolucion, 640 x 350 lineas, permite al PC 1640 ECD reproducir
gréaficos de extraordinaria calidad.

Errores en la programacion

Cuando un programador ha terminado
de escribir y compilar un programa, nor-

ber finalizado.

gama PC: el Amstrad PC 1640. La noticia
surgié el pasado 30 de junio en el PC

malmente su trabajo esta muy lejos de ha-

SEPTIEMBRE 1987

UARIO PC

¢, Queé es
AutoSketch?

AutoSketch es una he-
rramienta de dibujo de
precision creada por AU-
TODESK AG, autores de
AutoCAD, y distribuida en
Espafia por SOFTRO-
NICS, la cual se consolida
como una verdadera solu-
cién al problema planteado
por el dibujo de alta cali-
dad asistido por ordenador.

El programa resulta de
muy facil manejo, sin perder-
se en un laberinto de orde-
nes y opciones, y facilitando
un ambito de aplicacion vir-
tualmente ilimitado.

Sus aplicaciones son tan
variadas que, a titulo de
ejemplo, abarcan 4reas tan
dispares como el disefio ar-
quitectdnico (interiores y ex-
teriores), decoracion y equi-
pamiento, diagramas y es-
quemas, mapas topograficos
y de navegacion, ilustracio-
nes técnicas, instrucciones
de montaje, esquemas elec-
tronicos, quimica, ingenieria
civil y mecénica, industria
del automovil y aerondutica.

Por otro lado, y ya dentro
del apartado de aplicaciones
menos profesionales, pue-
den generarse partituras mu-
sicales, tarjetas de felicita-
cién, asi como otras aplica-
ciones artisticas.

AutoSketch se basa en los
objetos, memorizando su fi-
gura, y permitiendo de esta

En efecto, aun queda la loserrores (“bugs”en lajerga fase del trabajo se ladenomi-
larga y tediosa labor de ha- informatica) que originan el na “debugging”, que signifi-
cerlo funcionar eliminando mal funcionamiento. A esta caalgo asi como “matar bugs”.

PAG. 36

forma aumentar la propor-

cién establecida, basandose

en féormulas matematicas.
PAG. 34
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H 1640 en Espana

El 1640 se comercializard en Espafia a partir de SO-
NIMAG en tres configuraciones: un drive, dos drives y
disco duro de 20 Mb, todos ellos equipados con monitor

Segun la propia Indes-
comp, el PC 1640 ECD sera
la opcion adecuada de la ga-
ma AMSTRAD PC para tra-
bajar con software de gréfi-
cos, explotando todo el po-
tencial del software EGA, in-
cluyendo el Desktop Publis-
hing (encontraremos un ar-
ticulo sobre el tema en este
mismo nUmero de USUA-
RIO PC) y CAD (Computer
Aid Design, Disefio Asistido
por Ordenador).

La version de disco duro
presenta la interesante carac-
teristica de incorporar su
controlador en la propia pla-
ca, motivo por el cual, que-
dan disponibles los tres slots
de expansién en cualquiera
de los modelos del 1640.

Asimismo, el PC 1640
ECD se haya equipado con
un procesador 8086 de 16
bits, funcionando a8 MHz, y
con 640 K de memoria RAM
on-board. Como en el caso
del 1512, el nuevo modelo in-
corpora puertos serie RS232-
C y paralelo Centronics, co-
nectar de joystick. raton de
dos pulsadores, teclado fun-

El disefio asistido por ordenador (CAO) es uno de los campos de mayor evolucion en la
Informaticia actual; el PC 1640 ECD tampoco aqui se queda atras.

cional completo de 85 teclas
(en castellano), altavoz de
volumen controlable, reloj
de tiempo real y NVR (Non
Voladle RAM, RAM no volé-

La gama PC de Amstrad

Con la aparicion del PC
1640 ECD, la gama PC de
Amstrad se pasa a ampliar
con tres nuevos modelos, que
segun palabras del Director
Comercial de Indescomp ele-
varan su precio unas 80.000
ptas. por encima de sus mo-
délos equivalentes de 1512.
Téngase en cuenta, que el
nuevo PC sdélo se distribuira
equipado con monitor en co-
lor.
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Asi, los precios de los re-
cién llegados se situaran
aproximadamente en: 259.000
ptas. ( 1drive), 289.900 (2 dri-
ves) y 379.900 ptas. (20 Mb),
sin incluir el correspondien-
te IVA (12%).

Por otra parte, Indescomp
no prevé, por el momento.
un descenso en el precio del
PC 1512, ni tampoco una re-
tirada de ninguno de sus mo-
délos.

til) soportados por pilas, y
unidad de disco de 5 1/4”
con una capacidad de 640 K

A nivel de software, la di-
ferencia principal con el 1512

].MONOCROMO

PC
1512

Conliguracién|

139.900

SD
(UN DISCO)
AT L)
DD
(DOS DISCOS)
e 250000
HD EZZIjr

(DISCO DURO 20Mb) |

'Los precios no incluyen el IVA .
'Los precios de la serie 1640 no son definitivos.

en color. Su precio en configuracion basica se cifrara en
torno a las 260.000 ptas. (méas IVA) y para el modelo més po-
tente en 379.900 ptas. (mas IVA).

estriba en la desaparicion del
sistema operativo DOS Plus.

Primeras impresiones

Las cerca de 40.000 unida-
des vendidas del 1512 en Es-
pafia en el primer semestre
del presente afio, hablan por
si solas del alto nivel de acep-
tacion obtenido por la gama
Amstrad PC. Este fenOme-
no, lejos de convertirse en un
hecho aislado, se extiende al-
canzando un ambito mun-
dial, con la penetracidn de la
firma briténica en el merca-
do estadounidense.

Sin embargo, esta aventu-
ra debia emprenderse con
enorme cautela, y con un
producto a prueba de criti-
cas. El gran éxito obtenido
en Europa por Amstrad iba
sin duda a producir una cam-
pafia de rechazo en EE.UU.
por parte de las compafiias de
«siempre».

Los inconvenientes pues-
tos al 1512 se habian centra-
do fundamentalmente en
dos aspectos: las deficiencias

COLOR CGA c<JLOR EGA

BU 259900
e 000 EU 289.900

«gsJ

PC

1512

179.900

i®

B U a0

299.900

%

1512



gréficas, apreciadas sobre to-
do en los modelos monocro-
mos y la imposibilidad de
acoplar al equipo un monitor
de mayor calidad.

El 1640 viene a cubrir estas
carencias, aportando ademas
una mayor capacidad de me-
moria central: 640 Kb de
RAM on-board.

La singladura PC Amstrad
en Ameérica se inicio a prin-
cipios de junio en el Comdex
Spring de Atlanta (Georgia),
con el lanzamiento de 9 mo-
delos; 1 drive, 2 drives y 20
Mb, cada uno de los cuales se
podia combinar con tres mo-
nitores distintos: monocro-
mo, color CGA y color EGA,
siendo esta Gltima opcidn la
Unica que se presenta en Es-
pafia.

En lo que se refiere al
hardware,  exteriormente,
pocas son las diferencias que
se aprecian en el nuevo PC
con respecto al 1512. Tan s6-
lo algunas ranuras de venti-
lacién mas, mencién aparte
de los distintivos correspon-
dientes.

Aunque el teclado es
igual, y el monitor, antes de
encenderlo, también (pesa
algo mas), un examen mas
detenido de la unidad cen-
tral, nos llevaré a detectar en
su panel posterior una serie
de 10 microswitches tipo
DIP (Dual In-line Package),
cuya finalidad es la seleccion
hardware del tipo de monitor
a emplear, los cuales, obvia-
mente, vienen dispuestos de
fabrica en la configuracién
correspondiente al ECD que
acomparia al equipo.

Como vemos, esta peque-
fia innovacion viene a atajar
la segunda de las objeciones
puestas al PC 1512 a las que
antes haciamos mencion.
Efectivamente, es posible
acoplar otro monitor al nue-
vo 1640, e incluso otra tarjeta
gréafica en alguno de sus slots
de expansion.

No obstante, el problema
no queda del todo resuelto,
dado que la fuente de ali-
mentacion del equipo sigue
hallandose en el monitor,

Cuando y como del 1640

Lanzado a la aventura del
americano a principios del pasado mes de
junio, el PC 1640 ECD se venderd en Es-

Su comercializacion se
efectuard  conjuntamente
con su hermano menor, el
1512, al cual no pretende
desplazar, segun palabras
del Director Comercial de
Indescomp, sino simple-
mente completar, ofrecien-
do una nueva alternativa de
compra a aquellos usuarios
que precisen, fundamental-
mente, de una mayor capa-
cidad gréfica.

Esta nueva serie de mode-
los vienen a completar la ga-
ma PC de Amstrad, que ini-
ciada con el 1512, ha llevado
alaf rma britanica a conver-
tirse en el nimero uno de
ventas en Europa (Interna-
tional Data Corporation
1987).

La importancia de las
siglas ECD

Las siglas ECD corres-
ponden a Enhanced Colour
Monitor (Monitor en Color
Avanzado), y sin duda res-
ponden a la caracteristica

motivo por el cual es impres-
cindible la conexion de éste,
aln en el supuesto de que
vayamos a emplear otro mo-
nitor para visualizar la ima-
gen.

Por otra parte, y siguién-
dose la teoria «compacta»
Amstrad, el monitor, unidad
central, teclado, y ratén, se
venden como un todo Unico,
de modo que no es posible y
laadquisicidn de los tres Glti-
mos elementos aisladamen-
te, con el fin de emplear otro
monitor distinto, en el su-
puesto de disponer de una
fuente de alimentacién ex-
terna apropiada.

Para terminar con el exa-

mercado

El Desktop Publishing es una de las areas
de trabajo a las que el 1640 es un firme
candidato.

méas destacable del nuevo
PC: su capacidad gréfica.

El nuevo monitor de 350
lineas, soporta una paleta de
64 colores, ofreciendo una
alta definicién y variedad
cromatica, en relacion con
el resto de las maquinas de
su gama y precio equivalen-
te.

En su modo de alta reso-
lucion puede reproducir

men del monitor, sefialare-
mos que se ha incorporado
un pequefio ventilador silen-
cioso para la fuente de ali-
mentacién, seguramente de-
bido a que el ECD precisa de
mayor potencia que el moni-
tor del 1512, alcanzando por
tanto una mayor temperatu-
ra de funcionamiento.

El primer punto negro al
gue haciamos mencién al ha-
blar del 1512 era su calidad
grafica. Este problema ha si-
do abordado con gran efica-
cia por Amstrad en el 1640,
deshabilitando la CGA de su
predecesor e implementan-
do en su placa una IGA, que
incorpora las funciones de

pafia a partir del proximo mes de sep-
tiembre, con su presentacion al gran pu-
blico en SONIMAG.

graficos de 640 x 350 lineas,
ofreciendo asimismo, un
modo texto de 40 u 80 co-
lumnas, con 16 colores y
una eleccion de matriz de
caracter de 8 x 14 u 8 x 8 pi-
xels.

El IGA (Internal Graphics
Adapter, Adaptador Interno
de Graficos) es la clave de la
potencia grafica del nuevo
modelo, reuniendo en un
solo chip las caracteristicas
de la CGA (Colour Graphics
Adapter, Adaptador de Gra-
ficos de Color) que ya incor-
poraba el 1512, EGA (En-
hanced Graphics Adapter,
Adaptador Gréfico Avanza-
do), para obtencion de gréfi-
cos en color de altisima re-
solucion (350 lineas), y Hér-
cules de gréaficos estandar,
asegurando la compatibili-
dad con el software mono-
cromo de alta resolucion.

Ademas, el IGA se puede
desactivar facilmente en ca-
so de que se quiera emplear
un adaptador propio alter-
nativo de graficos en uno de
los slots de expansién dispo-
nibles.

CGA, EGA y Hércules, con
256 Kb de RAM de video y
siete modos de presentacion.
En la vertiente software,
dos son los cambios introdu-
cidos de mayor importancia.
El primero de ellos es un co-
mando adicional jmplemen-
tado en el MS-DOS 3.2, de-
nominado D1SPLAY, y cuyo
fin es la configuraciéon por
software de la IGA, consti-
tuyendo un complemento
perfecto a laaccion hardware
que, como ya vimos, se podia
ejercer sobre la misma gra-
cias a los microinterruptores
ubicados en el panel trasero
de la unidad central.
Asimismo, es de destacar

33



ACTUALIDAD PC

la desaparicion del disco que
contenia el sistema operativo
DOS Plus, cuya dudosa utili-
dad hacia su presencia cuan-
do menos cuestionable.

No obstante, en aras de
una mayor compatibilidad se
echa de menos un GW BA-
SIC, en lugar del Locomoti-
ve BASIC 2, cuya extraordi-
naria potencia en ciertas
areas es notable, aunque de-
ja mucho que desear en cuan-

to a su compatibilidad y posi-
bilidad de confeccién de apli-
caciones comerciales; tenga-
mos en cuenta la carencia de
comandos para encadenar
programas o acceder al c6digo
maquina desde este BASIC.
Por dltimo, y en lo que al
entorno GEM se refiere, se
sigue suministrando gratui-
tamente, y funciona en todos
los modos de presentacion
soportados por el 1640.

Ficha técnica del
nuevoAmstrad PC

1640 ECD

HARDWARE:

— Unidad Central con microprocesador 8086 a 8 MHz.
— Memoria RAM on-board de 640 Kb.
— Teclado funcional completo con 85 teclas (castellano).
— Monitor en color avanzado para texto y graficos.
— Adaptador interno de gréaficos IGA on-board.
- Modo texto de 40 u 80 columnas.
-Matriz de caracteres de 8xs pixels para CGA.
-Matriz de caracteres de 8x14 pixels para EGA.

-16 colores.

- Media resolucidn grafica de 320x200 pixels.

-4 colores.

- Alta resolucion gréfica de 640x200 pixels.

-2 6 16 colores.

- Altisima resolucion grafica de 640x350 pixels.
-16 colores en una paleta de 64.
— Switches para utilizacion de un monitor adicional.
— Posibilidad de acoplar otro adaptador grafico en slot.

— Unidad de disco de 360 Kb, con diskettes de 5 1/4”.

— Reloj de cuarzo de tiempo real soportado por baterias.

— RAM no volatil soportada por baterias.

— Interface serie RS232-C y paralelo Centronics.

— Tres slots de expansion (también en la version 20 Mb).

— Controlador de disco duro on-board (versién 20 Mb).

— Zbcalo para coprocesador matematico 8087-2 (a s
MHz).

— Altavoz interno con control de volumen.

— Conector para lapiz optico y joystick.

— Raton de dos pulsadores compatible MOUSE.COM de
Microsoft.

— Monitor de color avanzado orientable.

SOFTWARE:
— Compatible ROM BIOS.
— Sistema Operativo MS-DOS 3.2 de Microsoft.
— Entorno GEM de Digital Research.
GEM Desktop Plus.
GEM Paint.
Disco GEM Paint/Output.
— BASIC 2 de Locomotive.
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Equipo necesario
con AutoSketch

Ademas de la configuracidn basica del ordenador (uni-
dad central, teclado, unidad de discos y pantalla), el pro-

El trazado deberia efec-
tuarse preferentemente a
través de un plotter, aunque
es posible recurrir también a
una impresora gréafica. En
cualquier caso, el ordenador
debe disponer de puertas de
comunicacién distintas para
el dispositivo indicador (ra-
tén) y el trazador (plotter o
impresora).

Se recomienda también
una capacidad minima de
memoria RAM de 512 Kby-
tes, de cara a facilitar la edi-
cion de dibujos complejos.

los cuales requieren de sufi-
ciente espacio de trabajo. En
este sentido, y aunque no
imprescindible, si resulta in-
teresante contar con el co-
procesador matemaético,
que acelera considerable-
mente algunas de sus fun-
ciones.

Instalacion de
AutoSketch
Disponiendo de dos uni-

dades de disco, no es preciso
ningun tipo de instalacion;

AutoSketch es una herramienta de dibujo de precision creada por AUTODESK AG.

los autores de AutoCAD



para trabajar

grama requiere de una resolucién grafica razonablemente
alta; ademas del empleo de un dispositivo como el ratén.

basta con colocar en la uni-
dad A el disquete que contie-
ne el programa AutoSketch y
en la B uno formateado para
contener los datos. Hecho
esto, serd suficiente teclear
SKETCH para poner en mar-
cha el programa.

Si disponemos de una uni-
dad de disco duro, es preciso
copiar el contenido del dis-
quete del programa sobre al-
gun subdirectorio, pasando a
continuacion a poner en
marcha el programa de la for-
ma antes descrita.

En cualquier caso, la pri-
mera vez que se pone en fun-
cionamiento el programa, se
nos presenta un menu conte-
niendo la lista de dispositivos
previstos, para determinar de
cuales de ellos disponemos.

La pantalla grafica
de AutoSketch

La linea superior de la pan-
talla de trabajo presenta la
barra de menus, que contie-
ne las cabeceras de los sub-
menus de seleccidn, ademas
de la indicacion relativa al
porcentaje de memoria dis-
ponible.

En la parte inferior de la
pantalla se encuentra la linea
de mensajes. En ella, el pro-
grama visualiza las pregun-
tas y mensajes indicativos
del tipo de informacion que
debe suministrarse al progra-
ma.

A la derecha de la linea de
mensajes se muestra el nom-
bre del dibujo en curso, que-
dando el resto de la pantalla
disponible como é&rea de di-
sefio gréfico.

La seleccion de opciones
se produce de la manera méas
facil, apuntando con el raton
al mend deseado, dentro de
la barra de mends, seleccio-
nando a continuacion, con el
mismo procedimiento, una
opcion contenida en la lista
desplegada al efecto.

Trazado con el cursor de
AutoSketch

Para determinar un punto
basta con dirigirse hasta la
posicién adecuada con el

Los menuUs de AutoSketch

El programa se dirige completamente por medio de
mendus, lo cual lo hace especialmente facil de manejar.
Dentro del menu «dibujo» existen las opciones: arco,
rectangulo, circulo, curva, linea, elemento, punto, poli-

gono y texto.

El meni «cambios» se
compone de las siguientes
opciones: revocar, invocar,
borrar, agrupar, desligar,
desplazar, copiar, estirar,
propiedad, girar, escala, si-
metria y partir.

El «vision» contiene las
siguientes: vista anterior,
zoom X, zoom ventana,
zoom limites, zoom total,
encuadre y redibujar.

Dentro del menl «auxi-
liar» encontramos las si-
guientes subopciones: orto,
armadura, rejilla, forzcolor
y enlace.

El menu «ajustes» consta
de las siguientes opciones:

cursor y pulsar el boton de
seleccion. Hecho esto, ten-
dremos acceso a introducir el
punto de destino, con lo cual
conseguiremos el trazado
automatico de la recta que
une ambos puntos.

Otra posibilidad es la de
determinar circunferencias.
En este caso, la operacion co-
mienza con la seleccion del
punto que servird como cen-
tro de la figura para, a conti-
nuacion, especificar el radio
de la misma con el desplaza-
miento del ratén, concluyen-
do la operacion de trazado
con la pulsacion del botén de
seleccién.

Por dltimo, resulta intere-
sante poder definir puntos
directamente a través del te-
clado, es decir, indicando sus
coordenadas cartesianas.

Letreros de dialogo de
AutoSketch

Ciertas opciones del menu
ofrecen la posibilidad de mo-
dificar valores o ajustes me-
diante un letrero de dialogo.

enlace, color, curva, rejilla,
capa, limites, tipo de linea,
base de insercidn, designa-
cion, propiedad, forzcolor y
texto.

El de «medicion» se com-
pone de: distancia, angulo,
area, punto, direccion, cota
alineada, cota horizontal,
cota vertical y mostrar pro-
piedades.

Por dltimo, el menud «fi-
chero» consta de: nuevo,
cargar, salvar, salvar/nom-
bre, DXF, plumillas, area de
trazado, nombre del traza-
do, trazado, informacién y
juego.

Modificando los valores que
figuran en las diferentes casi-
llas, puede determinarse, por
ejemplo, el intervalo entre
puntos en el caso de la rejilla,
asi como la conexion/desco-
nexién de ésta.

Algunos letreros de dialo-
go contienen casillas de «tex-
to» 0 «valor». En el caso an-
tes descrito de la rejilla, el le-
trero contiene las casillas pa-
ra los intervalos en los ejes X
e Y. Para modificar los valo-
res de estas casillas, basta
con apuntar con el indicador
del raton a la casilla en cues-
tién y teclear su nuevo valor.

r-para
mayor
informacion ~

Titulo: AutoSketch
Precio:
18.500 ptas. (+I1VA)
Distribuidor:
Softronics, S.A.
C/ Orense, 34, 10.°
28020 MADRID
Tel.: (91) 456 74 12
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HERRAMIENTAS DE PROGRAMACION

Errores de programacion

Basicamente, pueden exis-
tir cuatro clases de errores en
un programa. En primer lu-
gar, los errores cuya causa es
conocida y cuyo efecto es co-
nocido, como imprimir algo
en la pantalla en otro color
del deseado. Evidentemente,
este tipo de errores es facil de
solucionar.

En segundo lugar, aque-
llos cuya causa es conocida y
cuyo efecto es desconocido
(por ejemplo, hacer un ’PO-
KE’ en BASIC a una direc-
cion aleatoria de memoria).
Estos errores son detectados
por el programador, general-
mente examinando el pro-
grama con atencion.

En tercer lugar, aquellos
cuya causa es desconocida,
pero cuyo efecto es evidente:
tipicamente, el programa
que, cuando va a realizar una
determinada operacion, se
queda “muerto”. Estos dos
altimos errores se corrigen
convirtiéndolos en errores
del primer tipo, es decir, ave-
riguando su causa (jbrillante
ideal).

Y, finalmente, los errores
cuyas causas y efectos son
ambos desconocidos; estos
errores son los mas terribles,
pues suelen quedar agazapa-
dos, saliendo indemnes del
control del programador, ala
espera de destrozar el pro-
grama en cualquier momen-
to. De ahi la famosa frase
"Todo software tiene erro-
res, aunque no se le vean”.

Debug: el debugger mas
popular

Sin duda, el programa mas
difundido es el “DEBUG”,
que viene con el propio siste-
ma operativo del AMS-
TRAD PC-1512 (aunque el
manual se empefie en ocul-
tarlo). Es el gran abuelo de
los debugers para el PC, ya
que aparecid junto con el sis-
tema operativo MS-DOS alla

1Q«. Es un programa
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moderadamente dificil de
utilizar, pero que provee de
una serie de opciones muy
atiles para cualquier progra-
mador, sobre todo cuando se
encuentra con que no tiene
nada mejor a mano (situa-
cién mas frecuente de lo que
puede parecer). Nos permite
trabajar con cualquiertipode
fichero o programa ejecuta-
ble, y suele emplearse para
descifrar los misterios de los
programas compilados o es-
critos en ensamblador.

La forma de utilizarlo es la
tipica (desagradable) en un
sistema operativo: se usan
comandos, formados por
una letra (que indica la ope-
racién a realizar) y por una
serie de pardmetros. Las op-

ciones disponibles son am-
plias: permite ensamblar pe-
quefios programas, desen-
samblar, ejecutar el progra-
ma hasta un determinado
punto o instruccién a ins-
truccidn, visualizar areas de
memoria y escribir o leer al
disco. Es una herramienta
muy valiosa y que, utilizada
con moderacidn, permite
adentrarse en las mas lejanas
profundidades de nuestro
PC.

Para utilizar este progra-
ma, se debe Illamar desde el
prompt del sistema operati-
vo, indicando ademéas el
nombre del fichero que de-
seamos utilizar; por ejemplo,
si tenemos curiosidad por sa-
ber cémo funciona el progra-

La depuracion de programas

Para ayudar en la tarea de eliminar los errores, se han
desarrollado unas herramientas de gran utilidad, deno-
minadas genéricamente “Debuggers”. La misidn de un
debuger es permitir al programador ejecutar los progra-
mas paso a paso, instruccion a instruccion, y visualizar
en cada momento el valor de cualquier variable, posicién
de memoria o estado del microprocesador que desee.

Es evidente que existe
una gama inmensa de debu-
gers; de entrada, existe uno
para cada lenguaje de pro-
gramacion y, dentro de cada
uno, varios de distintos fa-
bricantes o casas de softwa-
re. Cualquier programa pro-
fesional contendra ya uno
por si mismo.

Los debugers son signifi-
cativamente diferentes si se
enfocan para hacerlos fun-
cionar con lenguajes compi-
lados o interpretados. En un
lenguaje interpretado, el or-
denador lee cada vez una
instruccion, la traduce me-
diante un programa especial
denominado intérprete al
lenguaje que él entiende (el
lenguaje maquina) y la eje-
cuta. Es evidente que la rea-

lizacion de un debugger pa-
ra lenguajes interpretados
es relativamente sencilla, ya
que hay posibilidad de inte-
rrumpir al intérprete en ca-
da instruccidn para analizar
el estado del programa. En
un lenguaje compilado, co-
mo el Pascal o el C, el pro-
grama compilador traduce
una sola vez el programa
fuente (el que ha escrito el
programador) a lenguaje
maquina, de modo que el
microprocesador no tenga
que traducir cada instruc-
cion cada vez que se ejecute.
Los debuggers deben ser
més sofisticados en este en-
torno, ya que han de poder
interrumpir al microproce-
sador "al vuelo” para poder
actuar.

ma MOUSE.COM, el co-
mando para hacerlo con DE-
BUG sera: DEBUG MOU-
SE.COM

Una vez hecho esto (si to-
do ha ido bien y no ha habido
errores), aparecera el prompt
de DEBUG, que consiste en
un guién. Este nos indica
que ya podemos empezar a
utilizar los comandos de DE-
BUG para explorar el progra-
ma MOUSE.COM, el cual
habra sido cargado en me-
moria.

Uso de la herramienta
DEBUG

Para utilizar DEBUG con
propiedad, se debe tener una
idea sobre el ensamblador
del microprocesador 8086.
De lo contrario, algunos de
los resultados producidos
pueden sonar a chino (mejor
dicho, a ensamblador...).

Es posible aprender mu-
chas cosas usando DEBUG
sin tener que tocar el ensam-
blador, empleando la lectura
0 escritura de disco o0 en me-
moria. Veamos algunos de
los comandos méas comunes.

“A”:Permite introducir un
programa a partir de una di-
reccién de memoria, la cual
debe especificarse también
en el comando. Por ejemplo:
“A 100" permite empezar a
introducir un programa en-
samblador desde el offsett
100, referido al contenido del
segmento CS. Si se quiere
usar otro segmento, debe es-
pecificarse, por ejemplo “A
ES:100”.

“D”: Este comando vuelca
el contenido de la memoria
en la pantalla, a partir de la
direccién que especifique-
mos; por ejemplo: "D 300
350” vuelca el contenido de
la memoria entre 300 y 350,
refiriéndose al segmento
contenido en DS. Si se quie-
re enplear otro, debe especi-
ficarse: "D ES:300”

“E”: Modifica el contenido



de la memoria. Por ejemplo,
”E 100” introduce bytes des-
de la direcciéon DS:100.

“G”: Permite ejecutar un
program desde una direccion
a otra. Por ejemplo, "G=100
IIP’ lanza el programa que
empieza en CS:100 y se para
al llegar a CS:11f. Se pueden
especificar mas de un punto
de parada, para el caso de
que exista algin salto en el
programa que pueda hacer
que no lleguemos al punto
de parada deseado.

“Q”:Termina el DEBUG Yy
vuelve al sistema operativo.

“L”: Carga un archivo o
sector de disquete en memo-
ria. Por ejemplo, ”L100 0 O
60" carga a partir de la direc-
cién 100, desde el disco A: (1
para B:, 2 para C:, etc), los
sectores o al 20 inclusive;
luego, podremos visualizar-
los con ”D100”; hagamos la
prueba y podremos ver la es-
tructura de los directorios y
pista de arranque de un disco
MS-DOS, mensajes... una de
las muchas cosas que se pue-
den aprender con DEBUG.

“R”: Permite visualizar los
registros del microprocesa-
dor o variar su contenido.

“S”: Permite buscar en la
memoria una determinada
cadena de caracteres. Por
ejemplo, SO ffff "PEPE” ”
busca entre las direcciones o
y ffff la cadena "PEPE”, y
muestra todas las direccio-
nes en la que ha sido encon-
trada.

“T”: Activa la ejecucion
del programa paso a paso.
Cada vez que se utiliza el co-
mando "T”, se ejecuta una
instruccion del programa vy
se visualiza el contenido de
los registros del microproce-
sador.

“U”: Desensambla la me-
moria a partir de la direccion
indicada; por ejemplo, ”U 100
IfP’ saca por la pantalla, en
forma de listado en ensam-
blador, las instrucciones que
haya en lamemoriaentre 100
y IfT.

Por ultimo, "W™: Escribe
en el disco. Su formato es
igual al del comando L.

CURSO PRACTICO

H lenguaje de

Un sistema de base de datos relaciona!
es una estructura que permite al no inicia-
do, consultar y actualizar interactivamente
un cierto volumen de informacién. Pero
dBASE |1l no se conforma con esta carac-

Un fichero de base de da-
tos relacional consta béasica-
mente de dos partes princi-
pales: por una parte su es-
tructura y por otra, los datos
propiamente dichos.

La estructura define uni-
vocamente las caracteristicas
de todos los registros de la
base de datos y por cada uno
de ellos, el nombre de los di-
ferentes campos que lo for-
man, su tipo (numérico ente-
ro, numérico decimal, alfa-
numeérico, ldgico, etc.), y su
longitud.

El hecho de establecer una

Structure for database:
Number of data records:

m

estructura para cada base de
datos a priori, es decir, antes
de comenzar a introducirlos,
permite asegurar que el siste-
ma reservara el espacio nece-
sario para almacenarlos, asi
como la proteccion adicional
de que los datos introducidos
s6lo serdn aceptados si son
del tipo previamente defini-
do.

Funcionamiento de
dBASE Il

dBASE 111 se puede mane-
jar de dos maneras. La pri-

C :ARTICULO .dbf
11

Date of last update 07/14/87
Field Field Name Type width Dec
1 CODIGO P Numeri c 3
2 DESCRIPC Character 25
3 CODIGO T Numeric 1
4 CODIGO F Charac ter 3
5 REF PROV Character 12
6 REF PROPIA Character 12
7 CODIGO M Numeric i
8 PVP Numeric 7
9 PVD Numeric 7
10 DTO 1 Numer ic 5 2
11 DTO 2 Numer ic 5 2
12 DTO 3 Numeric 5 2
13 DTO PP Numeric 4 2
14 DTO V 1 Numeric 5 2
15 PV PROP 1 Numer ic 7
16 DTO V 2 Numer ic 5 2
Press any key to continue...
17 PV PROP 2 Numer ic 7
18 PV PROP 3 Numeri c 7
19 PV PROP 4 Numer ic 7
20 NOTAS Charac ter 40
** Total ** 169
Structure for database: C :PROVEED.dbf
Number of data records: 4
Date of last update : 05/31/87
Field Field Name Type Width Dec
1 cCoDIGO P Numeric 3
2 NOMBRE Charac ter 20
3 DIRECCION Charac ter 25
4  POBLACION Character 15
5 PROVINCIA Charac ter 12
6 CODPOSTAL Charac ter 5
7 CIF DNI Charac ter 11
** Total ** 92

teristica, sino que ademas sus comandos,
constituyen un potente lenguaje parael de-
sarrollo de aplicaciones (ADL, Aplications
Development
partido a dBASE 1II.

Language). Saquémosle

mera, en modo interactivo,
facilita llevar a cabo todas las
operaciones de entrada y sa-
lida de datos escribiendo ca-
da instruccion directamente
desde el teclado. Una vez
que se conoce la forma de
trabajar del gestor de base de
datos, resulta mucho mas
eficiente el preparar archivos
de proceso de lotes (ficheros
de procedimiento) que agili-
cen y reduzcan al minimo el
esfuerzo en la actualizacion,
consulta o proceso de los da-
tos contenidos en cada fiche-
ro.

El porqué desarrollar pro-
gramas de dBASE 111 para
cumplir con este objetivo, y
no hacerlo en otros lengua-
jes como BASIC, COBOL o
PASCAL, esté justificado si
consideramos que los man-
datos de dBASE estan enfo-
cados hacia la gestién de ba-
ses de datos, y una Unica ins-
truccion en este lenguaje, es
capaz de efectuar tareas que
en otros sistemas clasicos
precisarian varias lineas de
programa.

Areas de trabajo

Durante la normal ejecu-
cién de cualquier aplicacion,
resulta habitual mantener
varios ficheros abiertos si-
multaneamente, los cuales
intercambian  informacion
con una base de datos princi-
pal, para evitar duplicidades
en laentrada de informacién
y optimizar al maximo el pro-
ceso.

Mediante la instruccion
SELECT podemos asignar a
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CURSO PRACTICO

cada fichero un area de tra-
bajo diferente, de forma que
puedan ser utilizados a la
vez, sin interferencias. dBA-
SEIII permite un maximo de
10 areas que se identifican
mediante nimeros (de 1 a
10) o con letras (de A a J).

Otra manera de identificar
un fichero es mediante su
ALIAS o nombre figurado.
Por este sistema nos referi-
mos a él de forma que resulte
mas facil reconocerlo que a

través de un ndmero 9 letra
ambiguo. En todo caso,
dBASE nos impide conti-
nuar el trabajo si por cual-
quier error intentamos abrir
el mismo fichero en dos zo-
nas de trabajo diferentes.

Ahora nos queda estable-
cer la relaciéon existente en-
tre los diferentes ficheros
que intercambiaran informa-
cién. El mandato SET RE-
LATION vincula el fichero
de base de datos activo, con

Structure for database

C :FAMILIAS .dbf

Number of data records 9

Date of last update 05/27/87

Field Field Name Type Width Dec
1 CODIGO_F Character 3
2 DESCRIPC Character 20

** Total ** 24

otro abierto en cualquier zo-
na de trabajo que podemos
identificar mediante su
ALIAS.

Aplicacion practica

Como demostracién de las posibilidades de dBASE
I11 en el desarrollo de aplicaciones integradas que im-
pliquen la participacion de varias bases de datos concu-
rrentes, hemos preparado un procedimiento titulado
«DEMO RELACIONES Y AREAS DE TRABAJO», el
cual, partiendo de una base de datos principal (ARTI-

La misidn de estas Gltimas
es recoger la informacion
sobre el proveedor que su-
ministra el articulo, la fami-
lia a la cual pertenece éste,
su tipo (es una manera de
precisar ain mas), y la uni-

CCLO.dbf), extrae, segun se van introduciendo los da-
tos, informaciones previamente almacenadas en otras

cuatro.

SET
SET
SET

CARLOS DE LA OSSA VILLACANAS

DEMO RELACIONES Y AREAS DE TRABAJO -

(c) TU MICRO AMSTRAD 1987

INICIALIZACIONES

TALK OFF
ECHO OFF
DELIMITER TO *[]

«

SET
SET
SET
SET

dad de medida para contabi-
lizarlo.

De esta manera, cada vez

DEFINICION DE RELACIONES

RELATION
RELATION
RELATION
RELATION

PANTALLA

CODIGO_F INTO
CODIGO_T INTO
CODIGO_M INTO
CODIGO_P INTO

SET DELIMITER ON 0 1, 4 SAY CODIGO P’
SET ESCAPE OFF 0 1. 60 SAY 'REGISTRO:1
SET HELP OFF 0 3 3 SAY "DESCRIPC"
SET MENU OFF 0 3, 42 SAY "COD MEDIDA"
SET CARRY ON 0 5. 3 SAY "REF PROV"
SET INTENSITY OFF 0 5. 42 SAY "CODIGO T"
SET STATUS OFF 0 7. 1 SAY "REF PROPIA"
SET SCOREBOARD OFF 0 7. 42 SAY "CODIGO F"

0 11 7 SAY "PVP"

0 12 . 7 SAY "PVD"

0 14, 5 SAY "DTO 1"

« DEFINICION DE AREAS DE TRABAJO 0 15 5 SAY DTO 2"

0 16. 5 SAY DTO 3"

0 18 5 SAY DTO PP"
CLEAR 0 11 27 SAY DTO V 1
CLEAR ALL 0 12 27 SAY DTO V 2
SELECT 5§ 9 11 48 SAY PV PROP 1
USE FAMILIAS INDEX FAMILIAS ALIAS ALS 0 12 48 SAY PV PROP 2
SELECT 4 0 13 48 SAY PV PROP 3
USE TIPOS INDEX TIPOS ALIAS AL4 0 14 48 SAY PV PROP_4
SELECT 3
USE MEDIDA INDEX MEDIDA ALIAS AL3 0 9. 0 TO 9 79 DOUBLE
SELECT 2 0 10, 23 TO 19. 23
USE PROVEED INDEX PROVEED ALIAS AL2 0 10 44 TO 19 44
SELECT 1 0 10. 71 TO 19. 71
USE ARTICULO 0 20 . 0 TO 20 79 DOUBLE

ALS
AL4
AL3
AL2

DE TOMA DE DATOS

La relacion se establece
entre campos comunes a las
dos bases de datos, y el fiche-
ro enlazado con el principal

que demos de alta un nuevo
producto en nuestro teorico
almaceén (y quien dice alma-
cén, dice biblioteca o disco-
teca, o cualquier otro grupo
de informacion que merezca
la pena agrupar), no sera ne-
cesario escribir todos los da-
tos referentes al proveedor;
nos bastara con introducir

* DEFINICION DE VARIABLES INTERMEDIAS «

GO BOTTOM

XCODIGO P
XDESCRIPC
XREF PROV

XREF PROPIA.

XCODIGO M
XCODIGO T
XCODIGO F
XPVP PV
XPVD
XDTO
XDTO
XDTO
XDTO
XDTO
XDTO
XPV PROP

XPV PROP

XPV PROP

XPV_PROP_

1
2
3
PP =
\%
v

1
2

DO WHILE

0 1.
9 1.

3

1
2

3
4

T

69
13

CODIGO F
DESCRIPC
REF PROV
= REF PROPIA

BUCLE PRINCIPAL

SAY RECNOO +!I PICTURE
GET XCODIGO_P PICTURE
READ

'9999"
‘999"

IF XCODIGO_P=0



debe encontrarse previa-
mente indexado por esta ex-
presion. Siempre que en el fi-
chero activo se modifique el

su clave y la rutina se encar-
gara de proporcionarnos au-
toméaticamente su nombre.
Naturalmente, antes debe-
remos dar de alta cada uno
de los conceptos anteriores
(tipo, familia, etc...) para po-
der acceder a ellos desde el
programa principal.

Cada una de las bases de
datos secundarias relaciona-
das con la activa, debe en-

SELECT 2

SEEK XCODIGO.P

SELECT 1

SET COLOR TO W+

SAY AL2- >NOMBRE

SET COLOR TO W

GET XDESCRIPC PICTURE
GET
GET
GET
READ
SELECT 3

SEEK XCODIGO_M
SELECT 1

SET COLOR TO W+

SAY AL3->DESCRIPC

SET COLOR TO W

GET XCODIGO_T PICTURE
READ

SELECT 4

SEEK XCODIGO_T
SELECT 1

SET COLOR TO W+

SAY AL4->DESCRIPC

SET COLOR TO W

GET XCODIGO_F PICTURE
READ

SELECT 5

SEEK XCODIGO_F
SELECT 1

SET COLOR TO W+
SAY AL5->DESCRIPC
SET COLOR TO W
GET XPVP PICTURE
GET XPVD PICTURE
GET XDTO_1 PICTURE
GET XDTO_2 PICTURE
GET XDTO_3 PICTURE
GET XDTO_PP PICTURE
GET XDTO_V_I PICTURE
GET XDTO_V_2 PICTURE
GET XPV_PROP_1 PICTURE
GET XPV_PROP_2 PICTURE
XPV_PROP_3 PICTURE
XPV_PROP_4 PICTURE

XREF PROPIA PICTURE

oo oo
w~ o
-

w

o
w

copeccco
-
©

GET
GET
READ

XCODIGO_M PICTURE '9°

puntero de registro, en el
asociado se buscara la prime-
ra clave que coincida con la
del principal.

contrarse previamente inde-
xada por el campo comun.
Observando las estructuras
de cada uno de los ficheros
nos damos cuenta que los
campos clave son CODI-
GO_P, CODIGO_F, COD1-
GO_T y CODIGOJV1.

Para efectuar esta tarea
basta con seleccionar cada
una de las bases de datos
(USE <nombre tlchero>) y

g
XREF PROV PICTURE '0

e
01

0Z 9999999"
0Z 9999999"
0z 99.99°
0z 99.99°
'0Z 99.99°
‘0z 9.99°
'0Z 99.99°"
‘0Z 99.99°

'0Z 9999999"
'0Z 9999999°
'0Z 9999999"
'0Z 9999999°

Si durante la basqueda no
aparece ningun registro que
coincida con laclave en el ar-
chivo relacionado, el punte-

posteriormente ejecutar la
orden: INDEX ON < campo
clavo TO <fichero indice>.

El procedimiento queda
abierto para que cualquiera
pueda modificarlo a su an-
tojo, adaptandolo asi a sus
necesidades particulares.
Constituye, naturalmente, un
solo médulo (el de entra-
da de datos) de lo que seria
la gestion completa de un fi-

opcion = 'N'
SAY 'CORRECTO (S /N)’

ro se sitta al final del mismo,
y la respuesta proporcionada
por el sistema se reduce a un
registro en blanco.

chero de articulos. A partir
de él, se pueden construir
otros que permitan calcular
totales o suministren datos
estadisticos para hacernos
una jdea correcta de lo que
ocurre con nuestro inventa-
rio. Pero lo realmente inte-
resante, es la increible facili-
dad con la cual se construye
un sistema integrado, pro-
gramando en dBASE IlII.

GET opcion PICTURE

READ

IF OPCIONO 'S
LOOP
ENDIF

APPEND BLANK

ACTUALIZACION DE LOS DATOS

REPLACE
REPLACE
REPLACE
REPLACE
REPLACE
REPLACE
REPLACE
REPLACE
REPLACE

CODIGO_P
REF_PROV

WITH XCODIGO_P,
WITH XREF_PROV.
CODIGO_M WITH XCODIGO_M,
CODIGO_F WITH XCODIGO.F.
DTO_1 WITH XDTO_I,DTO_2
DTO_3 WITH XDTO_3.DTO_PP

FIN DE PROCEDIMIENTO

CLEAR ALL

SET TALK ON

SET DELIMITER OFF
SET ESCAPE ON
SET HELP OFF
SET MENU ON

SET CARRY OFF
SET INTENSITY
SET STATUS ON
SET SCOREBOARD ON

ON

RETURN

DESCRIPC WITH XDESCRIPC
REF_PROPIA WITH XREF_PROPIA
CODIGO.T WITH XCODIGO_T
PVP WITH XPVP.PVD WITH XPVD
WITH XDTO_2

WITH XDTO_PP

DTO_V_1 WITH XDTO_V_1,DTO_V_2 WITH XDTO_V_2
PV_PROP_1 WITH XPV_PROP_
PV_PROP_3 WITH XPV_PROP_

1.PV_PROP_2 WITH XPV_PROP_2
3.PV_PROP_4 WITH XPV_PROP_4
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MUNDO FC

;QueeselDeskTop Publishing?

El DTP es una de las aplicaciones de la Informatica que experimenta en la actualidad un mayor desarrollo.

El mundo del impresor
ha cambiado bastante des-
de Gutemberg: nuevas ma-
guinas, mayor capacidad de
produccién, nuevas técni-
cas... Sin embargo, el tra-
bajo es similar: de un origi-
nal, manuscrito, el impre-
sor debe producir unas
planchas con los caracteres
adecuados para la repro-
duccion del mismo en la
imprenta. Una nueva he-
rramienta, actualmente en
auge, puede incluso elimi-
nar esta fase del trabajo,
gran consumidora de tiem-
po y propensa a errores: el
DTP.

DTP es la abreviatura de
Desk Top Publishing, que,
traducido al castellano, sig-
nifica literalmente “publica-
cién de sobremesa”. El obje-
tivo del DTP es ambicioso:
partiendo de un documento
original, escrito en algun so-
porte que el ordenador pue-
da leer, se intenta producir la
version definitiva, lista para

Equipamiento necesario para el DTP

Por ja propia definicion del DTP, se trata de utilizar
un ordenador personal (como puede ser el AMSTRAD
PC-1512), en combinacion con un programa adecuado,
una impresora laser y un digitalizador de iméagenes.

Evidentemente, lo prime-
ro que se necesitaen DTP es
un Ordenador Personal. Un
modelo que goza de amplio
prestigio en DTP es el Apple
Mclntosh; las aplicaciones
de DTP disponibles para él
son de gran calidad, y el uso
que se puede hacer de lama-

quina es prodigioso. Sin em-
bargo, este modelo se en-
frenta a la muy dura compe-

tencia del mundo PC, que
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gana terreno por momentos,
impulsado por las grandes
ventajas de potencia, com-
patibilidad y menor precio.

El resultado que se pre-
tende obtener es un master
(original a partir del cual re-
producir futuras copias) de
un libro o publicacién; para
ello, hace falta una impreso-
ra. Algunos paquetes de
DTP son capaces de comu-
nicarse directamente con las

maquinas de imprenta, pre-
parando tipos, offsett, etc.
Sin embargo, ello se sale un
poco del &mbito habitual del
DTP en la pequefia empre-
sa. En ella, se utilizan impre-
soras de alta calidad. Espe-
cialmente, si se desea produ-
cir un resultado con un
minimo de nivel, se debe re-
currir a las impresoras laser.

Una impresora laser fun-
ciona de un modo muy simi-
lar a una fotocopiadora: un
haz de luz laser barre el pa-
pel, el cual se ha cargado de
electricidad estatica previa-
mente. Alld donde toca el

haz laser, el papel pierde su
carga eléctrica. Sobre el pa-
pel, tras este proceso, se de-
posita un polvo negro muy
fino, denominado toner; és-
te queda adherido al papel
donde quede carga eléctrica,
por atracciéon. Posterior-
mente, el papel se calientay
el toner se funde, penetran-
do en él y dejando la marca
de la impresion.

El barrido de la luz laser
en una fotocopiadora es
controlado por el original
que se pretende copiar; en
una impresora laser, es el or-
denador quien dicta qué



impresién, de la obra. Y todo
ello, desde lamesa de trabajo
del editor (de ahi su denomi-
nacion).

Las diferencias entre el
DTP yun procesador de tex-
tos convencional son am-
plias, aunque a veces se di-
luyan y no estén tan claras.
Un procesador de textos
(abreviadamente, PT) pre-
tende ser una especie de
“sustituto con ventajas” de
una maquina de escribir con
secretaria y todo. Un buen
PT permite escribir nuevos
documentos, informes, car-
tas, etc. Y no solo eso, sino,
por ejemplo, escribir una car-
ta una sola vez y, leyendo
una base de datos propia, in-
tercambiar encabezamien-
tos, nombres, direcciones,
etc. de modo que pueda ser
enviada a muchas personas
diferentes, como puede ocu-
rrir en un banco que escriba
asus clientes o en una circu-
lar que la direccion de una
empresa distribuya entre sus
empleados.

El DTP va mas alla, sin
embargo: no se trata de crear
cartas personalizadas o infor-
mes, sino de producir libros,
manuales técnicos, revistas,
etc. incluyendo, claro, figu-
ras, diagramas y fotografias.

puntos deben ser claros y
cuéles oscuros. Vemos que
las dos operaciones son muy
similares. Incluso, existen
algunos modelos de impre-
soras laser (p.ej, de Xerox)
que son a lavez impresora 'y
fotocopiadora.

La gran ventaja de las im-
presoras laser es la alta cali-
dad de la impresion que pro-
ducen, la cual no tiene (casi)
nada que envidiar al resulta-
do que se puede obtener de
una imprenta. Pueden im-
primir 300 puntos por pulga-
da (25’4 mm), lo cual da una
idea de laasombrosa resolu-

Esta capacidad grafica es lo
que caracteriza a un progra-
ma de DTP, y es precisamen-
te el punto mas dificil de ob-
tener.

El DTP se halla claramen-
te orientado hacia las peque-
fias y medianas empresas
que necesitan producir do-
cumentaciéon de calidad, li-
bros o manuales, pero que
no pueden enfrentarse con
los altos costes de una com-
posicion de imprenta. Sin ol-
vidar a las grandes empresas
o los propios editores, que
ven cada vez més el DTP co-
mo una herramienta capaz
de reducir notablemente los
costes de montaje de una pu-
blicacién. Incluso esta vista
con buenos ojos por estu-
diantes y profesores, que tie-
nen a su alcance la posibili-
dad de editar trabajos o
proyectos con muy altos ni-
veles de calidad de presenta-
cion.

Importancia dei software
enel DTP

Sin duda, el rey del DTP
es el software. Existen diver-
S0s programas pensados pa-
ra esta funcion, y cada uno
presenta sus ventajas e in-
convenientes. Aln asi hay
‘algo indiscutible:

cion de que son capaces.
Ademas, dado su modo de
funcionamiento, es muy
sencillo obtener de ellas gra-
ficos o ilustraciones en blan-
coy negro de una calidad ex-
cepcional.

Es por esta razon por la
que se utilizan estas impre-
soras en DTP, ya que permi-
ten la obtencién de un origi-
nal para imprenta de muy al-
ta calidad, el cual puede ser
después reproducido por
procesos fotogréficos o foto-
copiado, reduciendo al
minimo el coste de preparar
la tirada de ejemplares.
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llustraciones en DTP

La preparacion de ilustraciones es un proceso com-
plejo que requiere de la ayuda de herramientas especia-
les. En el caso de gréaficos sencillos, como gréaficos de ba-
rras, que puedan ser programados o generados por el
propio ordenador, la solucidn es sencilla, pero... ;Qué
ocurre si se intentan reproducir fotografias o dibujos?

LECTpONICSIMPORTS
JananF~c”sCompetiticn

Para reproducir ilustra-
ciones de un original, se pre-
cisa el auxilio de un scanner.
El scanner es un dispositivo
que barre la superficie del
papel con un haz de luz.
Donde el papel sea oscuro,
la luz no sera reflejada hacia
el sensor del aparato, y don-
de sea claro, aparecera el re-
flejo de la luz. De este mo-
do, es posible descomponer
una ilustracion en miles de
puntos, los cuales pueden a
su vez ser tratados por el or-
denador o enviados a la im-
presora, en medio de un tex-
to o independientemente.

De la calidad del scanner
y de la impresora laser de-
pendera en cierto modo la
resolucion final de la ima-
gen obtenida, y el aspecto

general del resultado. Es por
ello que estas dos herra-
mientas se fabrican muy
cuidadosamente y son de
tan alto precio en el merca-
do. Una impresora laser de
calidad ronda las 400.000
ptas, y el precio de un buen
scanner no es precisamente
mas bajo. Sin embargo, para
empresas cuya produccion
de documentacion sea im-
portante, resulta econdmi-
camente rentable laadquisi-
cién de uno de estos siste-
mas, ademas de la ventaja
de laindependencia frente a
terceras personas que se en-
carguen de la edicion: pue-
den tener sus libros termi-
nados cuando quieran vy,
mas importante, con el for-
mato que quieran.
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por muy bueno que sea el res-
to del equipo, si el software no
es el adecuado tendremos mu-
chas, pero que muchas dificul-
tades para realizar el trabajo
gue deseamos.

Existen dos aproximacio-
nes al mundo del software
para DTP. En la primera de
ellas, se pretende hacer al
usuario lo més agradable po-
sible el manejo del progra-
ma. Este es el caso del estu-
pendo programa "PAGE
MAKER”; en él, todas las
funciones se llaman desde
menUs y ventanas controla-
das por el ratén. Las fotogra-
fias se pueden cortar y llevar
con nuestras propias manos
de una a otra zona del texto,
cambiando su  tamafio,
orientacion, etc. Asimismo,
es sencillo cambiar el tipo,
tamafio o forma de letra. To-
do, sin usar el teclado més
que para introducir el texto.
Eso si, a costa de un gran
consumo de memoria, que
reduce el tamafio del texto
que podemos introducir ca-
da vez, y de una resolucion
de las imagenes finales que
no es todo lo elevada que
puede llegar a ser. Pero si eso
no es lo mas importante para
nuestra  aplicacion  (por
ejemplo, para escribir ma-
nuales de ordenadores o as-
piradoras), este es un paque-
te a tener muy en cuenta.

La otra aproximacion al
mundo del DTP es la opues-
ta: no hay limite a lo que se
pueda hacer, a la resolucién
grafica alcanzable o al tama-
fio del texto. Sin embargo,
esto se hace a costa de con-
vertir el programa en algo
muy dificil de manejar, al al-
cance de usuarios especiali-
zados. Este es el caso de
"CLUE”, un paquete ex-
traordinariamente avanzado
en cuanto a las caracteristi-
cas técnicas, pero un auténti-
co "ladrillo” para el usuario.
El uso de este paquete es casi
como aprender un nuevo
lenguaje de programacion
(més bien Ensamblador que
BASIC), pero una vez apren-
dido no hay mas limite a lo
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que se puede hacer que lo
que la impresora sea capaz
de producir. Eso si, siempre

llevara bastante tiempo...
Aunque no hay nada que im-
pida a una segunda genera-
cién de estos programas ser
tan manejable como los pro-
gramas de otros tipos.

Existe, finalmente, una es-
pecie de "simbiosis” entre
procesadores de texto y pro-
gramas de DTP. Son lo que
podriamos llamar los herma-
nos pequefios del DTP o los
grandes procesadores de tex-
to. Se trata de paquetes pro-
cesadores de textos que, sin
embargo, se hallan dotados
de capacidades tan avanza-
das para la produccién de
texto que pueden ser utiliza-
dos como paquetes de DTP
con unas ciertas limitacio-
nes. Permiten modificar el ti-
po de letra, realizar cabece-
ras de pagina muy sofistica-
das... pero se hunden total-
mente en el terreno de los
gréficos. A esta categoria
pertenecen procesadores co-
mo "XY-WRI1TE” o las ver-
siones mas avanzadas de
"WORD PERFECT”. El pro-
blema de los gréaficos suele
resolverse imprimiendo lue-
go las imagenes por separado
en la misma hoja, o bien a ba-
se de, posteriormente, recor-
tar y pegar en el texto la ima-
gen que se desea. Método
viejo, pero que funciona sor-
prendentemente bien, yaun
coste bajo.

La variedad de programas
existente se explica por la di-
versidad de necesidades dis-
tintas a cubrir en el marco
del DTP, ya la imposibilidad
de cubrirlas todas con un so-
lo programa. Tanto para
quien desea producir libros
completos escritos con letra
gotica, como para el editor de
manuales de Informaética,
existe un programa capaz de
realizar la tarea en las mejo-
res condiciones. Asi que,
aln a costa de ser pesados,
hay que buscar, comparar...
Y comprar el que mejor se
adapte a nuestras intencio-
nes.

C/M

Los microprocesadores

en Amstrad

La familia de ordenadores AMSTRAD (CPC y PCW)
siempre ha estado ligada al microprocesador Z-80 de Zi-
log; sin embargo, la llegada del PC 1512 ha hecho necesa-
rio el cambio al procesador 8086, estandar en el mundo
PC. En realidad, el 8086 no es un Unico microprocesador,
sino un miembro mas de una larga familia de micros de
altas caracteristicas. Un acercamiento a esta familia pue-
de resultar interesante para comprender la estructura de

nuestro PC 1512.

Cuando IBM, el padre de
los PC que hoy conocemos,
decidi6 alla por 1.980 lanzar
al mercado un ordenador
personal, los microprocesa-
dores de 16 bits (es decir,
aquellos capaces de manejar
a lavez 16 unidades de infor-

macion, 1 6 o) eran una re-
ciente novedad, y, como to-
do lo nuevo, muy .caros. Sin
embargo, el enorme poten-
cial encerrado en ellos les
convertia en los mejores can-
didatos para ocupar el cora-
z6n del PC.

El Amstrad PC 1512. al igual que el nuevo 1640. viene equipado con un

microprocesador 8086.



INTEL, la empresa fabri-
cante del primer microproce-
sador del mercado (el 4004,
de 4 bits), disponia del 8086,
un sofisticado modelo que
habia de convertirse en el ce-
rebro normalizado de los PC.
Sin embargo, habia muy po-
CO mas.

Las memorias de 16 bits
eran muy escasas en 1.980;
basar en ellas la construccion
del PC era entonces muy
arriesgado, ademas de caro,
ya que latecnologia utilizada
estaba alin poco experimen-
tada. Ademas, un ordenador
tiene otros muchos compo-
nentes: dispositivos de En-
trada/Salida (E/S), controla-
dores de discos, generadores
de video, etc. Casi ninguno
de estos elementos existian
en cantidad y precio razona-
bles.

La familia Intel 80...

Poco después de la apari-
cion del 8086/8088, INTEL ya
estaba trabajando en el 80186
(el 186, para abreviar). Este
chip era basicamente un 8086
modificado, el cual incluia una
serie de circuitos (como dos
controladores DMA y un con-
trolador de interrupciones),
cuyas funciones eran realiza-
das por chips externos para el
8086. Resultado: la velocidad
era incrementada notable-
mente, se economizaban com-
ponentes y se aumentaba la
fiabilidad del equipo, redu-
ciendo la posibilidad de ave-
rias.

El 80186, directo heredero
del 8086, no lleg6é a emplear-
se en ningln miembro de la
familia PC. Sin embargo, un
desarrollo posterior de éste,
el 80286 (286 para los ami-
gos) equipa a los AT, los
miembros mas sofisticados
de la familia PC. Sus capaci-
dades son muy notables:
gran velocidad, posibilidad
de simultanear varias ta-
reas... Todo un avance. No
perdamos de vista a este pro-
cesador, ya que se rumorea
en la industria que un proxi-
mo modelo AMSTRAD po-
dria disponer de él, siendo
todo un compatible AT.

El 80286 es el ultimo
miembro efectivo de la fami-
lia de 16 bits 8086. Pero ain
queda el mas reciente: El
80386, de 32 bits, el cual ya se
ha comenzado a utilizar en
maquinas de ultima genera-
cién, de muy altas prestacio-
nes: llega a alcanzar una ve-
locidad superior en el 250% a
la del 8086, ademéas de fun-
cionar con 32 bits.

Sin duda, la familia de mi-
croprocesadores 8086 es una
de las mas potentes disponi-
ble en el mercado. Por su-
puesto, es mucho mas gran-
de de lo que hemos mencio-
nado aqui: existen también
dispositivos  controladores,
co-procesadores, procesado-
res matematicos, etc... Toda
una familia.

Nacimiento del

8088

Ante el problema de abastecimiento que presentaba
la nueva tecnologia de 16 bits, INTEL opt6 por una ele-
gante solucién: Construy6 el 8088, un microprocesador
totalmente compatible con el 8086 (con las mismas ins-
trucciones, registros, etc) el cual, internamente, realiza
todas las operaciones y calculos en 16 bits; sin embargo,
se comunicaba mediante sélo 8 bits con el mundo exte-

rior.

De este modo, se podia
utilizar cualquiera de los
muchos componentes de 8
bits que ya existian, a costa
de perder parte de la poten-
cia del microprocesador.

Las razones del desarrollo
del 8088 son obvias: econo-
mia (componentes mas ba-
ratos), fiabilidad (al emplear
una tecnologia muy experi-
mentada), y la posibilidad

de producir en masa los or-
denadores personales, al no
existir problemas para dis-
poner de los componentes.

El 8088 fue el primer mi-
croprocesador instalado en
la familia PC. Sin embargo,
la capacidad actual del PC
no habria podido ser alcan-
zada por este microprocesa-
dor: en primer lugar, al em-
plear componentes exter-
nos de 8 bits, lavelocidad al-
canzable era relativamente
reducida; ademas, la flexibi-
lidad de disponer de 16 bits
se vefa en ocasiones merma-
da al realizar cierto tipo de
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operaciones. Por ello, la ve-
locidad no era precisamente
de vértigo: un 8088 no es
mas de un 25% mas rapido
que un Z-80 de 8 bits. Poco
tiempo después, ante el ya
conocido éxito de la familia
PC, algunos fabricantes de
méquinas compatibles ins-
talaron el 8086 en sus pro-
ductos, dispuestos a aprove-
char la mayor velocidad y
potencia del mismo. Por su-
puesto, utilizando compo-
nentes externos adecuados,
los cuales eran ya produci-
dos en cantidades tras poco
més de un afio del lanza-
miento masivo del PC en
1.982.

El resultado fue una se-
gunda generacion de ma-
quinas de mayor potencia,
capaces casi de duplicar en
rendimiento al PC original.
El PC 1512 es el heredero de
esta generacion; sin embar-
go, la historia no queda, ni
mucho menos, aqui: La fa-
milia 8086 es mucho maés
larga.

(RO/CIO)
(RQISt i)
(LOCK)
(i2)

(si)

(s0)
(Qso)

E del patillaj
oo squema del patillaje

de un microprocesador
8088 de INTEL.

t

Al4c 2 39 NALS
A13C 3 38 1] A16/S3
A12Q 4 370 A17/54
AlLCl 5 36 0 A18/S5
ACC 6 3b 0 A19/56

A9CT 7 340 sS6

Afic B 330 MN/M
AD7d 9 32 D RD
AD6(Z 10 310 HOLD
ADSC 1 30 0 HLDA
AD4C 12 290 WR
A03C 13 28 0 10MM
AD2CI 14 27 0 DTR
ADIQ 15 2b 0 DEN
ADOC 16 25 0 ALE
NMIC 17 24 0 INTA
|NTR3 b> 23 0fIs T
CLKo 19 22 NREADY
eXa i) 2i 1 RESET
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Un sustituto del raton

Parece que el ratén del PC 1512 no es todo lo preciso
que cabria desear, aunque su principal cometido es asistir
al GEM y no dibujar realmente. Pero siempre hay solu-

El sistema completo se
compone de 3 partes bien di-
ferenciadas. En primer lugar,
el programa G5, se encarga
de recibir las sefiales de la ta-
bleta y coordinarlas permi-
tiendo dibujar con bastantes
posibilidades, como veremos
mas adelante.

La segunda parte es la mis-
ma tableta, cuya constitu-
cioén fisica es similar a la que
presentaban las orientadas al
PCW y CPC. La diferencia
mas ostensible estd en una
clara mejoria respecto al pul-
sador, ya que en este caso,
éste se encuentra en el pro-
pio lapiz, de manera que sélo
tendremos una mano ocupa-

Utilizar GRAFPAD

da con la tableta.

Por Gltimo, latarjeta trans-
forma las sefiales de la tabla
en impulsos reconocibles
por el ordenador. Se coloca
en uno cualquiera de los
slots de expansion del PC, le-
vantando la tapa superior.
Después habréd que quitar la
placa lateral derecha para de-
jar al descubierto la salida.
En ella conectaremos la ta-
bleta.

Instrucciones

Ofites nos ha entregado
con el equipo unas instruc-

Sobre la tableta se puede colocar una de las dos lami-
nas que Ofites entrega con el equipo: la original inglesa
o0 la version en castellano. En las dos pueden distinguir-
se la parte dedicada a menu y la de dibujo. Nada mas
empezar la ejecucion de G5 se debe calibrar el cursor,
situandolo en la esquina inferior izquierda del &rea de

dibujo y pulsando Z.

El sistema de seleccién
de mend tiene siempre la
misma forma: apuntar en la
tableta con el lapiz a la op-
cién deseada, y oprimir el
micropulsador. Este tam-
bién puede necesitarse para
dar comienzo o terminar
una accion determinada,
como, por ejemplo, el dibu-
JO «a mano».

En la pantalla aparecen
constantemente la longitud
del fichero que contiene el
dibujo, las coordenadas del
cursor y los nombres de di-
bujos y simbolos utilizados.
La precision llega a las siete
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cifras significativas menos
en angulos, donde se to-
man valores enteros.

El mend de opciones de
dibujo (lineas, puntos, cir-
culos...) es tan completo
como puede esperarse de
este tipo de equipos. Las fi-
guras pueden situarse en la
pantalla tanto con el lapiz
como por coordenadas in-
troducidas a través del te-
clado, si se trata de elemen-
tos con necesidad de preci-
sion maxima.

Una vez colocado un ele-
mento (incluso texto) po-
demos modificarlo giran-

ciones, como por ejemplo la tableta grafica GRAFPAD

ciones en castellano y las ori-
ginales en inglés, ademas de
un magnifico tutorial graba-
do en una cassette, con expli-
caciones paso a paso. Es una
lastima que las instrucciones
en castellano sean algo con-
fusas y que el tutorial esté
integramente en inglés.

Creemos que una buena
documentacidon es tan im-
portante como el propio sis-
tema; Ofites se anotaria otro
punto a su favor si lacomple-
tase correctamente, in-
cluyendo una traduccién de
la cinta, cuyo contenido es
bastante util para todo usua-
rio sin experiencia en este ti-
po de sistemas.

dolo, o cambiando la rela-
cion X/Y del tamafio, o
bien alterando su tamafio.

Pueden rayarse areas del
dibujo (secciones) y tam-
bién especificar cotas sin
que haya que ocuparse de
calcularlas; el programa lo
hace sabiendo la escala a la
que se dibuja. Las lineas de
cota pueden ser oblicuas.

La gestién de simbolos
soporta ficheros indepen-
dientes, y permite asignar a
un conjunto de elementos
un sélo nombre por el cual
se colocan tantas veces co-
mo sea necesario, a la escala
deseada. Por ejemplo, para
dibujar una fachada, defini-
remos el simbolo «ventana»
con dintel, marcos, etc. una
sola vez, y a continuacién
se colocara sobre el dibujo
tantas veces como sea ne-
cesario.

Zoom

Es, sin duda, una de las op-
ciones que mas llama laaten-
cion, y dice mucho en favor
de la precision del resultado
impreso en nuestra impreso-
ra o plotter. Podemos modi-
ficar el factor de aumento/
disminucion del zoom, de
manera que, por ejemplo, es
posible fijarlo en 4 para au-
mentar 4 veces la imagen a
cada paso. La zona de au-
mento se selecciona fécil-
mente con el lapiz, y respeta
siempre las proporciones de
la salida gréafica, previamente
especificada (papel A3, A4,
etc.).



Uno de los ejemplos sumi-
nistrados con el programa
ilustra hasta donde puede

llegar el aumento de la ima-
gen: se trata del plano de una
oficina. En una de sus mesas.

Esta tarjeta es la encargada de transformar las sefiales de la tabla en Impulsos

reconacibles por el ordenador.

La tableta de Hegotron, distribuida por
Ofites. es un buen equipo para dibujo, con
grandes ayudas orientadas al técnico.

HEGOTRON R080TICS Lid

: £

HEGOTRON ROBOTICS itd

A

hay ufia revista en cuya por-
tada aparece de nuevo la
planta de la oficina. Como
podiamos esperar, en una
mesa aparece de nuevo la re-
vista, cuya portada es otra
vez el dibujo... Habré que re-
petir el proceso 3 6 4 veces
para llegar al tope de preci-
sion del programa.

Esta caracteristica es muy
Gtil en el caso de grandes di-
bujos, o bien dibujos estre-
chamente relacionados, que
de esta forma pueden guar-
darse en un solo fichero. Para
imprimir uno determinado
bastara entonces con aumen-
tar la parte correspondiente.

Operaciones de disco

Ademas de la definicion
de simbolos, cuya utilizacion
implica el manejo de fiche-
ros, el programa permite va-
rias opciones.

Dichas operaciones de dis-
co son las siguientes: Direc-
torio de ficheros, seleccio-
nando la unidad (A o B). Car-
ga de ficheros de dibujo.
Grabacion de ficheros de di-
bujo, terminados o durante
su confeccidn, para prevenir
fallos en la tension. Borrado
de ficheros.

Conclusiones

La tableta de Hegotron,
distribuida por Ofites, es un
buen equipo para dibujo, con
grandes ayudas orientadas al
técnico. El programa es muy
completo, y la instalacion
previa del programa evita los
tipicos problemas de incom-
patibilidad de pantallas. En
este caso, se considera la
pantalla PC 1512 dentro del
men0 correspondiente.

Se nos escapan detalles,
debido en parte al problema
ya mencionado de las ins-
trucciones. Este es el punto
negro que quiza obligue al
futuro usuario a documen-
tarse no solo en el folleto, si-
ino también a través de una
visita a su vendedor.

Instalacion
de la tableta
Hegotron

Tal y como se suminis-
tra, el programa no esta
preparado para funcio-
nar. Las operaciones pre-
vias, a pesar de ello, son
mas bien escasas. Necesi-
taremos un disco ya for-
mateado (con el comando
FORMAT /S) donde
guardar el programa defi-
nitivo. Para conseguir és-
te, deben especificarse
ciertas caracteristicas
que deberd conocer el
programa en adelante.

Todo esto seria muy
complicado si no fuera por
la existencia de un progra-
ma de instalaciéon. El pro-
ceso se reduce entonces a
ejecutarlo, y a través de
unos menus, introducir los
datos necesarios: impreso-
ras/plotters conectados, ti-
po de pantalla (EGA, Hér-
cules, Amstrad), etc.

Cuando el programa
haya sido grabado en el
nuevo disco, guardaremos
el original por si en alguna
ocasion cambiamos la con-
figuracion  del sistema
(afiadiendo un plotter, u
otro periférico de salida).

—para

I O

Nombre: Tableta Gréafica
HEGOTRON-PC
Precio:
62.850 ptas. (+IVA)
Distribuidor:
Ofites Informaética, S.A.
Avda. Isabel II, 16, 8.°
20011 San Sebastian
Tels.: (943) 45 55 44/33
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Redefinir el teclado

Durante la utilizacion habitual del orde-
nador, existen ciertos comandos del DOS
gue se ejecutan con bastante frecuencia.
Son los destinados a realizar un directorio
de una determinada unidad de disco, a ve-

Para todos resulta de lo
méas normal que al inicializar
el ordenador, entre los fiche-
ros que se procesan inclui-
dos en el de autoejecucion
AUTOEXEC.BAT, se en-
cuentre uno denominado
KEYBSP (KEYBoard SPa-
nish, teclado espafiol).

Su mision es obvia: redefi-
nir el teclado permitiendo
que algunos simbolos espe-
ciales de nuestro idioma co-
mo la efie, la apertura de in-
terrogacion o admiracion,
etc., sean generados por el
ordenador cuando pulsamos
la tecla correspondiente que
lo lleva grabado. De no eje-
cutar tal fichero al presionar
la efie, por ejemplo, obten-
dremos un punto y coma.

Lo anterior nos lleva a una
interesante conclusion: las
definiciones (los simbolos)
que producen cada tecla, es-
tdn almacenados en la me-
moria RAM, y por tanto, al-
terdndola adecuadamente es
posible modificarlos a nues-
tro completo antojo.

Secuencias de control

Una secuencia de control
para la redefinicion de las
asignaciones del teclado si-
gue alguna de las siguientes
tres estructuras: 1) ESCJtt;tt;
.. ttp; 2) ESC [“cadena”p; 3)
ESC [tt;“cadena”;tt™ *“cade-
na’;# p.

Naturalmente, también se
acepta por valida, cualquier
otra combinacion de cadenas
de caracteres y digitos deci-
males. Veamos el significado
de cada uno de los simbolos
utilizados en la definicion de
secuencia de control.
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rificarla o a examinar el contenido de un fi-
chero especifico. No precisan muchas pul-
saciones, pero cuando de ahorrar tiempo se
trata, cuantas menos mejor... y para ello,
nada como redefinir el teclado.
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ESC es el caracter de con-
trol de ESCAPE, o dicho si-
guiendo la terminologia AS-
CI1l, un codigo 27 expresado
en decimal. Para «escribirlo»
desde el sistema operativo,
podemos hacer uso del man-
dato PROMPT seguido por
$e.

Cada uno de los signos tt,
representa un codigo ASCII,
siendo el primero de ellos en
la secuencia de control, el re-
presentativo de la tecla que
pretendemos redefinir,
mientras que el siguiente o
siguientes, son los que pro-
ducira ésta, una vez reasig-
nada, cuando la pulsemos.

Con «cadena» representa-
mos cualquier secuencia de
caracteres (encerrados entre
comillas) que deseemos asig-
nar a la tecla en cuestion.

Una linea indispensable
en config.SYS

Al margen de lo anterior,
nos queda por puntualizar
un detalle de la mayor im-
portancia: el fichero de con-
figuracion CONFIG.SYS
que debe encontrarse alma-
cenado en el directorio raiz
de la unidad que nos sirva de
arranque del sistema, ha de
contener ademés de cuales-
quiera otras, la linea DEVI-
CE=ANSI.SYS.

El fichero ANSIL.SYS, es lo
que se denomina un contro-

lador ((Inver) de pantalla ex-
tendida, el cual, con su con-
curso, permite efectuar todas
las nuevas definiciones que
deseemos. Por ejemplo, in-
troduciendo: PROMPT $¢[65;
“A mayuscula”p conseguire-
mos que el texto “A mayus-
cula” sea presentado cuando
pulsemos SHIFT-t-a.

Exactamente de la misma
manera, podemos redefinir
las teclas de funcion o cual-
quier otras. Por ejemplo, las
siguiente secuencias de con-
trol escritas tras PROMPT
$e:

[0; 104 “dir/p™;13p
[0,105 “type "p
[0; 106 “chkdsk "p
[0;107 “cls”p

[0; 108 “deiete "p
[0;109 “copy "p
[0;1l0 “chdir ”p
[0:111 “mkdir "p

asignan a las teclas de F1 a
F8, cuando son pulsadas con
ALT, los mandatos DIR/P,
TYPE, CHKDSK, CLS, DE-
LETE, COPY, CHDIR Y
MKDIR, respectivamente.

No finalizan aqui las posi-
bilidades de las secuencias
de control. En un préximo
mes veremos cdmo se consi-
guen modificar los atributos
de video o los colores, des-
plazar el cursor a cualquier
lugar de la pantalla a partirde
los cédigos proporcionados
al sistema operativo.

daare .

La penetracion de los
PC’s en el campo de la In-
formética de consumo, e
incluso en nuestra vida co-
tidiana, es un fenémeno
que a nadie se le oculta, y
en estos Ultimos tiempos,
con la considerable reduc-
cién de los precios aporta-
da por los llamados compa-
tibles, ha alcanzado cotas
impensables.

Muy pocas personas, ha-
ce tan s6lo unos afos, hu-
bieran podido afrontar una
rueda de prensa afirmando
que en sélo un afio vende-
rian aproximadamente
100.000 PC’s, tal como ha
hecho Indescomp a co-
mienzos de este mismo
afio.

Pero menos aln podrian
haber mantenido su pala-
bra, y el hecho es que unas
46.000 unidades instaladas
hasta el 1dejulio, y laam-
pliacién de la gama para el
mes de septiembre, corro-
boran sus predicciones.

TU MICRO AMS-
TRAD, en su afan de servir
a sus lectores, no se podia
sentir ajeno a este fenéme-
no, yen virtud de lainquie-
tud manifestada por el pu-
blico en general, ha decidi-
do acometer la tarea de
confeccionar una publica-
cion dedicada exclusiva-
mente a la gama PC de
AMSTRAD: Usuario PC.

Habiendo llegado a este
comentario, AL CIERRE
de su primera edicion, es-
peramos que nuestro tra-
bajo se haya visto recom-
pensado con la satisfaccién
obtenida por el pablico, es-
tando abiertos, como es
habitual, a cualquier suge-
rencia 0 comentario que
pueda conducir a un incre-
mento en la calidad de
nuestra publicacion.
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LAS REDES DE PLOT

Aulas informdticas con puestos de alumnos y profesor interconectados

odos sabemos ya lo que significa

la palabra red de forma aislada y

en lavida normal, pero en el cam-
po informatico habra mas de uno que
no sepa a qué nos estamos refiriendo.
Asi pues, aclaremos en primer lugar
este concepto.

Empezaremos por un ejemplo que
todos conocemos: los bancos. Cada
vez que vamos a realizar alguna opera-
cion, es necesario transmitirle la orden
correspondiente al ordenador. Este se

Este mes no hablaremos de programas, sino de un medio para que
la calidad de ensefianza aumente, pero a través del ordenador,
Se trata de las aulas informaticas, formadas por redes de

ordenadores, de PLOT MICRO-COMPUTERS.

encuentra conectado con uno mas
grande, el central, al cual, de forma mas
0 menos directa, le llegan datos de to-
das las maquinas. Todos los ordena-
dores del banco (sucursales), mas el
central, unidos, forman lo que se llama
en Informatica una RED. Estos ordena-
dores, mejor llamados terminales, se
unen por las lineas telefonicas.

Este ejemplo es de los mas comple-
jOos que podemos encontrar, pero lo su-
ficientemente claro como para com-

prender que una red de ordenadores
son varias de estas maquinas unidas
fisicamente, ya sea por lineas telefoni-
cas o directamente.

¢PARA QUE NOS PUEDE
SERVIR UNA RED? W

Dentro del campo concreto de la in-
formatica y educacion, habremos oido
hablar del «aula informatica», que esta
constituida por los ordenadores y peri-




féricos necesarios para desempefiar
correctamente la funciéon educativa.
PLOT ofrece, ademas, que todos ellos
estén conectados entre si de unaforma
especial.

El aula de PLOT tendria el siguiente
equipamiento:

— Un ordenador maestro (puesto
del profesor).

— H ndmero de modulos RED MAS-
TER-PLOT que se necesiten (maximo
3).

— Los ordenadores necesarios para
los alumnos (hasta45; 15 porcada mo6-
dulo).

— Un solo periférico de cada tipo de
los que se necesiten.

Ahora, todos estos ingredientes los
combinamos de forma adecuada para
componer el aula: los ordenadores de
los alumnos, o «terminales esclavos»,

se conectan al modulo de la red, y este
se une al ordenador maestro.

Sin embargo, todavia no sabemos
cémo funciona el Sistema. Tenemos
dos opciones para el uso del aula: el
normal y el anormal. El normal consiste
en que cada alumno llegue con su pro-
grama, lo cargue en su ordenador y se
ponga atrabajar. E profesor, para com-
probar el trabajo de cada uno, debera
pasearse y mirar todas las pantallas.

Ahora, el uso anormal, para el cual
serd necesaria la red que ya hemos
instalado; el profesor, en su propio or-
denador, puede ir cargando todos los
programas, y gracias al mddulo de la
red, pasarlos a los ordenadores de los
alumnos, para que ellos trabajen, por
supuesto, sin necesidad de que nadie
se mueva de su lugar. Como podemos
imaginar, este Ultimo modo «anormal»
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serd el que empleemos «normalmen-
te»...

Es de destacar por tanto la posibili-
dad de pasar datos de las maquinas
del alumno a la del profesor e, insisti-
mos, sin que se mueva de su puesto.
Con esto, es posible comprobar el tra-
bajo del alumno en cualquier momen-
to, y en caso de necesidad enviar men-
sajes, por ejemplo, explicaciones.

En resumen, lo que se consigue es la
union real de todos los ordenadores
con uno central, el del profesor, que
controla al resto.

VENTAJAS DE LA RED

Las ventajas de la red son aprecia-
bles desde el primer momento de la
instalacion, y ademas hacen ver la po-
tencia que puede tener una red de or-
denadores en la ensefianza:

- H profesor, previamente a la cla-
se, puede preparar el ordenador de ca-
da uno de los alumnos sin moverse
desde su puesto. Asi, en el caso de que
la clase sea para nifios de corta edad,
gue no sepan cargar un programa, el
educador puede prepararlos rapida-
mente. Si, igualmente, todos los alum-
nos van a trabajar con el mismo pro-
grama, solo es necesario cargarlo una
vez en el ordenador central y enviarlo,
con la red, al resto.

— Para comprobar el trabajo de los
alumnos, no es necesario que el profe-
sor pasee por la clase. Basta con trans-
ferir lo que se encuentre en la pantalla
del ordenador del alumno al suyo, con
la rapidez que ello supone, y la posibili-
dad de tener continuamente la clase
bajo control, permitiendo ademas el in-
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tercambio de mensajes para posibles
explicaciones sobre detalles.

— En un aula en la que los ordena-
dores fueran independientes, seria ne-
cesario un niamero minimo de periféri-
cos (impresoras, plotters, unidades de
disco...) para que la calidad de la ense-
flanza no se viera mermada, y todos los
alumnos pudieran acceder a ellos en
cualquier momento. Esta situacién, en
ocasiones, puede suponer un ndmero
relativamente elevado de periféricos.
Con lared se hace preciso un sélo peri-
férico de cada tipo, independiente del
numero de ordenadores instalados.
Todos los alumnos podrian utilizarlos
en cualquier momento, igual que si tu-
vieran uno de uso exclusivo, siendo es-
tas operaciones realizadas por el pro-
fesor.

No obstante, hay que desengafarse,
porque si bien una red presenta una
serie de ventajas importantes, no es la
panacea. Aunque como antes hemos
dicho, no es estrictamente necesario
que el profesor se mueva de su lugar
para controlar el trabajo de los alum-
nos, ciertas explicaciones a través del
teclado y la pantalla del ordenador se
hacen un poco incomodas y menos efi-
caces que si se efectuaran «jn situ»,
motivo por el cual, en determinadas cir-

cunstancias, sera preferible que el edu-
cador recurra al tipico «paseillo».

EL COSTE

La red requiere como minimo el si-
guiente equipamiento:

— Un CPC-6128 como ordenador
maestro (fésforo verde o color).

— Los ordenadores para los alum-
nos, que pueden ser CPC-464 6 6128
(fésforo verde o color).

— Interface RS-232 por cada orde-
nador. Imprescindible en el proceso de
comunicaciones.

— Un médulo de red por cada 15 or-
denadores de alumnos, y hasta un ma-
ximo de tres modulos. Se encargara de
controlar los intercambios de informa-
cién entre todos los ordenadores.

Como vemos, a la instalacién de un
aula «normal», sin red, hay que afiadir
el médulo o modulos, los interfaces y
los propios gastos de instalacion que,
evidentemente, encarecen todo el
montaje. No obstante, también existen
factores que lo abaratan, y muy impor-
tantes: bastaria un solo periférico de
cada tipo por aula. Sin mencionar por
supuesto las indudables ventajas que

reporta el nuevo sistema.

Podemos ver, por tanto, que una ins-
talacion de lared nosupone un enorme
desembolso adicional con respecto a
una instalacion clasica.

LOS COMPLEMENTOS DE PLOT

PLOT MICRO-COMPUTERS no solo
se dedica ala instalacion de redes para
distintas marcas de ordenadores, sino
que es una empresa de tecnologia
educativa en general y no exclusiva-
mente de informatica, como por ejem-
plo los videos educativos.

Asi, se ofrece una biblioteca de soft-
ware como complemento, aunque, por
supuesto, la red funciona con cualquier
programa. La biblioteca es muy amplia
para otros ordenadores, como el NEW-
BRAIN, pero en el caso del AMSTRAD
no se queda corta, con programas de-
dicados principalmente a las Matemati-
cas («Ruffini», «Descomposicion de ni-
meros»...), algunos de ellos en catalan.

Para finalizar diremos que, dentro de
la informatica, también ofrece alquile-
res de ordenadores y aulas, cursos de
formacién para profesores, creacion de
programas, organizacion de activida-
des extraescolares, asesoria, etc...



LAS VACACIONES SE HAN TERMINADO...
... PERO LA AVENTURA CONTINUA.

RESPIRA HONDO Y PASA LA PAGINA.
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LA TORRE DE BABEL

Un lenguaje
para cada
aplicacion

En multitud de ocasiones, resulta complicado decidirse por el
lenguaje mas adecuado al propédsito que deseamos conseguir al
escribir una determinada aplicacion. En este articulo realizaremos
un recorrido alrededor de los compiladores e intérpretes mas
difundidos, y analizaremos cual es el entorno de trabajo que se

ajusta mejor a cada uno de ellos.
n ordenador es esencialmente
una maquina que procesa infor-

U macién, casi en su totalidad su-
ministrada por el flujo establecido entre
un ser humano y un sistema electréni-
co. Naturalmente, la manera de expre-
sarse de ambos entes es sustancial-
mente diferente y para poder entender-
se es necesario establecer un codigo
de comunicacion: un lenguaje.

El problema de hacerse entender
por u.na maquina (el poder comunicar-
le qué es lo que el usuario pretende
realizar en cada momento), en los pri-
meros tiempos de la Informatica fue re-
suelto programando en cédigo maqui-
na, es decir, introduciendo en los cir-
cuitos del ordenador, sucesiones bina-
rias (unosy ceros) que afin de cuentas
es lo Unico que en principio un Sistema
informatico es capaz de reconocer.

Pero el proceso de escribir progra-
mas y convertirlos a c6digo binario era
algo lo suficientemente complicado y
sujeto a continuos errores, como para
gue el ingenio humano no encontrara
una soluciéon més acorde a las necesi-
dades reales que la nueva ciencia y los
avances tecnologicos imponian.

Asi, surgieron los primitivos ensam-
bladores, pseudolenguajes de progra-
macion que mediante la codificacion
de una serie de palabras denominadas

mnemotécnicos, facilitaban el desarro-
llo de algoritmos, puesto que suponian

el primer paso hacia el acercamiento
del lenguaje de los ordenadores al de
las maquinas.

Aun asi, y a pesar del importante
avance que supuso, la programacion

quedaba reducida a un limitado grupo
de especialistas, con lo que el desarro-
llo de aplicaciones resultaba largo,
complicado, y sobre todo, caro. Desde
luego, nadie se planteaba, fuera de los
grandes centros de proceso de datos
de importantes empresas, el pasarse
en casa un fin de semana en blanco in-
tentando afinar su nuevo «masacra-
dor» intergalactico, con modem incor-
porado para comunicar con los amigos
de Marte.

La respuesta a todos estos inconve-
nientes, con el paso de los afios, no se
hizo esperar. En 1980, algo mas de



doscientos lenguajes de alto nivel (una
instruccion se puede convertir en cien-
tos de instrucciones binarias o instruc-
ciones maquina), estaban registrados
por diferentes firmas de desarrollo de
software. Su sintaxis y las expresiones
gue manejan, son muy parecidas a las
utilizadas por el ser humano (por el ser
humano Inglés; estudios recientes han
comprobado con total fiabilidad, que la
Real Academia de la Lengua, muy a
pesar nuestro, no tuvo nada que ver
con todo esto).

De toda esta moderna torre de Babel,
muchos de los nuevos lenguajes de
programacion existentes, incluso
aquéllos que aun hoy en dia siguen
apareciendo, son dialectos mas o me-
nos desarrollados a partir de versiones
anteriores, que los adecuan u orientan
hacia un desarrollo mas especifico, se-
gun el tipo de aplicacion que se preten-
da implementar. Efectuemos un reco-
rrido alrededor de los méas populares...

Fortran

Las siglas que le dan nombre son la
abreviatura de FORmula TRANSslator,

traductor de féormulas. Basta con ello,
para darse cuenta hacia qué entorno
de trabajo va encaminado (cientifico y
matematico).

Su aparicién data de principios de
los afios cincuenta y fueron técnicos de
IBM los encargados de desarrollarlo. A
pesar del tiempo pasado, sorprende la
capacidad para permanecer inalterado
en sus funciones esenciales, aunque
naturalmente, han aparecido dialectos
especializados en aplicaciones espe-
ciales dentro del mundo cientifico y de
las ciencias exactas.

El FORTRAN basa su utilidad en la
capacidad de manejo de expresiones
(férmulas) matemaéticas, que se escri-
ben en este lenguaje practicamente
igual que en las expresiones algebrai-
cas convencionales. La propia estruc-
tura del lenguaje, facilita la creacion de
maodulos independientes, que ademas
de admitir una comprobaciéon de su
buen funcionamiento por separado,
afiaden la posibilidad adicional de ser
almacenados en una biblioteca de
subrutinas para su posterior incorpora-
cion en otros programas.

Por contra, los programas en FOR-
TRAN, han de estar sujetos a una es-
tructura excesivamente rigida, justifica-
da en funcién del formato de entrada
de datos que se empleaba en los orde-
nadores de los afios sesenta (las tarje-
tas perforadas), aunque obviamente, el
desarrollo de las versiones actuales,
mejora bastante este aspecto.

COBOL

Su desarrollo y la aparicion de las
primeras aplicaciones escritas en este
nuevo estandar, fue muy parejo en el
tiempo al experimentado por el FOR-
TRAN, aunque su propoésito era com-
pletamente diferente.

El objetivo perseguido durante su
desarrollo era dotar al mundo de la
gestion y los negocios, de una herramien-
ta lo suficientemente potente y espe-
cialmente adaptada a las necesidades
de este sector empresarial.

Todos los «piropos» y criticas que re-
cibe el COBOL (COmmon Business
OrientedLanguage, lenguaje orientado
hacia los negocios) parten precisa-
mente del campo de aplicacion restrin-
gido al que va dirigido, si bien, aunque
otros lenguajes como el RPG tienden a
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sustituirlo o complementarlo, és dificil
encontrar otro, que se adapte mejor al
mundo de las finanzas.

Ademas, el gran parecido del CO-
BOL con el idioma Inglés, permite a los
neofitos comenzar a programar rapida-
mente en este lenguaje, si bien el com-
pleto aprendizaje de todas sus posibili-
dades y particularidades puede consti-
tuir una tarea de bastante tiempo.

Admite la utilizacién de todas las mo-
dernas técnicas de programacion es-
tructurada, aunque inicialmente no es-
taba concebido con este propdsito, lo
cual, a pesar de sus casi cuarenta afios
de vida, unido al desarrollo de versio-
nes adaptadas a la potencia de los mi-
croordenadores personales de los
ochenta, lo convierten en un estandar
que dia a dia aumenta su biblioteca de
programas disponibles.

BASIC

B BASIC (Beginner’s All Purpose
Symbolic Instruction Cede, Cédigo de
instrucciones simbolicas de propésito
general para principiantes), fue desa-
rrollado a principios de los sesenta por
los profesores J. G. Kemeny y T.
Kurtz.

Su objetivo era conseguir un lengua-
je que pudiera ser manejado sin mayo-
res problemas por personas sin una
formaciéon informética especializada, y
que ademads, permitiera desarrollar
aplicaciones dentro de los mas diver-
sos campos (cientifico y técnico, co-
mercial, etc.).

Los disefiadores del BASIC original
intentaron que el nuevo lenguaje pu-
diera ser aprendido facilmente por el
método de ensayo y error. Esto se con-
siguidé haciendo que el BASIC fuera in-
terpretado en lugar de compilado. De
esta manera, un programa puede ser
desarrollado facilmente, ya que los
errores se presentan inmediatamente
después de cometidos en la pantalla 'y
con mensajes muy bien definidos.

El inconveniente de los lenguajes in-
terpretados es su lentitud de ejecucion.
En este sentido el BASIC ofrece una
ventaja de la que no pueden «presu-
mir» muchos otros lenguajes: es posi-
ble compilarlo. Por tanto, un programa
puede ser comodamente desarrollado
y probado con el intérprete y posterior-
mente, compilarse para su rapida eje-
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cucion después de corregido y depu-
rado.

Ademas, el BASIC presenta notables
ventajas a la hora de desarrollar pro-
gramas cortos, tarea que constituye un
porcentaje elevado dentro de la labor
de programacion en un ordenador per-
sonal. La mayoria de los fabricantes de
microordenadores incorporan en sus
equipos una version de este lenguaje,
adaptada especialmente a la maquina
y residente en ROM.

Tal circunstancia es tanto una venta-
ja, como un Inconveniente. En primer
lugar, basta con encender el ordenador
para encontrarnos ya inmersos en el
editor de BASIC, pero por contra, no
siempre es posible transportar nuestro
programa de un ordenador a otro dife-
rente, dada la multiplicidad de dialec-
tos del lenguaje que se han desarrolla-
do con cada maquina.

Pascal

Desarrollado a principios de los se-
senta por N. Wirth, fue bautizado como
PASCAL en honor del conocido mate-
matico francés del siglo XVII. La forma
en que fue concebido lo convierte en el
lenguaje que mejor se presta a recibir
las modernas técnicas de programa-
cion estructurada.

Los algoritmos escritos en PASCAL,
estan compuestos de diferentes sub-
programas, a su vez, también estructu-
rados en mddulos de nivel inferior. Tal
caracteristica implica que son faciles
de corregir, modificar e interpretar, en
especial cuando la persona que se en-
frenta con este trabajo, no es la que ini-
cialmente desarroll6 el programa.

Puestos a buscar un pero, diremos
gue este lenguaje es compilado, lo cual
significa que ante el menor de los cam-
bios que se realicen, el programador
debera recompilar el programa com-
pletamente. Normalmente, la sangre y
la paciencia nunca llegan al rio, si se
emplea un editor lo suficientemente fle-
xible y contamos con que programas
equivalentes escritos en BASIC se pro-
cesan con bastante més lentitud.

Con tal afirmacion, no queremos de-
cir que descalifiguemos el BASIC.
Cuando se trata de construir un progra-
ma pequefio, una vez escrito el corres-
pondiente cddigo, ya estamos en con-
diciones de ejecutarlo, mientras que en

PASCAL, todavia debemos someterlo a
los procesos de compilacion, circuns-
tancia que tal vez nos lleve mas tiempo
del inicialmente previsto. En fin, cada
uno apropiado a la tarea que se le en-
comienda, y el TURBO BASIC Y TUR-
BO PASCAL no deberian faltar en la bi-
blioteca de lenguajes de cualquier afi-
cionado a la programacion.

LISP

La popularidad adquirida por este
lenguaje, en buen grado esté justifica-
da por ser el utilizado en las primeras
experiencias en Inteligencia Artificial. H
LISP (LIStProcessor, procesador de lis-
tas), basa su funcionamiento en el ma-
nejo de simbolos, mas que numeros,
intentando asemejarse a la manera de
interpretar las cosas de la mente huma-
na.

Fue creado en el MIT (Massachus-
sets Institute of Technology) por un
grupo de investigadores dirigidos por
John McCarthy. Su nombre define su
principal especialidad: el manejo de
listas. En LISP, una lista no es otra cosa que
una sucesion ordenada de elementos
cualesquiera. Un programa en este len-
guaje es una lista de datos e instruccio-
nes de sintaxis muy parecida a la em-
pleada en los calculos algebraicos.

La lista de funciones definidas actia
sobre las diferentes listas de datos. Por
este motivo, LISP es un lenguaje espe-
cialmente indicado para tratar aplica-
ciones en las que los datos cambian
continuamente durante el proceso de
los mismos.

Prolog

Desarrollado a principios de los se-
tenta por A. Colmerquer, fue uno de los
lenguajes seleccionados para funcio-
nar en el proyecto japonés de los orde-
nadores de la quinta generacion (ma-
quinas capaces de imitar las funciones
inteligentes de la mente humana).

Mucho se ha hablado de los resulta-
dos obtenidos por los investigadores
en este terreno, pero lo cierto es que
hoy por hoy, es menos de lo que inicial-
mente se esperaba de una inversion de
500 millones de dolares, aunque indi-
rectamente, el avance experimentado
por la Electronica e Informéatica en los

ultimos afios, si puede considerarse
mas que espectacular.

Las raices del PROLOG parten de la
Logica matematica. Las estructuras de
control de sus programas permiten po-
co campo de maniobra al programa-
dor, que debe someterse a unas nor-
mas bastante estrictas; es mas, el or-
den de introduccién de los datos e ins-
trucciones en el ordenador, puede con-
ducir a resultados completamente dife-
rentes.

La historia del lenguaje C esta unida
con el desarrollo del sistema operativo
Unix por Digital. Tengamos en cuenta
que alrededor del noventa por ciento
del Unix esta escrito en lenguaje C. Mu-
chos otros sistemas operativos, en es-
pecial los que funcionan en ordenado-
res personales, han podido llevarse a
cabo gracias al C.

Entre sus caracteristicas mas sobre-
salientes cabe destacar la transporta-
bilidad de los programas desarrolla-
dos en este lenguaje. Sin embargo, hoy
en dia, todavia no existe un estandar
que supere a las mdultiples versiones
desarrolladas hasta la fecha. Por otra
parte, es destacable su compacidad,
es decir, en multitud de situaciones,
una Unica instruccidn en C essuficiente
cuando en BASIC o PASCAL serian ne-
cesarias dos o tres.

Prueba de la potencia de este len-
guaje es la presencia entre sus instruc-
ciones de operadores no convenciona-
les, tales como el incremento o la asig-
nacion, ademas de los tradicionales en
otros lenguajes como los aritméticos y
légicos. En fin, un lenguaje para pro-
gramadores dispuestos a obtener el
maximo rendimiento de su tiempo y de
los algoritmos desarrollados.

LOGO

Quizas para la mayoria de los aficio-
nados a la Informéatica, el LOGO es mas
conocido por su facilidad en el desa-
rrollo de aplicaciones gréficas, que co-
mo lenguaje de programacion; y el ca-
SO es que es un lenguaje tan potente y
flexible como puedan ser BASIC o
PASCAL.

Aunque indirectamente, el padre de



este lenguaje fue Jean Piaget, conoci-
do mundialmente en el terreno del es-
tudio de la psicologia Infantil, puesto
que afirmaba que «el aprendlzage no
es otra cosa que un proceso de explo-
racion y descubrimiento, que no puede
avanzar si no es al ritmo que evolucio-
nan las estructuras mentales del nifio».

Aplicando sus experiencias al terre-
no de la informéatica, uno de sus disci-
pulos, Seymour Papert, fue quien llevé
a la practica las experiencias de su
maestro creando la primera version de
este popular lenguaje. En él, el cursor a
diferencia con otros sistemas, es un
simbolo grafico, conocido tradicional-
mente bajo la denominacion de «tortu-
ga».

Los programas escritos en LOGO, se
descomponen en una serie de proce-
dimientos especificos a los que el mis-

mo usuario asigna un nombre. De esta
manera, es posible llegar al concepto
de recursividad, caracteristico de este
lenguaje; es decir, las imagenes se
multiplican consiguiéndose idéntico
efecto que cuando se sitian dos espe-
jos en oposicion.

ADA

Es un lenguaje desarrollado para el
departamento de defensa de los Esta-
dos Unidos. En principio, su objetivo
era cubrir las aplicaciones relaciona-
das con los sistemas de control de ra-
dares, misiles y armamento en general
para la defensa del pais.

Casi con toda seguridad es el len-
guaje mas polémico de los jmplemen-
tados hasta el momento actual. Es rico
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en la variedad de sus instrucciones, y a
la vez complicado, circunstancia por
otra parte que parece normal, dada la
complejidad de las aplicaciones a las
que va destinado.

Ademas, fue pensado como lengua-
je integrado y unificado, con lo que es
dificil eliminar alguna de sus carac-
teristicas, sin alterar la unidad del len-
guaje. Ofrece por contra, la posibilidad
de descentralizar el desarrollo de apli-
caciones a base de construir compo-
nentes loégicos de nivel inferior.

Para finalizar, diremos que ADA se
beneficia de todos los avances realiza-
dos durante las ultimas décadas en el
estudio y creaciéon de lenguajes. Por
ello, su futuro es aun incierto, aunque
sus creadores afirman que poco a po-
co ira sustituyendo al FORTRAN, C,
PASCAL y BASIC.
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COMO INSTALAR EL

El primer paso para conocer un nuevo intérprete

Las instrucciones de instalacion
de DR LOGO en el PCW no son
demasiado claras. Ademas,
requiere conocimientos de
CP/M. Pero todo tiene arreglo,

CcOomo veremos a continuacion.

ara comenzar bien y acabar me-
Por, tomemos buena nota de la lis-

ta de ingredientes que figura a
continuacion:

- Amstrad PCW 8256/8512 indis-
tintamente.

— Disco conteniendo CP/M vy utilida-
des.

— Disco conteniendo DR LOGO.
(Estos dos ultimos son los entregados
al adquirir el ordenador).

— Tu Micro Amstrad conteniendo
este articulo.

— Disco recién
DISCKIT (y vacio).

Convenios:

— Al disco vacio también le llamare-
mos disco destino.

— Solo utilizaremos la unidad A, co-
mun a los modelos 256 y 512.

Tiempo de ejecucion:

— Quince minutos.

formateado con

OBJETIVO

Pretendemos explicar el proceso pa-
ra crear un disco de trabajo con arran-
que automatico. Esto significa que para
comenzar una sesion con LOGO, basta
con encender el PCW y meter directa-
mente este disco en la unidad.

Los ficheros necesarios para que tal
proceso se realice son: SUBMIT.COM,
SETKEYS.COM, KEYS.DRL, LOGO,
COM y LANGUAGE.COM. Ademas, por
supuesto, el sistema CP/M y un fichero
gue crearemos desde BASIC llamado

PROFILE.SUB, que se encarga de auto-
matizar el proceso.

Durante la carga de LOGO, se redefi-
nird el teclado con SETKEYS (ya hemos
hablado de él en esta seccion). Por lo
tanto, al terminar el trabajo con LOGO
ciertas teclas habran cambiado; por
ejemplo STOP, SAL, etc. E remedio
mas drastico es reinicializar el ordena-
dor (pulsando MAYS, EXTRAY SAL a la
vez) o bien utilizar de nuevo SETKEYS,
aunque sea mas bien pesado.

También se configurara el juego de
caracteres de manera adecuada, lo
cual facilita el manejo de los corchetes
de LOGO y otros simbolos importantes.
En esta configuracion (EE.UU.) la fi no
esta en su correspondiente tecla. Todo
es cuestion de acostumbrarse.

COMENZAMOS A COPIAR

El primer paso es encender el PCW e
insertar en la unidad el primer disco
maestro (o su copia, lo cual es mas re-
comendable) por la cara 2. Alli se en-
cuentra el CP/M, el cual se cargara au-
toméaticamente para mostrar el promt:
A>. A continuacién teclearemos:

pip
aparecera un mensaje informativo y a
continuacion un asterisco. Ahora escri-
biremos:
m:=a:jl2scpm3.ems

Si nos encontramos con el mensaje
ERROR: FILE NOT FOUND, escribire-
mos de nuevo la linea, cambiando el 2
por un 4. Y continuamos:

m:=a:submit.com
m:=a:pip.com
m:=a:language.com
m:=a:setkeys.com

Por dltimo, pulsaremos RETURN,
con lo. cual aparecera de nuevo el A>
en lugar del asterisco.

Con esto hemos completado buena
parte del proceso. Ahora hay que ex-
traer el disco de la unidad e insertar el
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vacio. Una vez hecho esto, pulsaremos
ALTy C a lavez. Después, teclearemos
la siguiente linea:

m:pip a:=m:*.*

Cuando la luz de la unidad deje de
lucir definitivamente, se habra comple-
tado el proceso de copia de la mitad de
los ficheros necesarios. Pasamos a la
segunda parte.

LA SEGUNDA PARTE

Debemos extraer por el momento el
disco destino para introducir en la uni-
dad el segundo disco maestro, por la
cara 4. La secuencia que debemos te-
clear es:
era m:jl2scpm3.ems
(si hay error, cambiamos el 2 por 4),
era m:submit.com
era m:language.com
era m:setkeys.com
pip
(aparece el asterisco)
m:=a:logo.com

m:=a:keys.drl
Para terminar, pulsaremos RETURN,
con lo cual dejan de aparecer asteris-
cos para enfrentarnos de nuevo al A>.
De nuevo, insertaremos el disco des-
tino (retirando el maestro, claro). Tam-
bién pulsaremos otra vez ALT y C, y
después la linea:
m:pip a:=m:*.*
era pjp.com
iYa casi hemos terminado!

CON LA AYUDA DE BASIC 1 1

Nos consta que el editor ED de CP/M
es lo suficientemente complejo como
para hacer desistir al mas osado de
nuestros lectores. Por ello, hemos pen-
sado que la mejor manera de elaborar
el fichero de ejecucion automatica es a
través del BASIC, el cual esta bien do-
minado por todos.

Pues bien, de este modo la cosa no
puede ser mas simple: tomaremos el
disco de trabajo de BASIC o bien el dis-

co maestro que lo contiene (cara 2), y
tras cargarlo (escribiendo basic) te-
clearemos el programa adjunto. En el
listado aparecen los codigos para el
cargador de programas aparecido en
el nimero 14. Si no lo utilizamos, basta
con ignorarlos.

Con run se ejecuta el programa.
Basta con seguir sus intrucciones para
grabar el fichero necesario y de paso,
comprobar que todo estd en orden.

BIENVENIDO, LOGO

Cuando el sabio programa confirme
gue todo marcha correctamente, pul-
saremos MAYS, EXTRA Yy SAL a la vez,
para reinicializar el ordenador. Estavez
no introduciremos el disco de CP/M, si-
no el famoso disco destino. Sin tocar
una tecla, LOGO nos saludara con su
tortuga, momento muy oportuno para
despedirnos hasta el pr6ximo ndmero,
no sin antes ofrecer un pequefio listado
en LOGO para ir entrando en calor.
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ONTABILIDAD PLU
FACTURACION PLU

Programas integrados de Contabilidad General y Facturacion.
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mbos  programas,
con motivo de po-
tenciar al maximo la

capacidad de almacena-
miento, vienen preparados
para la version AMSTRAD
8512, o bien para la 8256
provista de la unidad de dis-
co adicional de alta capaci-
dad.

CONTABILIDAD PLUS

Este programa tiene por

Las aplicaciones CONTABILIDAD PLUS y
FACTURACION PLUS son una creacion
MEGSOFT (marca registrada de NDS
INFORMATICA, S.A)), las cuales pretenden dar

respuesta a la problemética planteada, en los

ambitos mas comunes de la gestidon de una

pequefia empresa.

objetivo soportar la Contabi-
lidad General o Financiera
de la empresa, contando
para ello con una completa
coleccién de informes. Ade-
mas, como entorno suple-
mentario, incluye una ges-
tion de la cartera de efectos
tanto a cobrar como a pagar.

La aplicacion estd confi-
gurada para mantener cua-
tro niveles diferentes de
cuentas: grupo, subgrupo,
mayor y auxiliar; ajustando-

se por ello a las exigencias
del Plan General Contable
Espafiol.

CAPACIDADES Y
CARACTERISTICAS

tecnicas

En este sentido, podemos
decir que las capacidades
de los cinco ficheros funda-
mentales son las siguientes:

1000 cuentas, 10000 apun-
tes, 10 bancos, 1000 efectos
y 100 descuadres.

Cada registro del maestro
de cuentas contiene los si-
guientes campos: codigo (9
digitos), denominacion (30
caracteres), codigos de Ac-
tivo/Pasivo y Explotacion,
mas 6 campos de 10 digitos
encargados de contener los
acumulados de Debe y Ha-
ber del periodo, asi como
los saldos inicial y final de
cada cuenta.

Cada uno del fichero de
apuntes contiene: numero
de apunte (4 digitos), nime-
ro de documento (5 digitos),

fecha (5 digitos), cédigo de
cuenta, Debe o Haber, con-
cepto (20 caracteres) e im-
porte (8 digitos).

En el registro de bancos
contamos  con: caédigo,
nombre (30 caracteres), ni-
mero de cuenta (20 caracte-
res), mas 3 campos numeéri-
cos de 10 digitos contenien-
do el limite del riesgo, y los
totales a pagar y a cobrar.

El registro de efectos con-
tiene la siguiente informa-
cion; numero de efecto, c6-
digo de cuenta, cédigo de
banco, concepto, venci-
miento (8 caracteres), im-
porte (8 digitos), y codigo de
pagar/cobrar.

B usuario debe indicar
qué cuentas han de apare-
cer en el Balance de Situa-
cién, asi como en la Cuenta
de Explotacion, personali-
zando de esta manera am-
bos listados.

E Diario se confecciona a
partir de los apuntes intro-
ducidos, afectando siempre
a las cuentas del nivel mas
bajo, indicAndose en todo
momento los posibles des-
cuadres observados en la



anotacion de asientos. Al
mismo tiempo, cabe la posi-
bilidad de efectuar asientos
de partida contrapartida
simple, generandose de for-
ma automatica el segundo
apunte.

La actualizaciéon de los
movimientos se produce de
manera que es posible bo-
rrar, consultar o modificar
cualquier apunte introduci-
do, independientemente de
gue haya sido o no actuali-
zado. Ademas, los apuntes
se mantienen continuamen-
te ordenados por fechas.

En el listado del Balance
de Comprobacion puede
seleccionarse el nivel a tra-
tar (grupo, subgrupo, cuenta
o auxiliar).

En cuanto a listados se re-
fiere, pueden obtenerse los
siguientes: cuentas (con o
sin saldos), apuntes pen-
dientes de actualizacion,
descuadres, general de
apuntes, apuntes por cuen-
tas, apuntes por fechas, Ba-
lance de Situacién, general
de efectos, efectos por ban-
co, efectos por cuenta, situa-
cion de cartera y bancos.

PROGRAMAS DE
utilidad

Existen 5 programas de
utilidad suministrados junto
con el disco maestro: datos
de empresal/usuario, datos
de impresion, jnicializacion
de datos, regeneracion de fi-
cheros de datos y genera-
cion de discos de trabajo.

FACTURACION PLUS 1

Este programa tiene por
objeto llevar el control de al-
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macén, mediante salidas de
articulos en forma de alba-
ran y entradas de modo indi-
vidual o conjunto por pro-
veedor, emitir las facturas y
recibos de las entregas de
material y mantener un his-
térico de facturas de clientes
y proveedores, asi como de
sus IVAs.

CAPACIDADES Y
CARACTERISTICAS
TECNICAS

Dado que los ficheros de
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articulos y clientes ocupan
el mayor espacio de alma-
cenamiento, y para adaptar-
se en lo posible alas necesi-
dades particulares de cada
usuario, puede elegirse en-
tre 5 combinaciones de ca-
pacidades: 1700 articulos y
200 clientes, 1300 articulos
y 400 clientes, 900 articulos
y 950 clientes.

Las capacidades del res-
to de los ficheros quedan fi-
jadas como sigue: 100 pro-
veedores, 10 representan-
tes, 200 albaranes, 2500
facturas de clientes, 750 fac-
turas de proveedores.

El registro de articulos
consta de los siguientes
campos: codigo (6 digitos),
descripcion (30 caracteres),
proveedor (9 digitos), pre-
cios de coste, medio, stock
real y stock minimo (6 ente-
ros y 2 decimales), precios
de venta 1y 2 (7 enteros y
dos decimales), porcentaje
de descuento y tipo de IVA.

B registro de clientes: c6-
digo (9 digitos), razon social,
nombre, domicilio y pobla-
cion (30 caracteres), provin-
cia, teléfono, CIF/DNI, ban-
co, oficina, cuenta, repre-
sentante, tarifa, recargo de
equivalencia, forma de pa-
go, dos dias fijos de pagoy
porcentaje de descuento.

H registro de proveedo-
res: codigo (9 digitos), nom-
bre, domicilio y poblacién
(30 caracteres), provincia,
teléfono, CIF/DNI y porcen-
taje de descuento.

E registro de represen-
tantes: codigo (3 digitos),
nombre, domicilio y pobla-
cion (30 caracteres), provin-
cia, teléfono, CIF/DNI, y por-
centajes de comision, IVA e
IRPF.

Dentro del registro de al-
baranes hay espacio reser-
vado para un maximo de 20
articulos. B contenido de
campos es el siguiente: nu-
mero (5 digitos), fecha,
cliente, y portes; y para cada
una de las 20 posibles

lineas de articulos: articulo
(6 digitos), cantidad, precio
de venta y porcentaje de
descuento.

B registro de facturas a
clientes consta de; nimero
(5 digitos), fecha, cliente, re-
presentante, total bruto, des-
cuento, descuento por pron-
to pago, importe de IVA, re-
cargo de equivalenciay por-
tes.

Por dltimo, el registro de
facturas de proveedores con-
tiene la siguiente informacion:

namero (5 digitos), fecha, pro-
veedor, total bruto, descuen-
to, descuento por pronto pa-
go, importe de IVA, recargo
de equivalencia y portes.

B programa permite la
generacién de albaranes de
entrega para su posterior
facturacion, asi como dar de
baja cualquiera de los emiti-
dos, reponiéndose el stock
de forma automatica. Ade-
mas, facilita la confecciéon
de facturas «directas», es
decir, sin requerir de la pre-
via creacion de un albaran.

En la facturacion a clien-
tes, todos los albaranes con-
tenidos en el fichero bajo un
mismo cdédigo de cliente,
pasan a conformar una uni-
ca factura. Cabe también la
posibilidad de definir alba-
ranes que deban facturarse
aparte.

La realizacion de entra-
das de almacén conjuntas
por proveedor, en forma de
factura, actualiza el stock in-
corporando lafactura al fiche-
ro histérico correspondiente.

B programa gestiona di-
ferentes tipos de listados:
articulos, inventario, articu-
los bajo minimo, articulos
bajo minimo por proveedor,
tarifa de precios, articulos
por proveedor, clientes,
clientes por representante,
representantes, proveedo-
res, histérico de ventas, his-
térico de ventas por fecha,
por cliente, y por represen-
tante, histérico de compras,
histérico de compras por fe-
chas e histérico de compras
por proveedor.

PROGRAMAS DE
UTILIDAD ™ 111l
Existen, de igual modo
que en laaplicacién deCon-
tabilidad, 5 programas de
utilidad. H primero de ellos
se ocupa de definir los para-
metros necesarios para la
confeccién de albaranes,
facturas de clientes y pro-
veedores y de los recibos.
B segundo, de definir los
codigos especiales de im-
presion, dependiendo de la
impresora a utilizar, para la



impresion de caracteres en-
sanchados y comprimidos.

La tercera utilidad nos da
la posibilidad de borrar
completamente cualquier fi-
chero de datos.

La cuarta se encarga de la
posible regeneracion de fi-
cheros, en caso de un corte
de fluido eléctrico u otras
causas.

Por dltimo, la quinta utili-
dad permite generar discos
de trabajo, asi como deter-
minar las capacidades de

los ficheros de articulos y
clientes.

INTEGRACION DE
AMBAS
APLICACIONES

La Aplicacion de Contabi-
lidad puede enlazarse con
la de facturaciéon, mediante
la opcién de «Gestion Co-
mercial» incluida en esta ul-
tima. De esta forma, se reali-
zan de modo automatico los
apuntes relacionados con la
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facturacion a clientes (clien-
tes, ventas, descuentos, por-
tes, IVAy recargo de equiva-
lencia), asi como los refe-
rentes a la facturacién de
proveedores (compras, des-
cuentos, portes, IVAy recar-
go de equivalencia).

Para finalizar diremos que
el hecho de la integracién
representa un considerable
ahorro de trabajo, asi como
una importante fuente de re-
duccién de errores. A cam-
bio, nos vemos obligados a

adoptar, tanto para clientes

como proveedores, los co6-

digos oficiales determina-

dos en el Plan General (430

y 400 respectivamente).

Titulo: CONTABILIDAD
PLUS y FACTURACION
PLUS

Precio: 32.000 ptas. (IVA
incl.) y 8.000 ptas. (IVA
incl.)

Distribuidor: MEGSOFT
Gral. Pardinas, 74,3." |zda.
28006 MADRID
Tel.: (91) 401 20 68



QEHHEEEEEI

SIMPLEMENTE
TEXTO

Un programa sencillo para la confeccion de pequefios ficheros de texto.

En muchas ocasiones, durante el trabajo con un PCW debemos enfrentarnos al editor ED de CP/M. Es
sin duda una herramienta eficaz, pero extremadamente compleja. Con este programa podemos

ada la pequefia extensién del
Dprograma, podemos incluirlo

dentro de otro de confeccion
propia, respetando, eso si, las variables
utilizadas.

Este es el momento para probar el
cargador que publicamos el mes de ma-
yo. Se evitaran la mayoria de los erro-
res. B codigo de comprobacidon se in-
dica al final de cada linea, en cursiva y
negra para distinguirlo del programa.
Si no se utiliza el cargador, basta con
ignorar dichos numeros.

El programa permite editar o crear
un fichero de texto con no méas de 500
lineas. La longitud de estas lineas debe
ser como maximo de 87 caracteres. En
otro caso no podran ser modificadas
mas alla del caracter 87.

Si el texto consta de mas de 500
lineas, el programa preguntara si se
debe seguir o abandonar la edicion.
Caso de continuar, se perderan las
lineas posteriores a las 500.

Una vez dentro del editor, podemos
escribir normalmente, movernos a de-
recha e izquierda o arriba y abajo con
las teclas del cursor.

La tecla <RETURN> tiene una fun-
cion muy especial, puesto que esta de-
dicada a insertar lineas, siempre que
esto no signifique rebasar las 500. Al
pulsar <RETURN>, la linea sobre la
cual se encuentra el cursor, bajara para
dejar asi una libre. Latecla <TAB> no
emite el cédigo 9, sino ocho espacios.

Para terminar la edicién del texto, se
pulsa <SAL>. B programa permite
grabar el resultado, volver al editor o

obtener los mismos resultados.

bien abandonar el programa sin grabar
las modificaciones.

Este editor serd muy dutil para los fi-
cheros que normalmente precisan
SUBMIT, GSX (para asignacién de dis-

positivos de salida) y otras aplicacio-
nes de CP/M; la longitud-de éstos no
suele rebasar ni mucho menos las 500
lineas, y en este caso el EDITOR resulta
mas facil de maneiar.
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10O REM %% %% %% k% % % % k% % k% k% % k% kK % k* Kk Kk kKK KKk Kk KK KK KKK Kk KK 2466

20 REM * EDITOR - A.G. VERDUGO - 1987 - TU MICRO AMSTRAD * 3982
30 REM Kok ok Kk ok ok Kk Kk Kk Kk K kK Kk Kk Kk Kk k K k ok k ok ok k Kk ok Kk kK kK k kK K ok ok ok kK kK kK kK k ok Kk k ok ok kK Kk Kk K K 2466
40 DEFSTR h 752

50 hesc=CHRS$ C27) 1019

60 home=hesc+" E" +hesc+" H" 1794

70 DEF FN hat(x,y,tS)=hesc+"Y"+CHRS(32+x)+CHRS(32+y)+t$ 3784
80 hon=hesc+"p" 1028

90 hoff=hesc+"q" 1123

100 hkon=hesc+"f" 1125

110 hkoff=hesc+"e 1218

120. hpi=CHR$ <7) 871

130 PRINT hesc+" w 1206

140 hk=hon+CHR$(32)+hoff 1637

150 top=0 448

160 PRINT home 982

170 DIM hscr(500) 976

180 INPUT "Nombre del fichero: ", hn 2632

190 IF FINDS(hn)="" THEN 270 1668

200 OPEN " 1" ,I ,hn 958

210 c¢c=0:VHILE NOT EOF(l) AND ¢c<>500 2261

220 LINE INPUT RIl,hscr(c) 1724

230 c=c+I|:VEND 839

240 IF NOT EOF(1) THEN PRINT "ATENCION: FF no alcanzado Pulse 'x' para abandona
r":a$=INPUTS <1): IF a$="x" THEN END 8835

250 CLOSE 1 583

260 top=c 499

270 PRINT home 982

280 ptr=0:xc=0:yc=0 1224

290 GOSUB 300:GOTO 340 1341

300 FOR a=ptr TO ptr+28 1545

310 PRINT FN hat(a-ptr,0,hscr(a))2397

320 NEXT 447

330 RETURN 672

340 hout=hscr(yc+ptr):OPTION RUN:PRINT hkon 3738

350 cp=0 320

360 hp=LEFTS(hout,cp)+hk+RIGHTS$(hout,LEN Chout)-cp) 4076

370 PRINT FN hat (yc,0,hp+" ") 1850

380 PRINT hescf 1078

390 a$=INPUTS(1) 920

400 PRINT hesce 1077

410 IF a$=CHRS$(1) THEN IF cp>0 THEN cp=cp-l:GOTO 360 ELSE PRINT hpi;:GOTO 370
5518

420 IF a$=CHRS$(6) THEN IF cp<LEN(hout> THEN cp=cp+l:GOTO 360 ELSE PRINT hpi;:GOT

0 370 6319

430 IF a$=CHR$(13> THEN IF ptr+yc>0 AND ptr+yc<500 AND hscr(500)="" THEN FOR a=5
00 TO ptr+yc STEP -1:hscr(a)=hscr(a-1):NEXT:hscr(ptr
+yc)="":PRINT home:GOSUB 300:GOTO 340 ELSE PRINT hpi;:GOTO 370 14639

440 IF a$=CHR$(7) THEN IF cp<LEN(hout) THEN hout=LEFT$(hout,cp)+RIGHTS(hout, LEN<
hout)-cp-1):GOTO 360 ELSE PRINT hpi;:GOTO 370

9893

450 IF a$=CHRS$(9) THEN IF LEN(hout)<79 THEN hout=LEFT$(hout,cp)+SPACES(8)+RIGHTS
(hout,LEN(hout)-cp):cp=cp+8:GOTO 360 ELSE PRINT hpi;

iGOTO 370 11082

460" IF aS=CHR$(127) THEN IF cp>0 THEN hout=LEFT$(hout,cp-1)+RIGHTS(hout,LEN(hout
)-cp):cp=cp-1:GOTO 360 ELSE PRINT hpi;:GOTO 370

9829
470 IF a$=CHR$(30) THEN PRINT FN hat(ye,0 ,hout+" "):hscr(yc+ptr)=hout:IF yc<27 T
HEN yc=yc+1:GOTO 340 ELSE IF ptr<472 THEN ptr=ptr+28

:yc=0:PRINT home:GOSUB 300:GOTO 340 ELSE PRINT hpi;:GOTO 370 14813

480 IF a$=CHR$(31) THEN PRINT FN hat(ye,0,hout+" "):hscr(yc+ptr)=hout:IF yc>0 TH
EN yc=yc-1:GOTO 340 ELSE IF ptr>27 THEN ptr=ptr-28:y

c=27:PRINT home:GOSUB 300:GOTO 340 ELSE PRINT hpi;:GOTO 370 14770

490 IF a$=CHR$(27) THEN PRINT hkoff;:hscr(yc+ptr)=hout:OPTION STOP:GOTO 530
6026

500 IF LEN(hout)>87 THEN PRINT hpi;:GOTO 370 3249
&Bziﬂ)?rqut)/:CLEFTﬂs(I;getlgt,cp)+a$+RIGHT$(h0ut,LEN(hout>-cp>:cp=cp+I:IF top<pirive THEN
520 GOTO 360 594

530 PRINT home 982

540 PRINT " (G)rabar cambios, (A)bandonar, (V)olver al editor" 4769
550 a$=INPUTS(1) 920

560 ON INSTR("GgAaVv" ,aS) GOTO 580,580,650,650,270,270 3334

570 PRINT hpi;;GOTO 550 1590

580 OPTION RUN 1006

590 OPEN "0",1, hn 964

600 FOR a=0 TO top 1099

610 PRINT Rl,hscr(a) 1295

620 NEXT 447

630 CLOSE 534

640 OPTION STOP 1119

650 PRINT hesc+"v":END 1574



ESDI

EL CONTROLADOR DE

LA PANTALLA (I) pJESSK

La pantalla es sin duda el periférico de comunicacion con el
usuario por excelencia, debido a lo cual, en el firmware de todo
ordenador, el bloque de rutinas destinado a su gestion ocupa un
lugar preponderante dentro del concierto general del Sistema: los
Amstrad CPC no iban a ser menos...

n este primer capitulo dedrca-dOal

estudio de la pantalla de nuestro

ordenador, pasaremos a describir
en detalle todas y cada una de las ruti-
nas presentes en el firmware para su
control.

Este bloque de rutinas del firmware,
cuyas direcciones de saltos abarcan
las posiciones #BBFF a #BC62, tiene
como mision el control del hardware de
la pantalla (CRTC). Asi pues, es a estas

rutinas a las que acude el Visualizador
de texto (TEXT VDU) y el gréfico
(GRAPHIC VDU) para poder llevar a ca-
bo la mayoria de sus funciones.
Encontraremos por tanto, que algu-
nas de las rutinas del controlador de
pantalla (SCREEN PACK) pueden sus-
tituir a las de los visualizadores de texto
y graficos; no obstante, es mas conve-
niente acudir a estas Gltimas, dado que
se encargaran ademas de actualizar

determinadas condiciones, como pue-
den ser Variables del Sistema que con-
tiene informacién sobre la posicion del
cursor, la ubicacion de la memoria de
pantalla, etc.

EL FIRMWARE DE LA
PANTALLA

Dada la extension de este bloque de



rutinas, pasaremos sin mas dilaciéon a
su comentario individualizado.

SCR INITIALISE

Direccion: # BBFF

Descripcion: Realiza una reiniciali-
zacion completa del controlador de la
pantalla. Todas sus variables e indirec-
ciones toman el valor de su rutina por
defecto (SCR READ, SCR WRITE y SCR
MODE CLEAR), las tintas toman su va-
lor por defecto, asi como los periodos
de intermitencia de colores y el modo
de pantalla (MODE 1). Ladireccién ba-
se de la memoria de pantalla se sitla
en itCOOO0 (hasta wFFFF, bajo la ROM
superior), el desplazamiento de la pan-
talla se establece en 0O, la pantalla se
borra con tinta 0 y se fija el modo opaco
de escritura para la VDU gréfica.

Entrada: Sin parametros.

Salida: AF, BC, DE y HL modificados.

SCR RESET

Direccion: # BC02

Descripcion: Reinicializa las indirec-
ciones (SCR READ, SCR WRITE y SCR
MODE CLEAR) y las tintas toman su va-
lor por defecto, asi como los periodos
de intermitencia de colores, fijAndose a
opaco el modo de escritura para la
VDU gréfica.

Entrada: Sin parametros.

Salida: AF, BC, DE y HL se modifican.

SCRSETOFFSET®T 1 1 1

Direccion: « BC05

Descripcion: Fija el desplazamiento
de la base de la pantalla, lo cual puede
permitir un efecto de scroll. E despla-
zamiento se enmascara con # O7FE,
asegurandose que sea un valor par. H
desplazamiento y la base se envian
conjuntamente al hardware (CRTC). Si
bien este desplazamiento puede fijarse
directamente a través de las rutinas de
bajo nivel, es mas recomendable em-
plear esta rutina, dado que en caso
contrario, la VDU de graficos y texto
pueden actuar de manera errénea, al
no haber sido advertidas del desplaza-
miento.

Entrada: HL contiene el desplaza-
miento.

Salida: AF y HL se modifican.

SCR SET BASE

Direccién: # BC08

Descripcion: Establece la direccion
base de la zona de pantalla, en bloques
de 16 Kb.

Entrada: A contiene el byte mas sig-
nificativo de la direccion base a esta-
blecer.

Salida: AF y HL se modifican.

SCR GET LOCATION

Direccién: it BCOB

Descripcidn: Averigua las direccio-
nes de base y desplazamiento de la
pantalla.

Entrada: Sin parametros.

Salida: A contiene el byte mas signifi-
cativo de la direccién base y HL el des-
plazamiento. Las banderas se modifi-
can.

SCR SET MODE

Direccién: # BCOE

Descripcion: Establece el modo de
pantalla, utilizando «03 como mascara.
Las tintas se ajustan al modo escogido,
la pantalla se borra, todas las ventanas
toman sus valores por defecto (toda la
pantalla) y el origen de coordenadas
del usuario vuelve al de la pantalla 0,0
(esquina inferior izquierda).

Entrada: A contiene el modo.

Salida: AF, BC, DE y HL se modifican.

SCRGETMODE n n n 1 1 11

Direccion: # BC11

Descripcion: Averigua el modo de
pantalla.

Entrada: Sin parametros.

Salida: Modo O: acarreo a 1, cero a0
y A=0. Modo 1: acarreo a0, ceroa 1y
A=1.Modo 2: acarreo a0, ceroa0OyA=
2. En todo caso, se modifica el resto de
banderas.

scr clear

Direccion: wBC14

Descripcion: Borra la pantalla, utili-
zando latinta O, fijandose a 0 el despla-
zamiento de la pantalla.

Entrada: Sin parametros.

Salida: AF, BC, DEy HL se modifican.
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SCR CHAR LIMITS

Direccién: # BC17

Descripcion: Averigua el dltimo na-
mero de filay columna de la pantalla en
el modo vigente, tomando como origen
la esquina superior izquierda con coor-
denades 0,0.

Entrada: Sin parametros.

Salida: B Contiene la Gltima columna
y C la dltima fila. AF se modifica.

SCR CHAR POSITION 1 1 1 1 1

Direccion: # BC 1A

Descripcion: Averigua la posicién
fisica de pantalla en la que corres-
ponde comenzar a escribir un caracter
(pixel superior izquierdo de la matriz),
asi como la anchura en bytes que co-
rresponde al caracter segin el modo
de pantalla. Las coordenadas del ca-
racter se deben proporcionar siguien-
do la misma norma que en la rutina an-
terior.

Entrada: H contiene la columnay L la
fila.

Salida: HL contiene la direccién ini-
cial de la pantalla que corresponde a
las coordenadas de caracter propor-
cionadas y B la anchura en bytes que el
caracter ocupara en la pantalla. AF se
modifica.

SCR DOT POSITION

Direccion: » BC1D

Descripcion: Obtiene la direccién de
pantalla de un pixel cuyas coordena-
das se proporcionan, teniendo como
base el origen absoluto 0,0 (esquina in-
ferior izquierda de la pantalla), asi co-
mo la méascara para el pixel y el nimero
de pixels correspondientes a un byte
de pantalla segun el modo vigente.

Entrada: DE contiene la coordenada
X del pixel y HL la Y.

Salida: HL contiene la direccién fisica
de pantalla correspondiente al pixel, C
su mascaray Bel niumero de pixels que
integran un byte de pantalla menos 1
AF y DE se modifican.

SCRNEXTBYTEr 1 1 1 1 11

Direccién: # BC20
Descripcion: Dada una direccion de
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pantalla, calcula el desplazamiento de
la pantalla a un byte mas a la derecha.
Entrada: HL contiene la direccién Ini-
cial.
Salida: HL contiene ahora la direc-
cion actualizada y AF se modifica.

SCR PREV BYTE

Direccion: # BC23

Descripcion: Dada una direccién de
pantalla, calcula el desplazamiento de
la pantalla a un byte mas a la izquierda.

Entrada: HL contiene la direccién ini-
cial.

Salida: HL contiene ahora la direc-
cion actualizada y AF se modifica.

SCR NEXT UNE

Direccién: it BC26

Descripcion: Dada una direccién de
pantalla, calcula el desplazamiento de
la pantalla a un byte mas abajo.

Entrada: HL contiene la direccién ini-
cial.

Salida: HL contiene ahora la direc-
cion actualizada y AF se modifica.

SCr next une

Direccién: n BC29

Descripcion: Dada una direccién de
pantalla, calcula el desplazamiento de
la pantalla a un byte mas arriba.

Entrada: HL contiene la direccién ini-
cial.

Salida: HL contiene ahora la direc-
cion actualizada y AF se modifica.

SCRINKENCODE M H H IH

Direccion: # BC2C

Descripcidn: Codifica una tinta de
forma que asigne el color a los pixels
adecuados de un byte de la pantalla. La
codificacion es simple en el modo 2,
dado que los pixels se corresponden
con los bytes de latinta codificada, es-
tando a 1 los de color de primer térmi-
no, y a 0 los de fondo. No obstante, en
los restantes modos van intercalados.
Asi, en el modo 1, los cuatro pixels que
integran un byte, se traduce de izquier-
da a derecha en los bits 3-7, 2-6, 1-5y
0-4, respectivamente; en el modo 0, los

dos pixels que integran cada byte co-
rresponden de izquierda a derecha a
los bits 1-5-3-7 y 0-4-2-6, respectiva-
mente.

Entrada: A Contiene la tinta.

Salida: A contiene la tinta codificada
y las banderas se modifican.

SCR INK DECODE

Direccion: it BC2F

Descripcion: Decodifica una tinta co-
dificada.

Entrada: A contiene la tinta codifica-
da.

Salida: A contiene latinta decodifica-
da y las banderas se modifican.

SCR SET INK § [ I I B |

Direccién: # BC32

Descripcion: Asigna los dos colores
para una tinta. La situacién de intermi-
tencia se produce cuando el segundo
color es distinto del primero.

Entrada: A contiene el c6digo de tin-
ta, B el primer color y C el segundo.

Salida: AF, BC, DE y HL se modifican.

SCRGETINK

Direccidn: tt BC35

Descripcion: Averigua los colores
correspondientes a una tinta.

Entrada: A contiene la tinta.

Salida: B contiene el primer colory C
el segundo, mientras que AF, DE y HL
se modifican.

SCR SET BORDER

Direccién: n BC38

Descripcion: Asigna los colores del
marco de la pantalla.

Entrada: B contiene el primer colory
C el segundo (si son distintos se produ-
ce intermitencia).

Salida: AF, BC, DEy HL se modifican.

SCRGETBORDER 1 1 1

Direccién: # BC3B

Descripcion: Averigua los colores
asignados al marco de la pantalla.

Entrada: Sin parametros.

Salida: B contiene el primer colory C
el segundo. AF, DE y HL se modifican.

SCR SET FLASHING 11 H H

Direccién: BC3E

Descripcion: Establece los periodos
de permanencia de cada uno de los
colores en intermitencia en tintas y
marco. Dichos periodos se miden en
cincuentavos de segundo y se pueden
establecer entre 1y 255 (tomandose 0
como 256). Por defecto se fijan ambos
a 10.

Entrada: H es la duracién del primer
color y L la del segundo.

Salida: AF y HL se modifican.

SCR GET FLASHING

Direccién: n BC41

Descripcion: Averigua los periodos
actuales de permanencia en intermi-
tencias de colores.

Entrada: Sin parametros.

Salida: H contiene el periodo del pri-
mer color, L el del segundo y AF se mo-
difica.

SCR FILL BOX

Direccion: s BC44

Descripcion: Rellena un area de ca-
racteres de la pantalla con unatinta de-
terminada. La zona afectada se delimi-
ta en coordenadas absolutas con res-
pecto al origen absoluto de texto 0,0
(esquina superior izquierda).

Entrada: A es la tinta codificada, Hy D
las columnas primera y Ultima, respec-
tivamente, que marcan la zona en hori-
zontal, y Ly E las filas que la marcan en
vertical (L superior y E inferior).

Salida: AF, BC, DE y HL se modifican.

SCR FLOOD BOX

Direccién: # BC47

Descripcion: Rellena un é&rea de
pantalla expresada en bytes, indicando
el byte superior izquierdo de la zona a
cubrir y su anchura en bytes y altura en
lineas, asi como el color escogido (por
valores 0 se toma 256).

Entrada: C es la tinta codificada, HL la
direccion de la esquina superior iz-
quierda, D los bytes de anchuray E las
lineas de altura.

Salida: AF, BC, DE y HL se modifican.



SCR CHARINVERT

Direccién: # BC4A

Descripcion: Invierte las tintas de un
caracter, siguiendo el mismo sistema
explicado al estudiar la presentacion
del cursor de texto.

Entrada: B y C contienen dos tintas
codificadas y Hy L, respectivamente, la
columna y fila del caracter, utilizando
coordenadas absolutas con origen 0,0
en la esquina superior izquierda de la
pantalla.

Salida: AF, BC, DE y HL se modifican.

SCR HW SCROLL

Direccion: # BC4D

Descripcion: Efectda un scroll hard-
ware de la pantalla una fila hacia arriba
0 abajo (8 lineas de pixels).

Entrada: B indica el sentido del des-
plazamiento; B=0 abajo y B <> arriba,
A contiene la tinta codificada que se
debe emplear para borrar la linea que
aparece arriba o abajo tras el desplaza-
miento.

Salida: AF, BC, DEy HL se modifican.

SCR SW ROLL

Direccion: # BC50
Descripcion: EfectGa un scroll de

una zona de pantalla una fila hacia arri-
ba o abajo (8 lineas de pixels). Las
coordenadas que delimitan la zona son
relativas al origen absoluto de texto 0,0
situado en la esquina superior izquier-
da de la pantalla.

Entrada: A contiene la tinta codifica-
da para borrar la nueva linea, H la co-
lumna lzquierda y D la columna dere-
cha que delimitan la zona horizontal-
mente y Ly Elas filas superior e Inferior,
respectivamente, que la delimitan verti-
calmente. Como en la rutina anterior, B
indica el sentido de desplazamiento;
B=0 abajo y B<>0 arriba.

Salida: AF, BC, DEy HL se modifican.

SCR UNPACK " 1

Direccién: it BC53

Descripcidn: Convierte una matriz
de caracter a la mascara de pixels que
se empleara para su presentacion en la
pantalla, atendiendo al modo vigente.
Asi pues, el area para efectuar, la con-
version dependera en su longitud del
modo de la pantalla: 1byte (MODE 2), 2
bytes (MODE 1) o 4 bytes (MODE 0). Si
un bit de la matriz esta a 1 se prepara la
mascara apropiada en el area de con-
version, de no ser asi no se incluye (los
bits se fijan a 0).

Entrada: HL contiene la direccién de
la matriz y DE la del area de conversion.

ruM/cfto
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Salida: AF, BC, DE y HL se modifican.

SCR REPACK

Direccion: » BC56

Descripcion: Obtiene la matriz co-
rrespondiente a un caracter de la pan-
talla, por comparacién con latinta em-
pleada. Las coordenadas del caracter
se suministran, como es habitual, con
referencia al origen absoluto de texto
0,0 (esquina superior izquierda de la
pantalla).

Entrada: A contiene la tinta codifica-
da a comparar, Hy L las coordenadas
de columna vy fila fisicas del caracter a
leer, respectivamente y DE el area de
construccién de la matriz.

Salida: AF, BC, DE y HL se modifican.

SCR ACCESS

Direccidn: # BC59

Descripcion: Establece el modo de
escritura para la VDU grafica. Los mo-
dos son los siguientes: 0 (OPACO)’en
el que latinta corresponde directamen-
te con la tinta empleada; 1 (XOR) en
que se opera un or exclusivo de latinta
a emplear con la actual del pixel a es-
cribir; 2 (AND) en que la operacién
efectuada entre las tintas nueva y anti-
gua es un AND y modo 3 (OR) para

OPERACION CAMBIO

VALORAMOS TU AMSTRAD

EN LA COMPRA DE UN
NUEVO ORDENADOR

CPC 464
CPC 6128
PCW 8256
PCW 8512

40.000 ptas.
70.000 ptas.
70.000 ptas.
100.000 ptas.

Teléf. (91) 416 13 02 (de 4.30 a 8.30)



operaciones de OR entre lineas.
Entrada: A contiene el modo.
Salida: AF, BC, DE y FH_se modifican.

Direccion: « BC5C

Descripcion: Escribe un pixel o pi-
xels en la pantalla, ignorando el modo
de escritura de la VDU grafica, teniendo
en cuenta una tinta codificada y una
mascara para el pixel o pixels afecta-
dos.

Entrada: B contiene la tinta codifica-
da, C la mascara del pixel o pixelsy AL
la direccién en Jajjcie se aplica la mas-
cara.

Salida: AF se modifica.

SCR HORIZONTAL

Direccién: # BC5F

Descripcion: Traza una linea hori-
zontal en la pantalla del color indicado
y con precision de pixel. Las coordena-
das deberan suministrarse relativas al
origen absoluto 0,0 (esquina inferior iz-
quierda). Se tiene en cuenta el modo de
escritura de la VDU grafica.

Entrada: A contiene la tinta codifica-
da, DE la coordenada X de comienzo
de la linea, BC la de fin y FH.la coorde-
nada Y.

Salida: AF, BC, DE y FH modificados.

SCR VERTICAL

Direccion: * BC62

Descripcion: Cumple una funcién en
todo similar a la rutina anterior, aunque
traza lineas verticales.

Entrada: A contiene la tinta codifica-
da, A la coordenada Y de comienzo

"de lalinea, BC la de fin y DE la coorde-
nada X
Salida: AF, BC, DE y FH_codificados.
En un préximo capitulo tendremos la
oportunidad de ampliar nuestros cono-
cimientos sobre la pantalla, llevandolos
a la pantalla en un serie de efectosy ru-
tinas de espectacular ejecucion.



* VENDO sintetizador de voz de
MHT Ingenieros. Perfecto estado
de conservacion. Precio a conve-
nir. César Fernandez. La Vega, 42,
3 0D. Mieres (Asturias). Tel.: (985)
46 79 53.
« INTERCAMBIO en disco mas
de 980 programas para CPC,
PCW, PC. Juegos, utilidades, lista-
dos, gestion, Gtiles de programa-
cion, libros, revistas, bases de da-
tos, procesadores de texto. Maria
Doménech Molla. Paseo de la Cu-
ba, 30, 3.° deha. 02005 Albacete.
» ME gustaria formar un grupo de
amigos usuarios de CPC. Dirigirse
a José Luis Pérez. Jaime |, torre 4.
Badalona.
« CAMBIO/VENDO programas
para Amstrad CPC 6128. Llamar al
Tel.: (976) 32 24 98. Preguntar por
Carlos. Carlos Olivan. Celso Emilio
F, 17, 5.° B. Zaragoza.
* VENDO monitor F/V. Regalo 50
juegos y 'un compilador. Precio
25.000 ptas. Rocio Medina. Pintor
Mir6, 4. Collado Mediano (Madrid).
Tel.: 855 70 55.
¢ BUSCO en Valencia programa-
dores de C/M en Amstrad o Spec-
trum para formar Cia. de juegos.
Llamar o escribir a José Vicente
Pons. Rodriguez Cepeda, 35, 3.".
Valencia. Tel.: 360 84 78.
* QUISIERA contactar con usua-
rios de PCW 8256 para intercam-
bio de programas y futuro club. Jo-
sé Flazan Amar. Ctra. Mélaga, 25,
2" A Algeciras 11203 (Céadiz).
« COMPRO utilidades y educati-
vos para PC 1512 (20 Mb). Escribir
o llamar a Ramén de Miguel. Ama-
zabal, 16,4.° A. 31880 Leiza (Nava-
rra). Tel.: 51 02 88.
e CLUB de usuarios Amstrad, C-
64, MXS. Al suscribirte recibiras 2
juegos gratis, una camiseta, carnet
de socio y paraticipar en el sorteo
de un Amstrad 464. Escribe a: Pro-
to Gama. Fernando Gonzalez
Rodriguez. General Sangurjo, 11.
La Orotava (Tenerife). Tel.: (922)
33 28 51.
*« PORcambiodeordenadorven-
do todos mis programas. Origina-
les. Amstrad CPC 464. Raz6n Emi-
lio Martin Garcia. Marjalillo Alto, 2.
Tel.: (958) 60 14 81.
¢ HAZTE socio del club Spectrad,
pokes, software, etc. Manda tus
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datos y 200 ptas., recibirds una
sorpresa. Ramoén Gracia. Sange-
ms,71-73,10.° A. 50010 Zaragoza.
* INTERCAMBIO 980 programas
para CPC-PCW-PC sélo en disco.
Libros, gestion, utilidades, revistas,
direcciones, compiladores, proc.
texto, bases de datos, juegos na-
cionales y extranjeros, disefiado-
res, ensambladores. Maria Domé-
nech Molla. Paseo de la Cuba, 30,
3." D. 02005 Albacete.

« CAMBIO juegos y copiones
Amstrad CPC 464. Enviad lista. An-
gel Canales. N.aA.aBlog. CORDO-
BA, 1." C. Moguer (Huelva).

« VENDO nimeros de las revistas
Tu Micro Amstrad, Micromania y
ZX. Escribir a Federico Sanchez
Martin. B Pilar, 8. Sierra de Yeguas
(Malaga).

* VENDO los n."s1al 14 de Tu Mi-
cro Amstrad por 3.000 ptas. Tam-
bién vendo los n.cs 1 al 24 de la re-
vista Micromania. Interesados es-
cribir a Federico Sanchez Martin. E
Pilar, 8. Sierra de Yeguas (Malaga).
Tel.: (952) 74 61 27.

* VENDO, cambio o compro jue-
gos. Sobre todo novedades. Gran
Variedad. Borja Sancho. Apdo. 5.
50540 Borja (Zaragoza). Tel.: (976)
86 77 28.

« COMPRO programas de conta-
bilidad para Amstrad PC 1512.
Plan General Contable. Carmen

Larroya Mateu. Diagonal, 11.
25600 Balaguer (Lérida). Tel.:
44 51 34.

« CAMBIO, vendo las ultimas no-
vedades europeas. Club de Plues-
ca. Julio Casbas B. Sto. Xto. Mila-
gros, 58. Fluesca. Tel.: 21 19 78.
* VENDO CPC 6218 F/V. Octubre
86. Impresora matricial, progra-
mas, libros y revistas. Cristébal
Paris, pasje Montejurra, 1 Bemcar-
lo. Tel.: (964) 47 28 14 (de 9a 13y
de 15 a 19 h). O 47 36 90.

¢ CAMBIO monitor FV-128 mas
juegos en disco sobre 40 de lacla-
se Grobins Frostbyte por monitor
color 128. Francisco Rodriguez.
Calvario el Cisne, 4.° D. Marbella
(Malaga). Tel.: 77 84 00.

¢« VENDO Amstrad CPC 6128 con
monitor fésforo verde y respectivos
discos y manuales. Incluye dos
compiladores. Total 84.000 ptas.
Gerardo Ortega Pazos. Augusto

Miranda, 1 Marin (Pontevedra).
Tel.: 88 41 80.

*« VENDO Spectrum + con el re-
galo de 200 juegos (aprox.). Llama
al 208 58 29 en horas de comida.
Preguntar por César. César Pablo,
Mascaraque, 10. Madrid. Teléfono:
208 58 29.

*« VENDO Impresora Admate DP
100, columnas 80 y variantes,
arrastre o friccién, inferiase parale-
lo/serie. José Solé Busquet. Conde
Aranda, 62, 10 Deha. 50003 Zara-
goza. Tel.: (976) 43 19 11.

¢ PCW. Club de usuarios de PCW,
a nivel nacional con interesante
sistema de relacion, ya somos mu-
chos, para pedir informacion escri-
be a Miguel A Mufioz Vara. Fray
Tomés de Berlanga, 9. Bajo B.
41010 Sevilla.

+ DESEARIA contactar con usua-
rios del Amstrad 6128 para inter-
cambios de juegos. Llamar por te-
léfono al 370 40 12y preguntar por
Paco.

« PENAAmstrad Motrilefia, vende
programas, tanto juegos como uti-
lidades, poseemos cerca de 400
programas entre los que destaca-
mos: Super Cicle, Fernando
Martin, Express Raiders, Enduro
Racer, Bob Wmer, Arkanoid, Ne-
mesis, «La Pulga» DBase II, Lock
Mits Plus, Handy Man, Mini Office I,
«Protec». Este club, tanto vende
como cambiayalquilajuegos. Pre-
cios 100 ptas. un juego y utilidad
300 ptas. Escribir a: Pefia Amstrad
Motrilefia. Santisimo, 101. Motril
(Granada) 18600.

« VENDO los siguientes progra-
mas en cinta para Amstrad. Pre-
cios entre 500 y 1.500 ptas.: Kung-
Fu Master, Jack the mpper, West
bank, Green Beret, Raid over Mos-
cow, The way of the Tiger, Army
Moves, Saboteur, Gaunlet, Com-
mando, Trivial Pursuit, Ping-Pong,
El caldero magico, 30 Startrikg,
Ghosts'n Goblins, Game Over y un
copiador. Por favor, urge. Llamar al
teléfono (91) 274 98 17 de Madrid,
y preguntar por Carlos o escribir a
Carlos Vifias. Plaza del Dr. Laguna,
6-6.° D. 28009 Madrid.

¢ TENGO muchos programas en
disco de PCW 512-256. Mandaré
lista y contestaré. Me interesa los
de contabilidad doméstica empre-

sarial y comercial, también algun
juego y ademas un fichero médico.
Sobre este Ultimo desearia cono-
cer alguien para hacerlo a mi gus-
to. Santiago Redondo Gaspar. Mé-
dico Paracuellos de Jiloca (Zara-
goza).

* Sl necesitas algun programa y
no lo encuentras llamame de 3-5y
10-12 noche al (983) 25 27 84 y
pregunta por Juan, haremos un
buen cambio. Incluso programas
profesionales, periddicos, arqui-
tecto... (IBM y compatibles). Juan
Rodriguez. Pegalado, 135. Valla-
dolid.

* GRAN Oferta: Por cambio de or-
denador vendo casi regalado
Spectrum Pluz, ZX Interface 1 con
microdrive, 8 cartuchos con pro-
gramas de gestion, interface pro-
gramable con joystick, interface
impresora, mas de 200 programas
de utilidades y juegos con instruc-
ciones, lote de revistas y méas de 10
libros. Interesados escribir al Apdo.
4094 de Las Palmas o Teléfono
(928) 76 68 39.

« VENDO para Spectrum (Interfa-
ce 1, Microdrive, Interface Centré-
me inteligente de Indescomp con
cable para impresora), y los si-
guientes programas de gestion
originales (Siti, Siti Cale, Contabili-
dad Pyme, Adaptador Sity Contex,
Contex Plus), todo en su embalaje
original y en perfectas condicio-
nes, por 26.000 ptas. gastos de en-
vio incluidos. Antonio Arnao Lépez.
Avda. Baleares, 67-29. 46023 Va-
lencia. Tel.: (96) 323 07 79. No-
ches.

* BUSCO contactar con usuarios
serie CPC para fines de radioafi-
cion y/o DX. Poseo cursos de mor-
se, emisién-recepcion de RTTY,
CW, SSTV y recepcion de FACSI-
MIL, registros de QSOs, listados de
frecuencias, calculos sobre satéli-
tes, antenas, etc. Necesito ideas
sobre interfaz y modem. Escribir a:
Apartado 38015; E-08080 Barce-
lona.

« COMPRO vendo o cambio pro-
gramas para CPC 6128, todo tipo:
de gestién y juegos. Preguntar por
SUSO en horas de trabajo. Tel.
(988) 22 20 43, o bien escribir a:
Jesls Conde Suérez. Gral. Franco,
41-4.° B. Orense.



BEBEHS HHEQHES
LINNEO SOFTWARE

ORDENADORES COMPATIBLES

PLACON. PLUS 29.900 CONTABILIDAD GENERAL CON PREVISION DE CO-

BROS Y PAGOS.

— UNO DE LOS MEJORES, MILES DE COPIAS FUN-
CIONANDO.

— COMPLETA PERO FACIL DE MANEJAR, SIETE NI-
VELES.

ALMACEN, FACTURACION Y LIBROS IVA.

GESTION INTEGRADA (PLACON Y ALFA 3).

jnuevosprecios:

ALFA 3
INGE

39.900
59.900

ORDENADORES MSX Y AMSTRAD CPC 128,
PCW 8256, Y PCW 8512

PLACON 5 28.900 CONTABILIDAD
ALPRE 14.900 CONTROL DE ALMACEN
GESTION 1 34.900 PLACON +DIARIO DE COMPRAS Y VENTAS (IVA)

SEIS MESES DE MANTENIMIENTO TELEFONICO EN NUESTROS PROGRAMAS TL. (91) 259 11 91.
INFORMACION: LINNEO SOFTWARE (91) 25911 86, PL. REPUBLICA ECUADOR, 6 28016 MADRID.

OPERACION CAMBIO

CONSIGUE UN BONDWELL
COMPATIBLE IBM A CAMBIO DE TU
CPC O PCW

Bondwell PC 640K 1 U/disco y monitor verde a
cambio de CPC 464 verde+99.900 ptas.

Bondwell PC 640K 2 U/disco y monitor verde a
cambio de CPC 464 color 0 6128
verde+119.900 ptas.

Bondwell PC 640K y disco duro de 20
megas-m-verde a cambio de CPC 6128 color o
PCW 8256 +179.900 ptas.

PRECIOS IVA INCLUIDO - EXISTENCIAS

A.UNITRON FC

LIMITADAS
MICROSOFT.
Programas a medida.
v " L
INDICE DE ANUNCIANTES

DINAMIC 76
DRO 75
ERBE 51, 52, 53
ESCUELA DE SISTEMAS 17
GOTO 55 74
INDESCOMP 2, 3
INFOR OFIC 74
LINNEO SOFTWARE 74
MASTER COMPUTER 74
MICROGESA 74
RAM-ROM 74

ACCESORIOS

AVBTIRAD

Discos virgen 3” 640ptas.
Cinta impresora 8256 1.850ptas.
Filtro contraste «Polac» 7.500 ptas.
Archivador discos 3”

capacidad 5 unidades 400ptas.
Archivador disco 3”

capacidad 10 unidades 525 ptas.

Diskettes AMSDISK 10 unid.
5 1/4 D.C.D.C. caja plastico 1.995 ptas.

Julio Merino, 14
28026 MADRID
Tels.: 476 60 13/96 42

miczr-ngBsa

LOS PROFESIONALES DE
AMSTRAD

Programas para:

- Arquitectos.
- Administracion de Fincas.
— Videoclubs.
— Gestion.

1X2, LOTO, etc.
Programas a medida.

c/ Jacometrezo, 15 - 2.°C
Tel.: (91) 242 24 71 - 248 50 88
28013 MADRID

TODO EN ORDENADORES
TIBLES

Ordenadores para todas las clages|ll
y todos los gustos. Marcas:

«KTUI-*Vinves- AIAR
-I1Bondujell |

iAprecios excepcionales!

IU B k
MSTMI-4Vjrmex

3bandas, plato, amplificgdor, equalizador,
doble pletina .) Desde 29.900 Pts.

CLASES DE INFORMATICA

Adaptadas a sus necesidades: BASIC -
Manejo de ordenadores - Tratamiento de
t?xtos - Programacion - Bases de datos...
etc.

MASTER COMPUTER _
Cea Bermudez. 72 (Esquina Pza. Cristo Rey)
28040 MADRID Tels.: 244 59 36 - 244 59 43



SPECTRUM

SPECTRUM
AMSTRAD

MSX

EAGLE

En un lejano planeta hostil esta pri-
sionero tu copiloto y sélo dispones
de tu nave para rescatarlo ...

AMSTRAD
MSX
STORMBRINGER
Tratando de volver & casa, Magic
Knight.ha cruzado un vano tempo-
ral y su cuerpo y su mente se han
desdoblado en STORMBRINGER,
su otroyo malvado. ¢Quién de los
dos se impondra?...
COMMODORf
SPECTRUM
AMSTRAD
MSX
SPECTRUM AMSTRAD MSX

AMAUROTE

Terribles insectos mecéanicos ase-
sinos, estan sueltos por las 2.500
pantallas en alta resolucién de tu
ordenador.

Tu misioén: jEliminarlos!

Y otros 120 juegos nes.

SOLICITA NUESTRO CATALOGO
EN TU TIENDA

VOIDRUNNER

En este juego no vas a poder dejar
de disparar, por tanto, engrasa tu
joystick antes de empezar. jLos
Voidrunner han llegado!.

AMSTRAD

SPECTRUM AMSTRAD
MILK RACE
Recorre las 1000 millas de la "MILK
RACE "apurando las marchas de tu
bicicleta.

INVASION

Moviliza tus tropas y prepéarate
para la batalla. Tu puedes vencer
el mayor conflicto espacial jamas

DRO SOFT FRmCISCO REMIRO 5T, 28028MFMORD. TELEFQTO[91] 245 38 02.



EN DINAM1C HEMOS HECHO UN QUIJOTE DIVERTIDO, UNA AVENTURA GRAFICO-CONVERSACIONAL DONDE
LOS LIMITES A LA IMAGINACION LOS PONES TU. UN PROGRAMA CON DOS CARGAS, UN DIALOGO INCESANTE CON TU MAQUINA,
UN RETO PARA LA INTELIGENCIA DON QUUOTE DE LA MANCHA, LA SERIE DE TV EN TU ORDENADOR.

SPECTRUM e« AMSTRAD - CBM 64 875 j3tas.
® 1987 Romagosa, todos los derechos reservados. | Articulo autorizado
por
DINAMIC SOFTWARE. Pza de Espafa, 18. Torre de Mudad, 291 28008 Madnd ~
Pedidos contra reembolso de 10 a 2 y de 4 a 8 Teléfono (91)248 7887 Torre de Madnd, plaza de Espana
Tiendas Y distribuidores teléfono: 3141804 Telex 44124DSOFT-E Madrid, Esparia. mm m
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