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Servicio postventa de:

impresoras personales-profesionales

Precisando la colaboracién de los usuarios de RITEMAN en lo concerniente a conocer sus
impresiones sobre prestaciones, compatibilidad con su equipo y sugerencias constructivas, en
vista a mejorarnos en lo posible, hemos dispuesto la siguiente ENCUESTA CON PREMIO,
para los RITEMAN’S que nos contesten, consistente en el envio, totalmente g atis y a vuelta
de correo, de:

¥iZ A | A m \ 1 v | W o B N 4 | g SEDR1 y
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IMPERMEABLLI

(protege del polvo, humedad, roces, e introducci6n de cuerpos extrafios).

® Tienen acceso a esta promocién todos los poseedores de RITEMAN con garantia

DATAMON.

® S6lo deben participar una vez por impresora en su poder, indicando modelo y nimero placa
posterior.

® Se comunicaran las opiniones mayoritarias y la decision adoptada al respecto.

® Esta promocion es vilida hasta 31 de julio de 1986.

— Si lo creen oportuno pueden enviarnos un anexo con més consideraciones.

GRACIAS POR SU COLABORACION.

vOTA IMPORTANTI ESMTA ENCUESTA NO VA A REPE]T

RITEMAN 15 IBM RITEMAN 10-[1-1BM '
160 cps: 8 K buffer: NLQ 160 cps: 8 K builer: NLQ g IMODORE: NLQ

ENVIAR ESTE CUESTIONARIO O FOTOCOPIA DEL MISMO, A: DATAMON, S. A.,
Servicio Posventa, Provenza, 385, 08025 Barcelona

RITEMAN MODELO._. . N.° PLACA POSTERIOR TIPO ORDENADOR CONECTADOQ
NOMBRE PROPIETARIO . — . Domicilio ;
Codigo Postal .. . Poblacién . Teléfano

e BAJO SU CRITERIO, ;EN QUE MEJORARIA SU RITEMAN?

o ;TIENE ALGUNA INCOMPATIBILIDAD CON SU EQUIPO O PROGRAMAS?

» SUGERENCIAS CONSTRUCTIVAS SOBRE NUESTROS SERVICIOS (INFORMACION PREVENTA, ASESORAMIENTO
POSVENTA, SERVICIO TECNICO, SERVICIO CLIENTES, ETC.)

FECHA TOPE RECEPCION, 31 JULIO 1998 T
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Este mes
aprenderds con
Pucho y Faradio las

diferencias

memornas RAM. y.
R.O.M.

Programacién
estructurada: una
tecnica fundamental
que todo programador
debe conocer.
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51 AMSTRAD

Los dias 23, 24 y 25 de mayo se
celebro en el Palacio de
Congresos y Exposiciones de
Madrid la primera Feria
Informatica de Amstrad.

Con las opciones de
consulta y modificacién
terminamos el articulo
introductorio a las bases
de datos que gquedo
pendiente del mimero
anterior.

Ya podéis encontrar en el
mercado el joystick
ergonomico Speed king.
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osdias 23, 24 y 25 de mayo se ce

lebro en el Palacio de Congresos

y Exposiciones de Madrid la pn
mera Feria Infoermatica de Amslrad, con
una asislencia de mas de 15.000 visi
lantes que recorrieron los cast 40
stands, divididos en dos plantas que
componian la fena, siendo calificada
por los organizadores comao un autent
co exilo.

Se trala de la primera ocasion en quc
en Espana se presenta una manifesta
cion de esle lipo, dedicada exclusiva
mente a los usuarios de una marca de
ordenadores, en esle caso Amstrad, y
sequn fuentes de la entidad organiza-
dora de la fena, Indescomp, se esla
pensando ya en una segunda edicion
para el ullimo tnmestre del ano.

Despues de esta pequena introduc-
clon, pasaremos a realizar un recorrnido
por la fena, algo parecido al control re
moto, con el cual los lectores que no
hayais lenido la fortuna de poder dar un
paseo por la feria, tengais la oportuni
dad de «deteneros» en los slands mas
interesantes.

PLANTA 1: I

LS.B.: Son los distribuidores de los
interesantes periféricos de MHT. Inge-
nieros, como el inferface sene RS 232,
el sintelizador de voz en caslellano, el
interface  paralelo Centronics-Serie
RS232 para PCW 8256 y 1a expansion
de memoria de 64K, que puede ulilizar-
se alternativamente comao buffer de im-

1.° FERIA INFORMATICA DE AMSTRAD

presora o como RAM disc, asi comolos
cables de conexion centronics, de au
dio, serie RS232, para joyslicks, parala
segunda unidad de disco o alargado-
res para monitor.

MICROBYTE: Presentd programas
para lodos los modelos Amstrad, tanto
protesionales (dBase Il, CBasic Compi-
ler, Dr. Draw y Graph, los compiladores
de Fortran y Cobol de Microsofl.) co-
mo juegos (Mercenario, Spitfire), asi
como filtros para pantallas, portadocu-
menlos y soportes de iImpresora, que
tuvieron una gran aceplacion e hicie
ron aclo de presencia en la mayoria de
los ordenadores presentes en la feria

Como gran nolicia podermaos hacer
mencion al acuerdo entre las empre
sas ACE Software y Microbyle, por el
cual esla Ullima sera el distribuidor de
los productos ACE en loda Espana, a
excepcion de Cataluna y Baleares.

WORLD MICRO: Tienda especializa-
da en informatica personal y profesio-
nal que importa los produclos de la
compania alemana Robolron, enlre los
que se cuenta una impresora de carac-

teres adaplados al Amstrad CPC. Y co
mo novedad, una maquina de escnbir
electronica portatil con interface Ams-
Irad, que se puede ulihzar tanto para
escribir por el metodo convencional,
COmo en modo Impresora.

ALEA: Ofrece basicamente una ga-
ma de prograrmas educativos agrupa
da en dos colecciones:

Lexa, para ninos de 4 a 9 anos cuya
hinalidad es alcanzar un correcto domi
nio de la leclura y escritura; los litulos
disponibles aclualmente son El Duen-
de, El Tesoro, El Torreon y El Oasis.

Logicolor, para nincs de 10a 16anos
ofrece un conjunio de juegos para de-
sarrollar el pensamiento logico, con los
titulos Autos Locos, Manzanas y Gusa-
nos y Rehenes.

Ambas colecciones convocan un
CONCUrSO, Cuya unica premisa es relle-
nar las fichas que enconliraras en el in-
lenor de los programas, pudiendo op-
lar a lres premios en cada una: el pr-
meroes unwviaje parados personas du-
rante nueve dias a Epcol Cenler y una
beca que cubre lodos los gaslos esco-
lares durante un ano hasta un maximo
de 500.000 plas.

PO
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PLANTA 0:

MICROGESA: Esla empresa, con
una gran expernencia en el campo del
soltware profesional, presento los pro-
gramas Fasl (paguele inlegrado de
facturacion y control de stocks), Prey-
me (paquele de mediciones y presu-
puestos para arquilectos), gestion de
videoclubs, administracién de fincas,
profesional 1X2 (programa de desarro
llo de boletos de quinielas) y como no-
vedad una iImpresura especializada en
el rellenado automatico de quinielas.

INFOR-OFIC: Esta empresa presento
los filtros de contraste Polac, para pro-
leger nuestros ojos de las radiaciones
perjudiciales de la pantalla y disminuir
la fatiga visual.

ACES.A:Empresa de software que
presentc como novedad los juegos
Gogly y Slar-Avanger para los ordena-
dores de la gama CPC, un paquele de
ulihdades de programacion denomi-
nadas Hexam, 1lanto en formato disco
como en ROM, compuesto de un en-
samblador, un editor, un monilor y un
linker en la version ROM, y un compila-
dor de Forth, que incorpora el manejo
de Sprites y sonido. Para el PCW 8256
se presenta el 3D Clock Chess, juego
de ajedrez en tres dimensiones.

MASTER SOFT: Empresa de softwa
re con programas profesionales y jue-
gos; Maslerenta (declaracion de la ren-
la), Mastercom (gesior de efeclos),
Masterblock (agenda lelefonica), Mas-
lergesl (control de cuentas corrientes),
Maslercopy (copiador de pantallas),
Maslertex (procesador de textos), Mas-
lerprofe 1 (programa educativo sobre
figuras planas), Maslervideo (geslion

de videoclubs), Masterelo, Masterule
ta, Masterbingo, Maslerhoroscopo vy
MaslerQH. Asimismo, presento sus
producios hardware: el robol Fisher
thenick en su tres lamanos, y acceso
rios como un archivador de 6 disqueles
y mesas de lrabajo también en Ires la-
manos. Por ullimo, en la jornada de
clausura de la feria, se sortearon en es-
te stand 6 programas profesionales
Maslersoft

R . £
OFITES INFORMATICA: Presento las
labletas graficas CPC 6128 y PCW
8256, los lapices apticos para CPC 464
y 6128 y como novedad de scfiware;
una hoja de calculo, una base de datos,
un procesador de textos y un programa
de decisiones financieras para el PCW
8256 y 8512, asi como un toolkit (con-
junio de ulilidades de programacion)
de 6128 y el programa estrella: un ge-
nerador de aplicaciones para PCW
8256.

MICROMOUSE: Software entera-
mente prolesional como el Placon
(aplicacion contable) con la novedad
de un modulo que gesliona el libre re-

gistro de las facturas emilidas y recibi

das para controlar el IV.A, Alpre (pro-
grama de geslion de Stock), y Alfa (pro-
grama de almacen y facluracion).

NEW LINE: Programas de gestion
como Clini (clinicas velerinanas), Ge-
sint (gestion inlegrada de clientes), al-
macen y facluracion, Multiagenda
(gestion de ficheros en disco y elique-
tas), Cinedist (gestion de distribuidoras
de cine), y Videoline (gestion de video-
clubs).

MICRO SOFT HARD: En este stand
podias encontrar fundas para proteger
tu ordenador en los ratos de inaclivi-
dad.
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PLANTA 2:

INDESCOMP: Distribuidor de los
productos Amsirad en Espana y pre-
senlo, como es legico, lodos los orde-
nadores Amstrad, los periféricos que
llevan esla marca, y los programas de
los sellos Amselt e Indescomp. Corno
novedad presento al publico madrilefio
el PCW 8512 y un PCW 8256 conecla-
do a varias bases de dalos remolas a
traves de un modem.

PLANTA 3:

COMERCIAL HERNAO: Alll se podia
enconlrar loda la gama de productos
DK'Tronics, como la ampliacion de me-
morna de 64 a 128k, lapiz oplico en dis-
co de silicio para 464, 664 y 6128, asi
como una ampliacion de memoria
PCW 8256,

SOFT EXPRESS: Empresa que se
presenta como especializada en venta
a minarislas, con muchas novedades
para lodos los medelos Amstrad, in-
cluido el PCW 8256.

ENFA IBERICA: En esle stand podias
enconlrar lodo lpo de accesorios y pe-
riféricos para tu Amstrad, como joys-
licks, inlerfaces, disketles, lapices Gpli-
cos, cables adapladores y alargadores
para casele, cables centronics, lapade-
ras para Amstrad, sintetizadores de
voz, ampliaciones de memaria, archi-
vadores de diskeles, bases de monitor
regulables y un raton compalible con
los ordenadores mas populares inclui-
do Amstrad, con un programa de dibu-
jo. Este raton también puede ser uliliza-
do como joystick, siendo compatible
con la mayoria de los juegos.

PROEINSA: En este stand se podia
disfrutar «en directo» de las tltimas no-
vedades de Activision y Electric
Dreams, como por ejemplo el juego
Spindizzy, tanto en version cinta como

disco. Todo el que compro un juego
duranie la feria fue obsequiado con un
poster.

VALLES INFORMATICA: Empresa
barcelonesa que presento en la feria
nuevas versiones de programas de
geslion como Contavisa (programa de
conlabilidad), Gescovisa (facluracion,
almacen, esladisticas de chenles, arli-
culos y representantes), Visajel (pro-
grama de ayuda a la programacion).
Entre sus programas de proxima apari-
cion se cuentan: Medicos, Fincas, Vi
deoclubs, Nominas y un Curso de in-
glés. Valles informatica posee también
un aula informatica con curses de pro-
gramacion en sus diverses lenguajes,
sobre bases de dalos, fratamientos de
texlos y hojas electronicas, y cursos es-
peciales para empresas.

BAZAR TETUAN: Ofrecia el malerial
va habitual en el mercado Amstrad, y
como novedad una sene de progra-
mas educalivos para los cursos 5.7, 6.,
7."y 8. de EGB en la rama de ciencias
nalurales, sociales, matemalticas y len-
quaje.

GROTUR: Empresa de software pro-
lesional con programas base que pue-
den ser adaplados «a la medida» de
nueslras necesidades. Eslos progra-
mas son: Libros de IVA, Restaurantes
{facturacion, resurmen de caja, desglo-
se por articulos de un comedor), Factu-
racion y almacen siendo una geshion
unida, IVA por almaceén, y en prepara-
cion: control almacén con IVA, Recibos,
Clientes con etiquetas, Presupuesios,
Facluracion, Colizaciones, Cuenias
(proveedores, bancos y clientes).

PROA: Una compania de software
profesional, creadora de un generador
de programas y entorno operativo lla-
mado Boriar Cristal para IBM PC, com-
patibles y maquinas CP/M. Presenlo su
programa de mediciones y presupues-
tos de obra, asi como Harma (calculo

malncial de porticos planos de hormi-
gon armado).

BABETA: Programas profesionales
en nuevas versiones de los ya existen-
les para todos los modelos Amsirad

Para 464: lichero secrelo para guar-
darintormacion a prueba de «inlrusoss,
Agenda personal, Fichero medico,
Contabilidad doméstica, Mailing ma-
nager para tener informados a sus
clienles, Contabilidad general, Fichero
de clientes, Cuenlas comerciales, Con-
trol de stocks, Facluracion, Geslion de
efeclos.

Para 664. Base de datos, Procetext
(procesador de texios), Agenda robot,
Almacen-Facturacion.

Para 6128: Geogratia de Espana,
Geogralia universal, Planetario, Teore-
mas geomeltricos, Analomia humana,
Climalologia. Medico-Clinico-Farma-
cos, Médico-Clinico-Dentista, Multicalc
(hoja de calculo), Elephant data base
(potente base de dalos), Mulli agenda
robat, Multi base 3, Facturacion, Projed
planning {(analisis de inversiones), No-
minas, Clientes-Proveedores-Faclura-
cion-Mailing, Contabilidad general,

Masler fite, Almacen-Facturacion, Con-
labilidad general 2 y 3, Masler base.
Para 8256: Brainslorm para generar
o asociar ideas, Administracion de fin-
cas, Nel base (base para redes),

A sy TS e T T W T
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INGELEK

ya por ultimo el stand de Edicio-
Y nes Ingelek, sito en la planta 1

donde eslaba representada
nuestra revista TU MICRO AMSTRAD,
numeros 1y 2, aunque esle Ulimo nos
hizo compania bien poco tiempo, ya
que se agolo en el pnmer dia delaleria,
llamando la atencion el catdlogo que
seregalaba con el numero dos, con los
25 exilos para Amstrad. Para fomenitar
el Inferés hacia nuestra revista en el
campo de la educacion, invilamos a vi-
sitar la fena al colegio Amanecer de Al-
corcon. Asistieron 30 nifos mas sus
educadores y padres, y pudieron dis-
frutar en los distintos stand (sobre lodo
de juegos y educacion como Alea y
Proeinsa) donde «hicieron de las
Sllyas».

A lo largo de los proximos meses,
remos delallando la informacion aqui
expuesla, con un tralamiento mas con-
crelo de cada una de las novedades y
nolicias de inleres aparecidas en esla
fena.

JOYSTICK
ERGONOMICO

esde el pasado 11 de junio po-
D deis encontrar en todos los al-

macenes de Galerias Preciados
el joyslick Speed King, a cuyo revaolu-
cionario diseno le auguramos un gran
exito. Su mas deslacada caracleristica
es laenorme sensibilidad que le facilita
el sislema micro-swilches, umdo al
«Click» de relroalimentacion que nos

DATA MARKET

e ha creado una nueva empresa

de software de importacion con

juegos para los microordenado-
res mas populares, entre ellos Ams-
trad; como prueba de la gran calidad
de los programas de esta empresa, 0s
remitimos a la seccion A Tope de esle
numero Krafton & Xunk que lan favora-
blemente nos ha impresionado. DATA
MARKET tiene, asimismao, como objeti-
vo promaocionar e} software espanol. Se
encuentran en la calle Rodriguez San
Pedro, 13, 3." 10 de Madrid.

informa de la aceplacion de pulsacion
de cualquiera de ellos. Este fenomeno
conocido como «feed-bake» es parte
integrante del diseho ergonomico del
periférico, junlo con su forma adapta-
ble a la mano y la estratégica disposi-
cion del boton de disparo, que pone al
alcance de todos la mayor comodidad
al mas bajo precio (3.100 plas.).

LOS GANADORES DE ESTE MES

| ganador por la correcia contes-
E tacion a las pregunias del concur-

so de Puchovy Faradio del nimero
2 ha sido nueslro leclor de Toledo:

Miguel Angel Meco Caslellanos.

Enhorabuena por W premio: Tres
magnificos programas de DROSOFT.

Y los ganadores de una suscrpcion
por un ano a nuesltra revisla, por su ayu-
da presiada para la confeccion de la
seccion «<Enla cumbre», han sido nues-
tros leclores:

Juan Aranda Rodriguez. Alcorcon
(Madnid).

Jose Pérez Ménda. Madrid.

Angel Lopez Lugilde. Lugo.

Alex Paredes Salgado. Barcelona,

Carlos Diez Salo. Barcelona.

Chaunard Stephane. St
(Francia).

Gaudens

Enhorabuena a lodos, v los demas
ya sabéis: animaos y participad, y los
que yalo hayais hecho sin éxito hasta el
momenlto, no desespereéis.
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raflon es un personaje muy es-

pecial: enfundado en un mono

blanco y sosteniendo scbre su
cabeza una boina uttimo modelo, nece-
sita energia para sobrevivir, lacual le es
procurada por unos aparatos con for-
ma de cabinas telefdnicas sin puerta y
con una enorme «H» grabada en su
parle superior.

Acompanando a Crafton se encuen-
tra su inseparable perro Xunk, simpatico
bichejo que pasa todo el juego revolo-
teando de un lado a otro de la habita-
cién donde se encuentre su amo. Xunk
no es exactamente un perro, mas bien
una mascota que siempre acudira en
ayuda de Crafton cuando éste le silbe
en situaciones desesperadas.

Las aventuras y desventuras de Cral-
ton y Xunk tienen como escenario un
inmenso laboratorio, representado en
tres dimensiones, con graficos y colo-
res inmejorables, y dividido en dos pi-
sos entre los cuales nuestro protago-
nista encontrara casi 60 habitaciones.

Sin embargo, el edificio se halla pla-
gado de peligros y Crafton decide salir
de alli lo antes posible, ante lo cual en-
cuentra un pequeno problema: la puer-
ta de salida tan solo se abre mediante
una combinacion de ocho ndmeros.
Estos iran apareciendo, a medida que
avancemos en el juego, en la parte infe-
rior de nuestra pantalla.

EL OBJETIVO PRIMORDIAL Wl

Se trata de encontrar los ocho nume-
ros que conforman la clave que sacara
a Crafton del siniestro laboralorio. Sin
embargo, cada uno de ellos es guarda-
do celosamente por ocho cientificos
dispersos por las numerosas habita-
ciones del edificio.

Por desgracia para ellos, también se
encuentran dispersas ocho jeringuillas
hipodérmicas, cuya Unica y explicita
mision es convencer a nuestros sabios
amigos que lo mejor que pueden hacer
es «soltar» rapidamente su numero de
la suerte, el cual aparecera parpadean-
te en la parte inferior de la pantalla. El
mareo que agarran los cientificos es un
auténtico espectaculo digno de verse.

No sera facil la misién de nuestro
amigo Crafton, pues las jeringuillas se
encuentran tanto al descubierto como
escondidas en los lugares mas inve-

rosimiles. Su astucia vy la ayuda de su
mascota Xunk le seran imprescindi-
bles. Este articulo ira dirigido expresa-
mente a ayudarte a encontrar todas las
jeringuillas, descubrir |a clave y llegar
al final del juego. Sinembargo, muchos
seran los obstaculos a superar y tam-
bién muchos los enemigos empena-
dos en acabar con nosotros.

NUESTROS AMIGOS
LOS ENEMIGOS ———

Los ocho cientificos pasan los dias
inventando cacharros y robots que una
vez terminados son puestos en libertad
por el edificio. Los encontraras en todas
parles y se cbstinaran en restarte la
mayor cantidad de energia posible,
Contra ellos existen una serie de obje-
tos repartidos por loda la casa, aunque
de ellos hablaremos mas tarde.

Los cientificos también te «Chupa-
ran» energia, pero no te perseguiran
como si fueran tus fans, cosa que si ha-
ran los robots. No obstante, en algunas
habitaciones te esperan algunos per-
sonajes inesperados (valga la «para-
ddjica semiredundancia cacofonica»):
el PUNKY y la ENFERMERA. Los dos
seran tus enemigos mas peligrosos y
deberas controlarlos rapidamente o
acabaran contigo. En el mapa puedes
observar las habilaciones donde te
aguardan impacientes estos entrana-
bles personajes. Como ya hemos men-
cionado, la energia se puede recuperar
introduciendo a Crafton enlos Regene-
radores de energia, identificados por
su color azul y una enorme «H» graba-
da en el techo.

CANTIDAD DE TRASTOS

En efeclo, muchos seran los objetos
que encontraremaos en nuestro recorri-
doy aconlinuacién describimos la fun-
cion de cada uno de ellos:

— JARRONES DE FLORES: Las en-
fermeras son realmente peligrosas,
aunque parezca loconlrario, paralasa-
lud de Crafton. Nada mejor para estar a
bien con ellas que ofrecerles un buen
ramo de flores. No se despegaran deel.

— BOTELLAS DE BUEN VINO: Para
el Punky. Haremos lo mismo que con
las enfermeras y les pendremos bien

cerca el vidrio del cual casi nunca se
separaran.

— BOTELLAS NARANJAS Y BLAN-
CAS: Desintegran a los robots de una
manera realmente espectacular. Junto
con las chinchetas, seran las tres ar-
mas que te defenderan de los temibles
monstruos ciberneticos,

— CHINCHETAS: De color verde y
blanco. Son |a otra arma anti-robaots.

— PASTILLAS: De colores verde,
azul y rojo. Son la llave imprescindible
de las puertas cerradas. Cada puerta
es de un colory se abrira si Crafton esta
en posesion de la pastilla de ese mis-
mao linte.

— QVNIS: Paralizaran el movimiento
de los robols durante 15 segundos
exaclamente. Su efeclo se pone de ma-
nifiesto, cogiéndolos y volviendolos a
soltar.

— JERINGUILLAS: Para hacer enlrar
en razon a los cientificos. Cada cientifi-
co «banderilleado» nos desvelara una
parte de la clave.

— IMANES: Por los que se senliran
ardorosamente atraidos todos los ro-
bots que encuentres en el edificio.

EN BUSCA DEL SABIO
PERDIDO I

Desde este momenlo vamos a tratar
de explicar los pasos a seguir para fi-
nalizar con éxito este espléndido juego
qgue es Crafton & Xunk. La accién co-
mienza en alguna de las siguientes ha-
bitaciones: 6, 45, 20, 28. Localizate en
el mapa y icomenzamos! Recuerda
que puedes parar el juego cuando quie-
ras para consultar el mapa sélo con
pulsar la tecla de borrado,

Para seguir correctamente y sin difi-
cultad estas explicaciones es aconse-
jable gue comiences en |la pantalia nu-
mero 20. Dos robots pululan por lazona
y puedes librarie de uno de ellos con
una de las botellitas naranjas gue hay
en la estanteria. Recoge la botella de vi-
no y entra en la pantalia 26.

Deja caer la botella cerca del Punkyy
coloca uno de los floreros cerca de la
enfermera. Una vez controlada la pare-
ja, puedes recuperar la energia en el
Regenerador. Toma una baotella blanca
y dirigete a la 32. Empuja uno delos so-
fas hacia las rejas. Observaras que dos
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robols quedan en libertad, pero utiliza
la botella y sdlo sera uno el que quede
con vida. iAtencion!, entre esos dos
blogues se halla la primera jeninguilla.
Recogela y colocala lo mas cerca posi-
ble de las rejas.

Salta al otro lado ayudado por el sofa
y tu fiel Xunk, previo silbido. Recoge la
paslilla roja que hay £n |a habilacion 36
y vuelve aqui. Ahora déjala cerca de la
puerla marron y recoge la jeringuilia.
Intercambia de nuevo ésla por la pasli-
lla, abre la puerta, recoge la jeringuilia y
entra. Acércate al sabio y cuando le
esles tocando suelta la jeringuilla. Te
desvelara el oclavo numero de la clave,
iSal de aqui!

En la habitacion 36 recoge una bote-
lla de vino y situandote en el circulo ver-
de de la derecha, sube al piso de arriba
(isi te dejan los robots!). Aqui de nuevo
hay un punky. Regalale la boteila y
amontana los libros debajo del estante
donde se encuentra la jeringuilla. De-
bes canstruirte una escalera. Jeringui-
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lla en mano, baja de nuevo y sube de la
misma manera a la puerta azul. Deja alli
la jeringuilia, recoge abajo la pastilla
marron y aproximate a la pantalla 45.

Entra por la puerta marrén y ve a la
pantalla 43. Aqui encuentras una bole-
lla para el punky de la 44, asi como una
blanca para su robot acompanante. Y
iatencion!, detras de los vidrios rotos,
una jeringuilla. Siempre suelen estar
cerca de algun sabio; pero édonde?
Por aqui no se ve mas puerla que porla
gue hemos entrado. Sinembargo, la pi-
cardia del programador no puede su-
perarlaluya: desplaza el armarioy ante
lus ojos aparecera una escondida.

Detras de ella hay ofro punky, pero
no puede resistirse ante otra de nues-
tras botellitas de buen Brandy. Con la
paslilla marron de la 43 abriremos la
puerta y «enjeringuillearemos» al se-
gundo de los cientificos. En la 46 hay
otra jeringuilla entre dos sofds. Sacalaa
la sala 45 y dejala cerca de la puerta
verde.
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Todavia en la 44 queda algo intere-
sante: una paslilla azul debajo de un
sofa, que llevaremos hasta la puerta del
mismo color del segundo piso en la ha-
bitacion 36. Como recordaras, aqui he-
mos dejado otra jeringuilla. Abre la
pueria, intercambiala por ella y entra.
Otro sabio: creemos que ya sabes lo
que tienes gue hacer. iSin piedad!

Ahora, de nuevo en la 36, sube en el
otro ascensor, si se le puede llamar asi,
y entra en |la habitacion del punky, pero
sal por la puerta de la zquierda. Reco-
ge o fira al suelo todo 1o que hay en el
estante a la derecha de Crafion. Te inte-
resa la pastlilla verde, con ella traspasa-
ras la puerta de este mismo color de la
habitacion 45, y con la jeringuilla que
habias dejado afuera...

Ya llevas cuatro sabios: estas en el
ecuador del «sabicidio». Si en algun
momento te falta energia, lo cual te
ocurrira un par de millones de veces,
dirigete rapidamente a un regenerador,
y claro esta que mientras sigues estas
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instrucciones debes «cargartes la
mayor cantidad de robots posibles pa-
ra que no entorpezcan lu trabajo,

Es hora de dar un buen paseo y diri-
girnos hasta la habitacion 22. En ésta,
ademas de encontrar dos moleslos ro-
bots, veras tres losetas: una verde, una
roja y ofra azul. Pisando una de ellas, la
plataforma de la puerta del segundo pi-
socomenzaraa subiry bajar. Si pisas la
incorrecta le restara muchaenergiayla
que ahora es la correcta dentro de un
par de minutos quizas no lo sea, Pero
fijate en una cosa: Xunk se coloca al re-
ves y ladra cuando pasa por una inco-
rrecta.

En el piso de ammba, habitacion 28
recoge la pastilla verde y entra por la
pueria de su mismo color. iCuidado
con la enfermera! Encima del armario
se halla ofra jeringuilla que recogera-
sin problemas, tan solo saltando sob e
aqueél, y en pleno brinco, pulsar la tecla
de coger objeto. iCorriendo ala habita-
cion 20 por el mismo camino por don
de has venido!

De nuevo tres loselas de lres colores
diferentes. Pisando una de ellas se
abre la puerta gris. Delras de la puerta
se encuentra otro sabio. Ya habras no-
tado y padecido la mania que lienen
éstos de pulsar la alarma. Contra eslos
regimientos de robots que aparecen
posees l0s imanes, de los cuales no se
separararn.

En la sala 22, previo aniquilamiento
de todo robo! pululante debemos reu-
nir el siguiente equipo: una pastilla ver-
de, un ramo de floresy una botella na-
ranja. Abre la puerta verde y entra con
las fiores. Dentro, una enfermera las
aceptara gustosa. Un robot la acompa-
na; deja que te persiga hasta las botelli-
tas blancas que hay cerca de la puer-
la y..

Debajo de la segunda cama, empe-
zando a contar desde la pared de la
puerta se encuentra muy escondida

otra jeringuilla. Recogela y suellala en
medio de la habitacion. Retorna fuera
de ésla y coge la botella naranja; una
vez dentro dirigete a la cama pegada a
la pared de enfrente y subete encima.

Ahora un truco: situate en la cabece
ra de la cama y avanza en direccion de
la puerta del segundo piso, al mismo
tiempo que pulsas repetidas veces la
tecla de recoger objeto. Tu te moveras,
pero la cama también. Cuando ésla se
encuentre debajo, dando CUATRO bo-
les, sube a la habitacion y librate del ro-
bot. En una segunda incursion, jerin
guilla enmano, y pisando una de las lo-
setas de colores (observa a Xunk), en-
tra por la puerta gris: el sexto sabio.

Otro gran paseo, ya que debes diri
girte a la pantalla 4, atravesando Suce-
sivamenie la 22,23,17, 12,y porfinla 7
Para llegar aqui tan solo necesitaras
una pastilla verde y ya tienes una. Aqui
observas una jeringuilla junto con un
ovni en una repisa colocada en un |u-
gar peligroso. Situate en el circulo ver
de y lanzale hacia larepisa, recogiendo
la inyeccion.

Si hasta aqui has llegado con poca
energia, en la habitacion 6 hay una
pastilla azul que abnra la puerta de la
habitacion 7, tras la cual hay un regere-
rador. De todas maneras, necesilas re-
coger esta pastilla para asi poder visi-
lar, de nuevo exhibiendo el inyectable,
al sabio de la pantalia 17

Nuevamente con la pastilla azul abre
la puera del segundo piso de la habita-
cion 7, deja caer la pastilla azul y entra.
Aqui solo tiene interés la pastilla ma-
rron que, ayudado por el escritorio, re
cogeras. Dejala caer a la habitacion17
En la 14 se halla la ulima de las jerin-
guillas. Empleando el truco de la cama
y regalando a la enfermera el jarron de
la 13 no te sera dificil hacerte con ella.

Baja al primer piso y pan rumbo hacia
la pantalla 5 con la jeringuilla, claro es-
ta. Aqui hay otra pastilla azul que debe-

ras trasladar hasta su puerta usando el
truco de la cama, pero con la caja. Sera
mas dificil pero no imposible. La impo-
sibilidad de cruzar la gran loseta roja
no te deja otra eleccion. También po-
drias abordar al sabio por la puerta de
la habilacion 9, pero eso supondria dar
un gran radeo.

Enefecto, delras de esa puerla se en-
cuentra el Ulimo de los sabios. Trasla-
da la jeringuilla hasta la pueria y entrg;
el ultimo sabio no podra resistirse y la
clave quedara por fin desvelada, aun-
que todavia no termina aqui el juego.
Acompanado de una pastilla marran,
que se encuentra en la sala 7, entra en
la pantalla 1. Es la recta final.

24 cuadrados rojos y uno verde en el
centro. El pimer numero de la clave co-
menzara a parpadear, ino te pongas
nervioso! El sistema para introducir la
clave lo lienes representado en el ma-
pa. La unica dificullad, gue no estal, es-
triba en que cada vez que un cuadrose
pone verde se convierte en el «centrals.

Un ejemplo: siel primer numero esel
1, deberemos pisar la loseta a la dere-
cha de laverde, tomando esta loseta di-
cho color. Pero si el segundo numero
fuera unnuevo 1 no debemos pisar otra
vez esla loseta, sino la que Se encuen-
tra a la derecha de elia

Al pisar la loseta correspondiente a
la ultima de las claves, la puerta gris se
abrira. Entra, el secreto del final es todo
tuyo. El final de un extraordinario pro-
grama el cual, como buen juego de
Amstrad, solo puede ser CALIFICADO
DE INCREIBLE.

Palabrita de honor que no llevamos
comision de DATA MARKET, empresa
importadora del juego, pero sintemora
equivocarnos podemos afirmar que
hemos tenido la oportunidad de distru-
tar del mejor juego que jamas hayamos
visto para Amstrad. Unico en su género,
Crafton & Xunk es un programa que sin
duda no defraudara a sus adquisido-
res. Solo confiamos en que como ya
nos ha prometido, la naciente DATA
MARKET continue en esla linea de im-
poriacion de autenticas joyas de la pro-
gramacion.

FICHA TECNICA
Nombre: CRAFTON & XUNK

Precio: 2.300 y 2.600 ptas.
Soporte: Casete y disco
Equipo: 464, 472, 664 y 6128
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INTO OBUIVION

Despuba de la destruccion del vil
ordensdor gue gobernd une vez
on s Galaxia. debes buacar el imi.
o planeta seguro pam evitar n los
shdicos androides gue han sido
programados para volatillzarte.
Con 2500 pantallas, tu tersa no es
nada fihcl.

En una frin noche de Luna llena
imantarfs salver & tu chica enfren-
thndota a cadéveres vivientes, ara-
fes, espectros y murcidlagos.

jAnimo ¥ recoge todnas (as

que puedasl.

LOCOMOTION

La carrara més dificil de Europa,
on la que ) palsas suropecs intan-
tarfin con piedras, troncos y co-
ches, hacerts imposibla Ia legada.
SUERTE |La necesitardsl.

AMSTRAD

"ORMULAL
[SIMULATO R]

realismo, con log disx circuitos
més famosos;
SILVERSTONE,
MONZA... stc.
13,2, 1... Adslantal

MOnACQO,

ONE MAN AND HIS DROID
Viaja al planeta Andromadous con
tu androide y captura a todos jos
mmboides que puedas. Hazlo
pldamants, tienss un tiempo mi-
tado. s




TECLERNDO

116

Aunque por el titulo del
programa, mds parece que nos
enconfremos anfe un programa
futbolero sobre los mundiales
| de México, nada mas lejos de
| la realidad. Las vacaciones son
un buen momento para
reordenar esa biblioteca que
tenemos medio abandonada o
clasificar detalladamente las
cintas de video. Este programa
para el PCW nos puede ayudar
un poco...

AMSTECA

gue clasificar: bibliotecas, video-

tecas, programotecas.. Como
muestra de la capacidad de clasificar
todo lo clasificable a traves del Ams-
trad, aqui tenemos un programa gue
puede resultar muy Util.

Tras teclear y hacer una copia —Cco-
mo todo programador prudente o con
experiencia en desastres—, estaremos
bastante cansados. Bueno, eslo es
normal, no es culpa del tiempo. Pero
ademas de eso, es necesario tomar un
disco con algo de espacio libre para
grabar en €l la base de dalos,

Unavez colocado el disco, podemos
ejecutar el programa, el cual presenta-
ra inmediatamente un menu con cua-
tro opciones:

— Introducir fichas. Existen para

E fectivamente, siempre hay algo

ello cinco campos: tema, titulo, estado,
numero y comentaric. Su longitud ma
xima es de 10, 40, 10, 5y 50 caracteres,
respectivamente, pero no hay que
preocuparse de contar, puesto que
quedan bien claras dichas longitudes
en la pantalla.

Los campos «estado» y «nuUmeros
dependen mucho de lo clasificado; en
caso de videos «estado» puede ser B/
N o color, y «nimero» la duracion en
minutlos de la grabacion, en caso de li-
bros puede ser el nimero de ejempla-
res, 0.. lo que sea.

¢Errores? No importa. Para corregir,
se pulsa la barra espaciadora; INTRO
hasta llegar al error para corregirlo, y de
nuevo INTRO. Cuando todo esté en or-
den, se pulsa olra tecla —pero no el es-
pacio—; lafichase grabaenel discoyel
programa pregunta si queremos intro-
ducir mas fichas. INTRO para sequrr,
en ofro caso se vuelve al menu.

— Buscar fichas. Por ser un fichero
de acceso por claves, podemos buscar
las fichas sabiendao su tema, titulo, esta-
do o numero. Es posible imprimir el re-
sultado de la busgueda pulsando ni
mero. Es posible imprimir el resultado
de la busqueda pulsando INTRO nada
mas elegir esta opcion. Cadavez queel
programa encuentra una ficha y la
muestra, es necesario pulsar una lecla
para hacerle continuar.

— Corregir. Para ello es necesario
indicar al programa el numero de la fi-
cha, pero ro el escrito en el campo «nu-
mero», Sino el que suministra el mismo
programa en la busqueda como «ficha
num. (n)». Hecho esto, podemos corre-
gir cualquier campo tecleando el nu-
mero que le corresponde, y para finali-
zar pulsar INTRO.

— Terminar. Es importante tomar es-
ta opcion cuando se termine, no solo
por hacer las cosas bien, sino porqueel
tipo de fichero utilizado necesita una
«despedida» especial; sin ella, 1o mas
probable es que los datos sean inutiles,
cosa que indicara el programa silo en-
cuentra al empezar una sesion,

Si el disco se llena, el programa ten-
dra también la delicadeza de «despe-
dir» de manera adecuada al fichero,
ademas de advertirnoslo acustica y vi-
sualmente. Cualguier otro error inte-
rrumpira la ejecucion del programa
con un pitide. Hay que escribir ERROR
ERR para saber de qué error se trala
Eso es todo. Que ordenes bien.
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ON ERROR GOTD 1360

0 OPTION BASE 1

0 DEF FN %3 1t3)=8TRINGS(INTI8S-LENts)) /2, 32

80 DEF FN cent$® (t$)=FN g3 (t$1+CHR: (1S5S0 +STRINCE (LEN (t%), 154)+CHRS (158 ) +her +FN q®
(£3)+CHRS (149 +1t3+CHR2 (149) +her+FN q$(t$)+CHRS (1477 +

STRINGS (LEN(t%), 154} +CHR$ (153)

S0 DEFSTR b

100 hESC=CHRS (27>

110 home=hESC+"E" +hESC+'" H"

120 her=CHR$ (13) +CHRS (10)

130 hpit=CHR2(7)

180 hon=hESC+"X" +CHRS (371+CHRS (32) +CHRS (61)+CHR& (1227

150 hoff=hESC+"X" +CHRS (32)+CHRS (32) +CHR® (65)4CHRS (122>

16 htit=her+"Base de datos"+hcr

hinv=hESC+" p"

180 bnor=hESC+"qg"

190 DIM z$¢5), bs(5),q(5)

200 DEF FK cort$(x, t3)=UPFERS (LEFTS (t%, x))

210 DEF FN at$ix,y, t3$)=hESC+"Y" +CHRS 32+ +CHRS (3Z2+y) +18

220 DIM a3 (2,5

230 FOR a=1 TO B |
240 READ a%(1,a),w,q{a)

25C as% (2, a)=hinv+STRING? (w, 32) +hnor+STRINGS (w, 8)

260 NEXT

270 DATA Tema, 10,10, Titule, 40,10, Estado, 10, 10, Nunero, 5,5, Comentarioc, S0, 10
280 reg=117

290 BUFFERS 20

300 LFPRINT CHR${(15);

310 IF FIED&("agv")<>"" THEE 340

320 CREATE l,"agv","agv.ptr",0,reg, htit

330 CLOSE 1

340 OPEN "K”,1,"agv","agv.ptr",0, reg, htit

350 FIELD 1,10 AS 285(1),40 AS z$(2),10 AS z%(3),5 AS z4%(4),50 AS z&(%)
360 res=RANKSFEC{(1,1,1)

370 FRINT hoff; home

380 FRINT FN cent®("1 - Introducir fichas");hcr; bheor

390 FRINT FN cent3("2 - Buscar ficheas");hcr;hcr

400 FRINT FN cent$("3 - Corregir");hcr; hor

410 PRIKT FN cent8("4 - Terminar"}

420 GOSUB 1340: IF a2<"1" OR a%>"4" THEN PRINT hpit;:GDTD 420
430 ON VAL(a$%) GOTO 440,720, 1090, 1300C

440 FRIKT bome; FN cents (" INTRODUCIR FICHAS")

450 ctrl=0:FRINT hon

460 FDR a=1 TD 8

e MG - WA,

70 FRINT FN at$(2#a+5,0,88{1,n)+" dt+as(2.a));

&0 LINE INFUT; *", biia}

A5G0 IF b%(ar="" THEN IF ctrl=1 THEN PRIFT 2%(a):b%(a)=z8(a) ELSE FRINT hpit;
+GOTD 470

500 NEXT

510 FRINT home
520 FOR a=1 TO 5

530 LSET z$(a)>=bs{a)

540 FRINT FE at${(243%a,0,a85(1,a)+":")
580 FPRINT " /M +hinv+zs (a)+hopor+" .
560 NEXT

570 PRINT ber;her;FN cent8("Eepacle pars corregir")?
S80 GOSUE 1340: IF aS=CHRS$(32) THEN FRINT home;:ctrl=1:GOTO 460

590 res=ADDREC(1,0,0,FN cort®(qg(l),=z3(11))

600 ptr=FETCHREC (1)
610 FOR a=1 TO 3

620 res=ADDKEY(1,0,a,FN corts(q(s),z8(a+12)>, ptr)
630 IF res<>0 THEN 680
640 NEXT

€50 PRINT bome;FN cent$("INTRO para saguir')

GEC GOSUE 1340

670 IF a%$=CHR$¢13) THEN PRINT home;:GOTO 460 ELSE 370
€80 FRINT homa;FE cent®("Ya existe este titulo.");hpit;
690 res=DELKEY(1,0,0,FN cort$(q(1),2%(1)),ptm)

700 FRINT FN cent®("Ultims fichs noc grabada.*);ber;her;"(...>":GOSUB 1340
710 GOTD €50

720 PRIKT bhome; F¥ cents ("BUSCAR FICHAS")

730 FRINT bon

740 1pt=0

750 FRINT FE cent$("INTRO para impresora’)

760 GOSUB 1340: IF a%=CHR& (133 THEN lpt=1

770 PRIKT home;
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780 FOR a=1 T0 4

790 FPRIET FN cent® (STR&(a)+" = “#asf(l,al)); her;ber

B00 NEXT

810 GOSUB 1340: IF a%<"1" OR a%$>"4" THEN FRINT hpit; : GOTO 810
B20 rank=VAL{(8%)-1

B30 PRINT home

B4C FRINT a$(1, rank+13;" "eaSiZ2, ramk+l);

850 LINE INFUT "",hkey

B6C IF LEN(hkey)<10 THEN hkey=hkey+SPACES$(10-LEN (hkey))

870 hkey=FN cort${(g(rank+1), hkey)

880 res=SEEKKEY(1l, 0, rank, hkeay)

890 IF res<>0 THEN FRINT"Fo encuentro.':GOSUB 1340;:GOTO 370

90C IF lpt=1 THEN LFRINT a%{1,rank+1);": ";hkey:GOSUB 1460
P10 VHILE res=0

Q20 GET 1

Q930 num=FETCHREC (1>

Q40 FRINT FN at%(3,3,"Ficha num *3ibhinvinum; hnor; her
S50 FOR a=1 TO S

Q60 FRINT FN atf(3+2e8a,0,a5(1,a)+":")

aT0 PRINT FN at$(4+2ea, 4, hinv+zs(a)+hnor)

S80 NEXT

e00 IF lpt=1 THEN CGOSUB 1400

1000 FRINT hcr; ber;
1010 PRIET" ¢ ..}

1020 IF lpt=0 THEN GOSUB 1340
1030 res=SEEKNEXT (1, 0)

1040 FRINT home;

1050 WEND

1060 FRINT"No encuentroc mas.";her;"(..,)»"

1070 GOSUE 1340

1080 GOTOD 370

1090 PRIET home; F§ cents ("CORREGIR")

1100 FRINT hon

1110 INFUT "Numeroc de ficha? ",num

1120 IF nurm=0 THEN 370

1130 GET 1,num

1140 FRINT home

1150 FOR a=1 TOD 4

1160 FRINT FN ats(3+2ea,0,a%(1l,a)+" :"+CHRS (0)+CHRS (Q) +STRE(A)+" — "4z (a))
1170 NEXT

1180 FRINT hcr;FN cent3(”IKTRD o numero para corregir')

1190 GOSUB 1340

1200 IF a2<>CHR$(13) AND (a$<"1" OR a%>"4") THEN FRINT kpit; : GOTO 1190
1210 rank=VAL(a%)

1220 IF a®=CHRS${13) THEN res=CONSOLIDATE(1):GOTO 370

1230 PRINT bhor;"Escribir ";a%(1,rank);" correctoc.”;hor;hcr;a%(2, rank);
1240 LINE INPUT; bS8 {(rank):IF b8 {(rank)="" THEK FRINT hpit; : GOTO 1240
1250 res=DELKEY{(1,0,rank—1,FN cort${q{rank},zS(rank)), num) 4

1260 LSET zS$(rank)=bS(rank)

1270 res=ADDKEY(1,0,rank—1,FN cort$(q(rank>, 2% (rank’?, num)

1280 PUT 1

1200 GOTO 1130

1300 PRINT home; F¥ cents ("Terminar”)

1310 a=CORSOLIDATE(1)

1320 CLOSE 1

1330 ERD

1340 aS=IKKEY&%:IF a$="" THEN 1340

1350 RETURN

1360 PRIFT hoff; bome;hpit;:IF ERR=63 THEN PRINT FN atS%(20,0,FN caent$ ("NKumerc de
ficha no valido.")):GOSUB 1340: RESUME 1090

1370 IF ERRE=115 THEN FRINT FN at$(20,0,FN centS("Fichers inutilizadu.")): RESUME
1330

1380 IF ERR=61 OR ERR=67 THEN PRIKT FN at8(20,0,FN cents("Disco llensc."):CLDSE 1
: RESUME 1330

1385 ERROR ERR

1390 ERND

1400 FOR =2=1 TO 5

1410 IF a<>rank+1l THEN LFRINT TAB{tav);z3(a);:tav=tav+3+LER(z%(a))
1420 NEXT

1430 LPRINT

1440 tav=

1450 RETURN

1460 LPRINT hESC+"—"+CHRS (1);

1470 FOR a=1 TO S

1480 IF a<>rank+1l THEN LFRINT TAB(tmv);m$(l,s);:tav=tav+4+LEN(zE{(a))
1490 KEXT

1500 LPRIRT LESC+"-"+CHRS$(0); hcr

151C tav=0

1520 EETURN




iDESPEGA CON MICROBYTE!
JURAP JIET

JUMP JET

© ANIROG
Vive la aventura de pi-
lotar un Harrier. Te en-
cuentras en la cubierta
—/ de un portaviones en
medio del océano. Tienes que despegar vertical -
mente, alejarte de la nave y, de repente, te encon-
traras solo en el aire, sin ver otra cosa que agua
hasta que aparezcan los aviones enemigos dis-
puestos a destruirte. Defiendete, lucha por la
supervivencia... jjELLOS O TuM.

g P.V.P. Cassette, 2200 Pts. Disco, 2.900 Pts.

o

SPITFIRE 40

Trasladate a los anos
cuarenta, segunda

guerra mundial. Ponte

alos mandos de un’
caza Spitfire de la épo-

ca y siente tu mismo la

sensacion de volar y

combatir en aquellos

aparatos donde la peri-

cia del piloto era el no-

venta y cinco por cien-

{0 del éxito. Solo tusangre fria y habilidadte salvaran
del desastre.

P.V.P. Cassette, 2.200 Pts. Disco, 2.900 Pts.
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¢{QUE ORDENADOR?,
¢{QUE LENGUAJE?

Tenemos un mercado muy amplio en el mundo informaético y, de
todos los modelos debemos elegir el méas apropiade para el
mundo educative, aspecto que puede ser dificil. Igual ocurre con
el lenguaje que utilicemos, no puede ser cualquiera, al menos
deberiamos conocer las principales caracteristicas de los més

vando estamos viendo los dife-

rentes modelos de ordenadores

que existen en el mercado siem-
pre se nos van los ojos tras aquellos
mas potentes, y més caros, creyendo
gue esos son los mejores para introdu-
cir en nuestra aula informatica. Es evi-
dente que cuanto mas potente sea un
ordenador, mas posibilidades puede
tener en cuanto a SU manejo y capaci-
dades, pero también es muy posible
que sea «demasiada maguina» y con
una mas sencilla, y por tanto mas ba-
rata, podamos conseguir el mismo
efecto.

Intentaremos ahora profundizar en
las posibilidades educativas de los di-
ferentes modelos de ordenadores
AMSTRAD del mercado, para que pos-
leriormente, con conocimientos de
causa, poder elegir antes de la compra,
y no despues, como lamentablemente
a Veces ocurre.

EL CPC-472 M

Fue el primer ordenador en salir a [a
venta en esta marca (aunque en su ver-
sion CPC-464). Como caracteristicas
principales se encuentra gue lleva in-
corporado el casete y es el mas asequi-
ble de la familia. Podemos disponer de
él en color o fastoro verde.

Por los motivos expuestos anterior-
mente (precio y casete), es el mas utili-
zado en el mundo educativo, si le ana-
dimos gue tiene memoria de sobra (72
K) para este lipo de servicio,

apropiados para el «cole».

EL CPC-6128 I

En esta ocasion el casete ha sido
sustituido por una unidad de disco soli-
datia con el teclado (eliminados pro-
blemas de cables), y la memoria dispo-
nible parael usuario casi se ha duplica-
do: 128 K Su precio, evidentemente, es
mas elevado pero aun asi es asequible,
incluso con el monitor en color.

A nivel educativo es interesante indi-
car que al comprar el ordenador trae
dos discos, en los cuales se encuentra,
entre otras muchas aplicaciones, el LO-
GO, una version bastanle potente de
esle lenguaje, aunque en ingles, y el
CP/M, un sistema operativo (mas sen-
cilio, una torma de trabajo del ordena-
dor) estandar que se encuentra incor-
porado en muchas ofras maquinas,
con lo cual se tiene acceso a una am-
plia biblicteca de programas muy po-
tentes, sin esperar a que aparezcaen el
mercado software especialmente fabr-
cado para nuestro ordenador.

PCW-8256 Y PCW-8512 mm

La unica diferencia entre ambos es
que uno tiene mayor memoria (256 K)
que el ofro (512 K), y gue al segundo le
acompana ademas una unidad de dis-
¢o de 1 Mb. Vienen dotados ambos de
una unidad de disco estandar, y como
caracteristica mas destacable incorpo-
ran una impresora. Solo se halla dispo-
nible en monitor de tésforo verde. Su

precio no es elevado, sobre lodo si te-
nemaos encuenta gue la impresora esta
incluida en el paquete.

¢QUE ORDENADOR
ELEGIMOS? I

Antes de empezar a disculir sobre
que modelo de ordenador es mas
aconsejable para trabajar en el colegio,
es necesario dejar claro que siempre
sera el mismo usuario quien decidira
qué modelo es conveniente para su si-
tuacion particular.

Si miramos el aspecto exclusiva-
mente economico es evidente que el
CPC-472 es mas aconsejable. Peroes-
te modelo no incorpora LOGO, un len-
guaje que cada vez se esta extendien-
domas en el aprendizaje de la informa-
tica, st bien es cierto que es posible ad-
quinr una version de este programa en
casete. El 6128 si implementa este len-
guaje en disco (con la ventaja que su-
pone que el iempo de carga sea solo
de unos segundos), con lo cual se nos
abre otra puerta en la didactica infor-
malica, y desde luego que si existe ¢l
proyecto de frabajar con este periterico
en el aula, es totalmente aconsejable
decidirse por este modelo, siempre
que el presupuestoinicial del colegiclo
permita.

Por supuesto que si seguimos esla
linea podriamos decir gue, como el
PCW-8256 (u 8512, indistintamente)
liene impresora ya podriamos animar-
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nos e ir directamente a por él, ya que un
periférico de este tipo seria de mucha
utlidad. Pero el estilo de trabajo cam-
bia con este ultimo modelo.

Mientras que el resto de los modelos
Amstrad pueden comenzar a trabajar
en BASIC desde el momento del en-
cendido, los PCW se constituyen como
una maquina limpia, es decir, un orde-
nador gue aprovecha al maximo su ca-
pacidad de memona pues en €l mo-
mento de su encendido carece de nin-
gun programa residente, disponiendo
unicamente de un sistema de carga
minimo (boot) que le facilita el volcado
en la memoria del programa principal
que se encuentre introducido en la uni-
dad de discos en el momento de su co-
nexion.

Esle sislemna, que parece complica-
do (pero muy comun en los ordenado-
res mas grandes), es debido a que el
ordenador ha sido pensado especial-
mente para utilizarlo corno procesador
de textos, siendo un meétodo muy rapi-
dode carga del programa para esta apli-
cacion. Otro punio en contra para utili-
zar este ordenador en un aula informa
lica es gue el BASIC (la version MA-
LLARD-BASIC) notiene posibilidad de
manejar graficos, que genera el incon-
veniente adicional de no solo no poder
estudiar este aspecto, sino tampoco
poder ser utiizado cormo motivante pa-
ra introducir al alumno mas joven en
otros aspectos de la microinformatica o
la programacion en concreto, Otro in-
conveniente adicional en este ultimo

7Y MICRO

FEBAMSTRAD

sentido, es el hecho de carecer de la
posibilidad de manejo del color o el so-
nido, mas alla del estridente pitido ge-
nerado al cometer algun error de ope-
racion.

No obstante, es destacable su orien-
lacion hacia la gestion comercial, con
el soporle de los impartantes ficheros
indexados (JETSAM) y la disposicion
de un disco virtual de gran capacidad,
debido a lo cual puede ser adecuado
en aquellos casos en que los alumnos
del aula estén ya bien crecidilos, y este-
mos mas bien dingiendo una «acade-
mia informatica» mas que un «aular.

Dejando de lado, pero no arminconado,
al PCW-8256 (lo mismo que el 8512),
que sigue siendo apropiado para el co-
legio, no en el aula sino en secrelaria y
direccion, nos vamaos a centrar mas en
los otros dos modelos restantes gue si-
guen ala venta (sabemos que entre los
usuarios hay algunos que tienen el 664,
que lleva umdad de disco, pero no es
logico hablar de el cuando ya no se
puede adquirir por los conductos nor-
males).

La diferencia mas visible entre am-
bos es el periférico de almacenamiento
externo: casete o unidad de disco. El
primero presenia la veniaja de la eco-
nomia, en el mismo ordenador y en las
unidades de almacenamiento, ya que
puede utilizar cintas convencionales,
congran capacidad y un coste minimo.
Suinconveniente principal es la veloci-
dad de grabacion, o de carga, proceso
que en programas largos llega a tardar

hasta de ocho minutos. Sin embargo, el
aurmento de mernoria y la unidad de
disco del 6128 trae como consecuen-
cia la posibilidad de trabajar con el CP/
M, aunque los prograrnas de este siste-
ma operativo son, principalmente, de
gestion, apenas existiendo educativos.

CONCRETEMOS. ¢QUE
ORDENADOR? I

Desde el comienzo del articulo,
nuesira pretension ne ha sido dar una
respuesla definitiva sobre el modelo
ideal en el colegio. Hemos hecho un
estudio de todos los modelos pensan-
do en esla utilidad, pero las condicio-
nes particulares de cada centro son las
que decidiran, en ultimo lugar, el mas
adecuado. El uso del 6128 se ofrece
mas a cursos elevados, por las posibili-
dades que ofrece el disco y el aumento
de memoria, perc al 472 es posible
anadirle medulos de ampliacion y
comprar una unidad de disco, con lo
cual casi se nos convierte en otro orde-
nador, aungue el gasto tolal haya sido
mas elevado.

Quizas en el aula sea conveniente le-
ner un poco de todo: si el presupuesto
es escaso, lo mas adecuado podria ser
un CPC-472 y un solo CPC-6128; asi
los alumnos conocen diferentes formas
de trabajo; igualmente, al menos uno
de los monitores deberia ser de color,
aunque de ser posible seria aconseja-
ble aumentar su numero. En todo caso,
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como el monitor es compalible con to-
dos los ordenadores (menos con el
8256), puede estar «viajando», en caso
de necesidad, por todo el aula informa-
tica.

AHORA, EL LENGUAJE Iammm

Dentro de la inmensa «torre de Ba-
bel» que existe en el ambiente informa-
lico es necesario elegir el lenguaje mas
apropiado para trabajar en el aula. Esle
tema hace unos pocos anos ni siquiera
era planteable, el BASIC era el escogi-
do de manera incuestionable. Sin em-
bargo, una vez que han pasado varias
generaciones trabajando con este len-
guaje, surgieron los inconvenienles
gue puede presentar trabajar con el. A
todo eslo se le anade la cada vez
mayor populanzacion del LOGO, con
un estilo de trabajo diferente y mas de
acuerdo con los lenguajes estructura-
dos, los utilizados en la informatica pro-
tesional, caracteristica que no goza el
BASIC.

A esle tren se le unio el Pascal, el len-
guaje estruclurado por excelencia, el
mas facil, dentro de este grupo, de
aprender. Con este triangulo de len-
guajes se plantean varias opciones:
comenzar con el LOGO, pasar al BASIC
y posteriormenie ir al Pascal, o tambien
desde el LOGO saltar al Pascal. Sigue
vigente la postura clasica de empezar y
terminar con el BASIC, o empezar con
esle lenguaje y continuar con el Pascal.
Loque nadie se plantea, y no es conve-
nienle, es comenzar directamente con
este Ultimo lenguaje.

EL BASIC I

El lenguaje mas extendido en el
mundo informatico presenta como
puntos fuertes su sencillez de trabajo y
su rapida capacidad de respuesla: na-
da mas escribir una orden podemos
saber si es adecuada o noal ejecularla
en modo directo.

Tambien presenta puntos flojos, co-
mo que No es un lenguaje estructurado
(no maneja procedimientos) siendo lo
mas parecido que puede manejar las
subrutinas (los GOSUB), la compren-
si0n de los listados relativamente lar-
gos en este lenguaje es bastante dificil,
ano ser que se consiga un orden en su
escritura. Esta incomprension es pro-
vocada, en parte, por los GO TO, o sal-
tos de la ejecucion del programa a olra
zona, por tanto, cuando queremos leer
un listado tenemos que eslar «viajan-
do» por el papel de un exlremo a otro.

Si queremos evitar los problemas
que acarrea el BASIC deberemos su-
primir en lo posible la instruccion GO
TO, y dividir el programa en el mayor
numero de subrutinas (conseguir una
estructuracion con los GOSUB), reali-
zandose una Unica tarea denfro de
ellas.

EL LOGO I

Esle lenguaje fue creado exclusiva-
mente para el mundo educativo. Su ca-
racteristica principal consiste enque es
un lenguaje estructurado, asi, la moda-
lidad de trabgjo es bastante similar al
resto de los lenguajes, excepto el BA-
SIC. Por tanto, utiliza procedimientos,
aunque no es necesario declararlos
previamente, al igual que las variables,
lo que facilita bastante su uso.

Los dos puntos mas importantes del
LOGO son los graficos vy las lislas. Los
graficos de lortuga son un sisterna muy
simple de realizar dibujos con pocos
comandos (que en LOGO reciben el
nombre de primitivas). El sistema ge-
neral consiste en dirngir a una supuesta
tortuga (un tnangulo en la pantalla), in-
dicandola cuanto debe avanzar o relro-
ceder y cuantos grados debe girara iz-
quierda o derecha, para que dibuje en
la pantalla con su l&piz, segun se des-
plaza.

Las listas y palabras es lo que en BA-
SIC se conoce como cadenas de ca

racteres. LOGO presenta Ia'pann:ulan-_ -

dad de realizar particiones, ampliacio-
nes y mezclas de ellas de una forma
bastante sencilla.

Sin embargo, esle lenguaje presenta
dos inconvenientes: uno No muy im-
poriante, su lenta velocidad (como la
propia toriuga), y el otro, mas importan-
te, que no permite el almacenamiento
de datos en disco o casele, con locual
es imposible manejar ficheros, y €l ma-
nejo de hslas lan polenle queda bas-
tante cortado al no permitir salvar su
contenido. Esto obliga, una vez que los
alumnos tengan suficiente dominic, a
pasar, irremediablemente, a otro len-
guaje de mayor nivel. A esto se le ana:
de que el LOGO suminisirado por
AMSTRAD (de DIGITAL RESEARCH)
«habla» en inglés, y las primitivas mas
importantes son abreviaturas de pala-
bras inglesas, lo cual dificulta bastante
su rapido conocimiento.

EL PASCAL I——

Ya comentamos anles gue se trataba
de un lenguaje estructurado, en el cual
es necesario definir previamente antes
de ulilizarlos, los procedimientos, las
variables, las constantes y olra serie de
herramientas que incorpora el lengua-
je. Este es, posiblemente, uno de los
principales inconvenientes, aunque
lambien tiene la ventaja de imponer un
mayor orden en la programacion,

Forma parte de la familia de lenguajes
compilados (explicandolo rapidamen-
te: primero se escribe el programa, se
traduce y luego se ejecuta, a diferencia
de los interpretados, que se escribe y
se va traduciendo y ejecutando co-
mando por comando), cuya conse
cuencia es una mayor velocidad de
ejecucion. Sin embargo, este lenguaje
esla pensado para aplicaciones de un
cierto nivel, no teniendo posibilidad de
realizar graficos en la mayoria de las

versiones, aunque por ejemplo, H- |

SOFT aporta un Pascal sencillo, polente
(en casete o disco) y al mismo tiempo
con graficos de lortuga, muy similares
a los del LOGO.

Por la sencillez del Pascal, dentro de
los lenguajes estructurados, cada vez

estda siendo mas utilizado en niveles |

educativos, sin bien es verdad que en
muy pocas ocasiones haalcanzadolos
niveles basicos de la E.G.B. restringién-
dose su uso a los estudios medios.

A
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ESTE ORDENADOR
AMSTRAD CP.C. 472
PUEDE SER VUESTRO

GRAN
CONCURSO

AULA INFORMATICA

Para premiar el mayor esfuer- W, -
zoen pro de la informatica en las BASES DEL CONCURSO
aulas, TU MICRO AMSTRAD
convoca un concurso de progra-

IIIBCiL‘)I'l, el cual estard abieﬂo a Los programas remitidos al con- Todo programa presentado al
curso deberan ser creacibn oniginal concurso debera acompafiarse de

lEl.S aulas de m.formétlca de to- de los autores, y completamente ine- la siguiente informacion:
dos los colegios, institutos y aca- g'rt:;h ﬂ(ﬂ;ﬂﬂt’; ';"5’:; antos pro- * Datos personales del concur-
demias, sin limitacién tampoco ' Saiis,
- Los programas deberan ser envia- = Nombre del programa
en cuanto al nimero de aulas de 2 dos en casete o diskete a TU MICRO & (Madulto .6 mbdeios nersdicusies:
un mismo colegio que entren en AMSTRAD (Concurso Aula Informaéti- ta destinado.
CONCUrso ca). Apartado de correos 61.294 ;
: 28080 MADRID. = Descripcion del programa, deta-
llando las indicaciones necesa-
Los programas versaran sobre el rnas para su ejecucion
Para esta primera convocato- tema DIVISION CELULAR. LA MITO-
na, le aguarda al centro ganador f}_&&“ﬁ?ﬁﬁ;ﬂm egg":?p?;fh 08 z Los programas premiados pasarana
juego, 3
una bonita sorpresa: un ordena- etc), aungue sin olvidar nunca el ob- prodc opiend s oS
dor AMSTRAD CPC 472 CON g:‘:olad:' a:ggm;’agfz;‘r?;f}emjg uso de ellos y renunciando sus au-
similacitn
MONITOR EN COLOR, Y un supuesto alumno o grupo de alum- L::;ilsﬂ?ac;ag::;fﬂacc—mpensambn
buen regalo para todos los estu- nos_del tema iratado
; Ademas, todos los programas de-
¢ diantes que hayan colaborado beran presenlarse en los lenguajes 8 ;gls g?;:aﬂr::ssélaag:?ﬁg:};;&e
enel programa, que todavia no E:F%ﬁs?oo Cg%%i:::g}é?'“&g res de su publicacion, seran adquiri-
desvelaremos porgue lo bueno ellos. :fjg:;{: editorial, aplicando la tan-
3 €s paznclpa: POT Pammpal'i yno Los programas deberan ser remiti- LOs programas deberan ser remiti
por la obtencién de un premio dos desprovistos de cualquier pro- dos desprovistos de cualquier pro
material teccion queimpida o dificulte elana- teccion que impida o dificulte el ana
erial. lisis del mismo, asi COmo Su repro- lisis del mismo, asi COMO Su repro-
duccion en las paginas de la revista duccitn, en las paginas de la revista
v deberan estar disefiados en gual
5 Cuando la ejecucion del programa quier ordenador AMSTRAD
precise de la concurrencia de un de-
terminado periférico o aditamento 1 0 Eljurado decidira sobre todos los as-
(joysticks, ratones, programas co- pectos no contemplados en estas
merciales de ayuda, etc ), se valora- bases y su decision sera inapelable
ré& decisivamente la indicacion de las
modificaciones pertinentes, para l El plazo de admisitn de programas
que el programa pueda ser disfruta- para la primera edicion de este con-
do por cualquier usuario en la confi- curso de programacion finaliza el dia
guracion basica 1 de agosto de 1986
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informéticos a todos los niveles.

n este mismo periodo de liempo,
E la evolucion en las técnicas enca-

minadas a facilitar el desarrollo de
los programas no ha experimentado el
misMec progreso, a pesar de construir-
se aplicaciones cada vez mas comple-
jas.

Hoy en dia, la necesidad de adaplar,
mejorar o modificar un deterrminado
programa provoca la mayor inversion,
tanto economica cormo de tiempo, den-
tro de la estructura informatica de cual-
quier empresa.

Por ello, los usuarios buscan imple-
mentar en sus equipos programas que
requieran el menor mantenimiento poc-
sible, que lengan Menos errores, y por
supuesto, que sean faciles de modifi-
car.Y los programadores, si no quieren
pagar el precio de quedarse obsoletos
o llevar sobre su cabeza la espada de
Damaocles que supcne un usuario des-
contento, han de basar el diseno de la
aplicacion en tecnicas funcionales
destinadas a mejorar cada uno de los
problemas antes mencionados.

Entre ellas cabe resaltar de manera
preferente la programacion eslructura-
day junto a ella, otras que le sirven de
soporte como el pseudocodigo, dia-
gramas HIPO, tablas de decision, elc.

PASO A PASO I

Son varias las etapas que han de se-
guirse previamente a la instalacion de-
finitiva en el sisterna de cualquier apli-
cacion. Tras el planteamienta inicial de
ésta, viene la auténtica labor de cons-
truccion.

En este punto conviene comenzar
por definir con exaclitud la aplicacion,
es decir, recoger del usuario los pro-

PROGRAMACION
ESTRUCTURADA (1)

Durante los Gltimos afios la revolucién experimentada en la
construccién de ordenadores, en el disefio de sus sistemas
operativos, en la mejora de los lenguajes de programacién,
constituyen el factor fundamental de la expansién de los sistemas

blemas que pretende resolver, bajo
gue condiciones o supuestos, y a partir
de ellos, conseguir las especificacio-
nes funcionales de la aplicacion. El dia-
logo con el usuario final, la construc-
cion de diagramas jerarquicos y tablas
de decision (enseguida trataremos es-
10s puntos), constituiran una Inestima-
ble ayuda.

La siguiente fase podriamos denc-
minarla algo asi como diseno lecnolo-
gico, pues a parlir de las anolaciones y
apuntes antenores se debe sequir el
auténtico proceso de produccion de
programas, |0 que conocemos como
programacion.

Y puesto que ésta es un proceso sis-
ternatico en el cual la descnpcion ongi-
nal del problema se raduce a un len-
guaje de programacicn, es de vital im-
portancia disponer de unas herramien-
tas lo suficientemente claras como pa-
ra antes de acometerla tener definido,
«qué es lo que se pretende resolvers, y
«COMO va a lograrse». La programacion
estruclurada entra de lleno en este

Campo.

A continuacion, definirermos algunos
conceplos de uso corrienle en progra-
macion estructurada. Algunos de ellos
nos seran baslante familiares, mientras

que olros son manejados exclusiva-
mente por esta técnica. Pero todos
ellos persiguen un objetivo comun: a
parlir de la informacion que proporcio-
nan, definirnos de forma clara y conci-
sa el problema a resolver, indeper-
dientemente del lenguaje de progra-
macion finalmente seleccionado.

CONCEPTOS
FUNDAMENTALES I

Cuando un programador se erfrenta
con la labor de codificar un determina-
do programa debe conocer los dalos
de partida de que dispone, las Iranstor-
maciones que ha de efectuar con ellos,
y finalmente, los resultados qué ha de
obtener.

Toda esta inforrmacion, conocida co-
mo especificaciones funcionales, se-
gun la complejidad del problema, pue-
de recogerla por si mismo o a lravés de
fuentes procedentes de otras perscnas
gue previamente han efectuado el ana-
lisis del programa. Es entonces cuando
ha de estructurar todos los datos dispo-
nibles y crear una sene de algont-
mos que permitan mecamzar al max-
mo las operaciones a implementar.

Para ello, define las vanables del
programa, es decir, las zonas de me-
moria referenciadas mediante un nom-
bre, capaces de atbergar los datos de
este. El nombre se escogera de forma
que mantenga una relacion directa con
los datos manejados por la variable, y
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ademas se asocia con ésta un especifi-
cador dencrminade TIPO, o conjunto
de valores que puede tomar. Por ejem-
plo, enel caso de una variable de nom-
bre MES, el ipo prodria ser: enero, fe-
brero, marzo, elc.

Otro paso consiste en estructurar los
datos. Por estructura se entiende una
fepresentacion jerarquica de un con-
junto de estos. El nivel inferior de la es-
fruclura siempre debe estar formado
por campos elementales, es decir, no
descomponibles de nuevo, vy por lan-
1o no dan unidad de informacion mas
pequena durante el programa. En la fi-
gura se han representado las formas
mas comunes de efectuar el diserio de
una estructura.

En este apariado de la programacion
estructurada se siguen los siguientes
Convenlios:

— Unrectangulo o bloque represen-
ta cualguier ficherg, registro o estruciu-
ra fundamental determinada.

— (*) cuando aparece en un blogue
0 reclangulo, indica gue esa estruclu-
ra de dalos se repile una o varias veces.

— (0) en un blogue senala que este
puede o no depender del inmediato
superior,

La interpretacion de eslos «diagra-
mas de bloques» se efeclua de arriba a
abajo y de izquierda a derecha.

A partir de ellos, el programador defi-
ne los registros logicos, unidades de
inforrmacién dentro de un delerminacdo
lichero. Es importante efectuar una dis-
tncion entre registro logico y lisico,
siendo este ultimo la unidad de trans-
mision entre un dispositivo de almace-
namiento y ordenador en un sola ope-
racion de entrada/salida.

INSTRUCCIONES

Dentro de este aparado podemos
distinguir los siguientes grupos;
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— Asignacion: son las encargadas
de dar un determinado valor a una va-
nable procedenle de una constanie,
del resultado de un calculo o de otra
variable. La asignacion se representa
mediante el signo «=. Por ejemplo,
1 MES=Julio.

— Logica: pertenecen a este grupo
todas aquellas inslrucciones que nos
permiten, a partir de una condicion ©
conjunto de éstas, lormar una determi-
nada decision, siguiendose caminos
diferentes al comprobarse si eslas son
ciertas ofalsas. Deniro de un programa,
estos puntos se conocen comna bifurca-
ciones condicionales. Este lipo de ins
trucciones son de especial importancia
dentro de la programacion estructura-
da.

— Entrada/Salida: son las gue per
miten leer datos de los disposilivos ex-
leriores para asignarios a las vanables
y posterniormente, tras el procese, gra:
bar o imprimir los resullados.

— Invocacion: ceden el control auna
secuencia de Instrucciones encarga
das de ejecular un trabajo especifico
(subrutinas), devolviendo Iras este pro-

ceso el orden l6gico del programa a la
instruccion situada a continuacion de
la invocadora. En la jerga informatica
se:las conoce bajo la denominacion de
macroinstrucciones, dada la suma de
acciones que su llamada conlleva. Se
las representa como:

INVOCA [nombre genérico de la
subrutina) [argumentos]
donde [argumentos] es una lista de las
variables manejadas por la subrutina
También, enlugar del término INVOCA,

suele emplearse CALL
— Incondicionales: son todas aque-
llas que permiten saltar a un lugar de-

DEFINICION
DE LA
APLICACION

terminado del programa alterando la
secuencia normal de éste. El unice es-
pecificador que precisan es el nombre
del punto al que han de sallar. Se las re-
presenta por

GOTO nombre
DIAGRAMAS Y SIMBOLOS I

Orras de las ayudas que dispone el
programador son los diagramas de
proceso. Estos proporcionan una wvi-
sion general del programa Indicando el
flujo de la informacion y los soporles
fisicos que participan en él.

En la figura se han representado los
simbelos de uso mas extendido. En los
diagramas de proceso no se especifi-
can las caracleristicas de los ficheros

de entrada/salida, ni se identifican las
funciones que ejeculara el programa,
Por €l contrario, se hace especial hinca-
pié en todos los disposilivos que inter-
vendran en la recogida y preseniacion
de los datos manejados por el programa

DESCRIPCION FUNCIONAL DEL
PROGRAMA

Comenzar la codificacion de un de-
terminado programa sin haber efeclua-
do previamente el analisis sobre las so-
luciones concretas que este ha de pro-
porcionar, es aumentar en muchos en-

PUESTA EN
FLUNCIONAMIENTO

DOCUMENIACION

teros la posibilidad de que los resulla-
dos sean erroneos, ademas de incre
mentar innecesariamente la labor de
programacion sin justificacion alguna

Por ello, cualguier tecnica destinada
a facilitar al programador de forma cla-
ra, concisa y precisa las especificacio-
nes funcionales de un programa debe
ser siempre bien recibida.

En principio estas pueden transmilir-
se de forma oral. Pero la diferente inter-
pretacion que puede dar lugar el len-
guaje hablado convierien a esle siste-
ma en poco menos que inadmisible.
Algo se mejora si las especilicaciones
llegan en forma narrativa escrita, pero
de nueve la ambiguedad y la impaosibi-
lidad de contemplar si todas las silua-
ciones posibles han sido previstas la

M
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ESTRUCTURACION DE LOS DATOS

convierlen en desaconsejable.

En programacion estructurada dos
lecnicas vienen a cubrir esle paso den-
tro de la construccion de aplicaciones:
las tablas de decision y los diagramas
HIPO. Consideremos el siguiente ejem-
plo:

Se prelende resolver autornatica-
mente el proceso de venla de aulomao-
viles en cualguier concesionario. Para
no complicar en exceso el problema
supondremnos que solo existen dos
maodelos: una rojo y otro verde, Su des-
cripcion podria ser la siguiente:

Determinar qué modelo solicita el
cliente. Si en el almaceén esta disponi-
ble impnimir la correspondiente factura
y darlo de baja en este. De no ser asi, in-
lerrogar al chente si estaria dispuesto a
adquinr el modeloalternative. Compro-
bar si quedan existencias en el alma-
cen de esle modelo. Si las hay emitir la
factura. En caso contrario, apuniar al
cliente en lista de espera de ambos
modelos. Si el cliente no acepla el mo-
delo alternative, colocarlo en lista de
espera del modelo solicitado. Si solicita
un color no disponible, enviarlo a otro
concesionario.

De por si, la comprension del parrafo
anlenor presenta ciertas dificultades y
eslablecer si todas las posibilidades
fueron previstas es tanto mas dificil de
comprobar. Enlafigura se ha represen-
tado la tabla de decision para este pro-
grama. En ella, apreciamos de un solo
vistazo las distintas irmplicaciones en-
lre las opciones expuestas.

Las tablas de decision estan dividi-
das en cualro zonas © cajas: conjunto
de condiciones, conjunto de acciones,
cumplimiento de las condiciones y
cumplimiento de las acciones. Dentro
de la zona de cumplirmiento de condi-
ciones, una «S» indica que ésta se
cumple, y una «N» que no. Si aparece
un espacio en blanco, este significa
que es indiferente que se cumpla o no
la condicion (dentro de las que compo-
nen la columna completa) para tomar
la accion correspondiente. En el area
de cumplimiento de acciones, una «X»
senala que hay que seguir la accion re-
lacionada y un «blanco» que no debe-
mos lomarla.

Cada columna dentro de la tabla de
decision recibe el nombre de REGLA 0
conjunic de condiciones que condu-
cen a una accion determinada.

Las tablas se exploran de izquierdaa
derecha y a veces puede aparecer una
regla con la denominacion ELSE Esta
regla ha de ejecularse cuando ninguna
de las anteriores se ha cumplido. Por
lanto, en una tabla de decision sola-
mente puede existir una regla ELSE,
que precisamente ha de coincidir (de
haberla) con la ultima.

DIAGRAMAS HIPO I

Los diagramas HIPO (Hierarchy In
put Process QOutpul, jerarquico de en-
rada/proceso/salida) son otra de las
lecnicas encarminadas a facilitar la des-
cripcion que de un determinado pro-

grama debe recibir el programador. Su
mision consiste en eslablecer la rela-
cion entre los datos y el lratamiento o
funciones que se etectuaran con estos.
Es decir, matizan QUE se hace y CON
QUE dalos, prescindiendo del COMO
se realizara.

El HIPO consta de tres lipos de dia-
gramas segun la precision a la que se
pretenda llegar:

- Vision general: Jerarquicos y dia-
gramas de Conjunto.

— Vision detallada: Diagramas de
detalle.

En los diagramas jerarquicos, cada
una de las funciones a desarrollar en €l
programa esla representada por un
bloque. La estruclura de estos diagra-
mas es en forma de arbol y en ellos se
da una vision general del programa sin
necesidad de conocer un area especi-
fica de éste a fondo.

Los diagramas de conjunto se cons-
iruyen opclonalmente y corresponden
a los blogues intermedios de los jerar-
quicos. Muestran las entradas y salidas
de informacion para un tratamiento en
particular.

Finalmente, los diagramas de detalle
proporcionan una descripcion porme
morizada de la funcion a desarrollar.
Estan formados por una zona grafica y
olra de texto. En la pnmera se especifi-
can con toda precision las distintas
OPERACIONES en que se descompo
ne una funcion determinada, senalan-
dose mediante flechas el flujo de infor-
macion entre datos de entrada, proce-
so y salida en cada operacion parlicu-
lar

La zona de lexlo consta de unas po-
cas lineas aclaratorias de cada proce-
s0. En este aparlado se suelen incluir
las tablas de decision al objeto de deta-
llar al maximo todos los elementos re-
lacionados con una determinada OPE-
RACION.

Los conceptos anteriores son soloun
paso previo antes de llegar al mas im-
portante dentro de la programacion es-
tructurada: la construccion del pseudo-
codigo. Este nos permitira en funcion
de las especificaciones del problema
seleccionar €l lenguaje de programa-
cion mas adecuado a él. El pseudoco-
digo y las estructuras fundamentales
que lo componen seran el tema central
de nuestro proximo arliculo dedicado a
la PROGRAMACION ESTRUCTURA-
DA,

B e
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ALIEN

extraterrestres.

ighway Encounter fue aquel fan-

tastico programa que logro en-

candilarnos a lodos hace tres
meses. Sus increibles graficos, la onigi-
nal idea, el insuperable movimiento y el
espectacular final del programa lo con
virlieron en uno de nuestros favontos, e
incluso logro colocarse en uno de los
puestos de nuestra seccion EN LA
CUMBRE

Vortex Software nos ofrece la segun
da parte del videojuego: Alien Highway
Encounter Il. Detras de este largo nom
bre se esconde un gran programa, un
gran jJuego, yuna calidad que sibienno
supera a la del primero, es mas que
aceptable.

La histona se remonta lres meses
atras, cuando el sabio profesor Costa
FPanayi puso a tu enlera disposicion
una famiha derobots llamados Vortons.
Gracias a ellos conseguiste romper €l
cinturon de sequrnidad que alo largo de
una carrelera protegia a la enorme na-
ve nodnza de Andromeda.

Sin embargo, dos de los extraterres
tres lograron escapar a lu tfremendo
ataque y han conseguido construir una
nueva carrelera, la cual conduce a la
enorme ciudad alienijena New Andro
meda. Esta vez las medidas de segun-
dad estan tnplemente reforzadas y en
la ciudad se preparan para [atermble y
temida INVASION FINAL.

Dada tu extensa expenencia en este
tipo de misiones, el Comite Mundial de
Seguridad Terrestre presidido, si re-
cuerdas bien, por Mr. Pin Hito Deloro no
ha tenido ninguna duda en elegirte de
nuevo como conductor de la arriesga-
da mision, e iInmediatamente has sido
trasladado al laboratorio del insigne
profesor Costa Panayi

HIGHWAY

Aunque en contra del decir popular, «algunas segundas partes tam-
bién son buenas». Y éste es el caso de ALIEN HIGHWAY: una peli-
grosa aventura hacia territorio nuevamente ocupado por ejércitos de

T MICRO

E]EIAMSTRAD

A TODO VORTON s

En Highway Encounter existian cinco
VORTONS © robotls preparados vy
adiestrados para abrir el camino a la
potente bomba LASERTRON. Cada
vez que uno de los malintencionados
alienijenas colisionaba con nuestro
Vorlon este era destruido y el mando
de la mision era transtendo a otro de
los robots

Es agui donde comienzan las nove-
dades, pues para llevar a buen puerio
tumision tan solo contaras con iun Vor
ton!, el cual posee unas caracleristicas
muy especiales, como ahora explicare-
mos. Enla esquina infenor izquierda de
la pantalla esla situado el contador de
enerqia, de color naran)a, que ira dismi-
nuyendo por cada impaclo que reciba-
mos de nueslros «amigos» extraterres-
tres 0 de cualgquiera de sus innumera
bles lrampas colocadas alolargoy an-
cho de la carrelera

El Vorton debera trasladar hasta el fi-
nal de esta, la nueva bomba creada es
ta vez por el companero del profesor
Costa, Mark Haigh, mucho mas polente
que el Lasertron y bautizada como TE-
RRATRON. Este explosivo, a diferencia
del anterior, puede moverse por cual-
quier zona de la carretera, lo cual ayuda
al Vorton en su trabajo.

El Terratron necesita imperiosamen-
te ir recargandose a lolargo del camino
hasia la ciudad. Para ello existen siete
estaciones energeélicas dispersas por
la carretera, las cuales recargan el ex-
plosivo y al Vorton, cuya energia au-
mentara considerablemente. Por 1o
tanto, W mision, y la del Vorlon, sera
conduciralo largo de la carrelera al Te-
rratron, cargarlo de enerqia en las sneuej
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estaciones y trasladarlo hasta la capital
alienijena.

COCTEL ALIENIJENA .

Muchos seran los peligros que ha-
bras de sufrir sobre el asfallo que te
conducira hasta New Andromeda. El
primero lo representan los «marciani-
los» de turno, que no te dejaran de visi-
tar en ningun momenlo y ademas,
siempre en manifestaciones multitudi-
narias. Los ejercitos invasores eslan
compuestos por dos tipos de bichos:
los primeros estan conslituidos de me-
lal y poseen un movimiento relaliva-
mente lento, al contrario que los sequn-
dos, aslutos y rapidos, los cuales es-
conden la cabeza cual aveslruz cada
vez que les disparas. Tambien suelen
prolegerse detras de los bidones que
hay por el camino.

La segunda gran amenaza la consti-
tuyen los KAMIKACES, alienijenas que
iran directamente a eslrellarse contra i
sin piedad. Son los mas peligrosos y
suelen aparecer por sorpresa. Sin em-
bargo, son pan comido en compara-
cion con los obstaculos que te esperan
a lo largo del recorrido.

Uno de los peligros en los que cae-
ras varias veces a pesar de estar avisa-
does laimposibilidad de entrar en con-
tacto con los lados de la carretera, la
cual acarrea graves dificultades, pues
los exlralerrestres se han tomado |a
molestia de electrificarla. Y por ullimo,
dejar conslancia, que al igual que en
Highway Encounter, nuestro enemigo
invisible pero mas peligroso sera una
vez mas el TIEMPO.

RASTREANDO LA ZONA Il

Nuevamente la carretera posee
freinta zonas que deberemas ir atrave-
sando junio con el Teratrén. Sin em-
bargo, el genial programador del jue-
go, Mark Haigh, complico las cosas un
poguito y convirtio la carrelera en un
camino ALEATORIO, es decir, cada vez
que jugamos una parlida la carretera
es distinta, con las mismas pantallas
pero en diferente lugar cada una.

Afortunadamente exislen algunas
pantallas fjas que aparecen siempre
en el rmismo lugar, quedando configu-
rada asi la carrelera:

ZONAS 30-29: FRAS

ZONAS 28-20: ALEATORIAS (SECTOR
1)

ZONAS 19-15: FIJAS

ZONAS 14- 5:ALEATORIAS (SECTOR
2)

ZONAS 4- 0: FIJAS

A la hora de explicar todas las ma-
niobras necesarias para culminar con
éxito cada pantalla hemos bautizado
las dos zonas alealonas como sectores
1y 2 En ambos, todas las pantallas es-
tudiadas iran precedidas de una breve
descripcion dingida a facilitarte laiden-
lificacion de aquella en la que te en-
cuentras.

Puede parecerte algo complicado,
aunque no lo es. Para demostrarlo un
ejemplo: estas en la pantalla 12 inclui-
da dentro del seclor 2 como puedes
comprobar. Pulsa PAUSE en tu ordena-
dory busca la descripcion de las zonas
del sector 2 que mas se asemejen con
tu pantalla. Encontraras unaque lades-
criba perfectamente. A continuacion,
lee las instrucciones a seguir y juega,
Esta pantalla ya no volvera a salir de
nuevo durante este mismo Juego.

Paor Gitimo, un detalle de excepcional
importancia: nada mas comenzar el
juego estudia la posicion inicial del
Vorton, practica e intenta colocarlo de
nuevo en esa misma posicion. Eslo es
debido a que en momentos cruciales
deberas colocar irremediablemente el
Vorton en esa posicion. Sera lo que de-
nominamos POSICION INICIAL

PANTALLAS SECTOR 1

DESCRIPCION: Tres minas pasean
de 1izquierda a derecha de la carretera.
Dos blogues suben y bajan del suelo.
Un biden se encuentra al final de la
pantalla, a la izquierda.

INSTRUCCIONES: Si posees un bi-
don, encajona contra el lado derecho la
mina gue esta mas cerca de ti. No tie-
nes liempoe para bloguear las olras dos,
de manera que empuja el Terratron por
el lado izquierdo intentando evitar las
minas. Los bloques que suben y bajan
son inolensivos.

DESCRIPCION: Uno odos bidones y
una estacion energélica o sin ella, por

lo demas vacia. Presencia de alieni-
jenas.

INSTRUCCIONES: Limitate a empu-
jar al Terratron conlra la eslacién ener-
gelica si es que esta, en caso contrano
pasa a la siguiente pantalla. Liquidaa
los alienijenas.

DESCRIPCION: Una mina se mueve
entre dos columnas.

INSTRUCCIONES: Necesitas un bi-
don para apnsionar la mina contra una
de las columnas. Sino lotuvieras a ma-
no, con habilidad, también podrias ha-
cer pasar al Teratron,

DESCRIPCION: Dos bloques entran
y salen del suelo entre vanas losetas
oscuras o entre dos columnas.

INSTRUCCIONES: No hay ningun
problema, pasa por encima.

DESCRIPCION: Tres columnas colo-
cadas en forma diagonal pretenden
cortarnos el paso acompanadas de va-
rios alienijenas.

INSTRUCCIONES: NingUn proble-
ma, simplemente sortear las columnas
y acabar con los exlraterrestres que
osen interponerse en nueslro caming,

DESCRIPCION: Dos blogues (no co-
lumnas), encierran dos minas en el
centro de la carretera. Varias loselas
oscuras nos cortan el paso por las ban-
das. Un bidon aparece lras ellas.

INSTRUCCIONES: Destruir los blo-
gues con nuestro laser y taponar las
minas con un bidon si es posible. De no
tener uno a mano tambien podemaosin-
tentar cruzar a base de habilidad.

DESCRIPCION: Ante las miradas de
nueslros siempre companeros de via-
je, los bichejos, aparecen cuatro antar-
chas rodeando una estacion energé-
lica.

INSTRUCCIONES: Rodea con mu-
cho cuidado las antorchas y haz chocar
el Terratrén conlra la estacion. Desha-
certe de los «espectadores» no e serd
dificil.

ZONAS FlJAS 19-15 s

Estas zonas aparecen siempre en €l
mismo lugar. Componen lo que seria
una gran pantalla de cuatro zonas de
largo, tramo de la carretera recorrido
por cualro minas de arriba a abajo. Pri-
meramente debes subir el Terratron
hasta la zona 15. Esto lo efecluaras sin
apenas problemas, exceplo los gue e
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creen los propios alienijenas, si empu-
Jas la bomba pegado al lado izquierdo
donde ninguna mina puede alcanzarte.

En la pantalla 17 una loseta oscura
impedira tu paso. Simplemente rodéa-
la con cuidado para no toparte con la
mina mas cercana. En la pantalla 15
una estacion energética esta rodeada
por dos columnas y dos blogues, des-
truye eslos ultimos y recargate de ener-
gia.

Ahora dirigele a la zona 14 y com-
prueba si necesitas de algin bidén, es
decir, si ves minas. Si es asi vuelve a
zonas inferiores, loma uno o varos y
subelos hasta aqui de la misma forma
gue el Terratron, siempre pegado a la
pared izquierda. En caso que la panta-
lla 14 sea la descritaen primer lugar del
seclor 2, no bajes, es liempo perdido.

PANTALLAS SECTOR 2 mam

A partir de la nimero 14 encontraras
alguna de estas pantallas. Sigue atenio
las Instrucciones:

DESCRIPCION: Por las bandas, dos
loselas oscuras a cada lado nos impi-
den el paso, y en el centro dos antor-
chas dejan el espacio minimo para
pasar el Vorlon, Existe una columna de-
fras de las antorchas.

INSTRUCCIONES: Primero has de
pasar al Terratrdn al otro lado con cut-
dado, bien sea entre las llamas o entre
las losetas, por donde si cabe. Posle
normente colocaras al Vorton en POSI-
CION INICIAL y pasaras tranquilamen
te entre las llamas.

DESCRIPCION: Tres antorchas y va
rias loselas oscuras nos cortan el paso
por las bandas. Una mina esla atrapa
da entre dos bidones.

INSTRUCCIONES: Empujar desde el
lado derecho con un golpe de laser el
bidon mas cercano a nosolros. La mina
quedaralibre y con el mismo bidon que
hemaos empujado debemos volver a la-
ponar la mina esta vez cuando se en
cuentre en la pantalla inferior

DESCRIPCION: Tres antorchas y un
bidon,

INSTRUCCIONES: No hay peligro.
pasa a la siguienle pantalla,

DESCRIPCION: Tres columnas pri
mero y dos antorchas despues preten
den dificultarnos el paso acompana-
cos de nuestros inseparables «entor-
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pecedores»

INSTRUCCIONES: Simplemente ro-
dearlos.

DESCRIPCION: Cuatro losetas oscu-
ras no nos permiten el paso nada mas
que por el lado derecho, justo por don-
de hay una antorcha. Detras de ellos
dos minas se pasean diagonalmente.

INSTRUCCIONES: Necesitas impe:
riosamente un bidon y taponar contra
el lado derecho a la primera de las mi-
nas, para a continuacion evitar la se-
gunda.

DESCRIPCION: Dos minas se mue
ven de izquierda a derecha y otras lan-
tas de arriba a abajo. Un blogue que su
be y baja se mantiene en el centro

INSTRUCCIONES: Con un solo bi-
don nos bastamos. Dirigete con el bi-
don hacia el ladoizquierdo y empiezaa
laponar |a primera mina gue encuen-
lras contra la pared contrana, intentan-
do colocarlo encima del blogue gue
sube y baja, cuando las dos minas que
van de arnba a abajo eslan, precisa
mente, abajo.

DESCRIPCION: Una mina pasea de
izguierda a derecha, otra de amba a
abajo. Tres antorchas presencian los
hechos.

INSTRUCCIONES: Necesilamos un
bidon y colocarlo desde la parle de
abajo empujando hacia arriba, como
encerrando a la mina que sube y baja
Cuando la segunda mina esla a nues-
tra 1Zquierda empujaremos hasta que
esta lambién golpee el bidon, y por
consiguiente, quede tambien atrapada

DESCRIPCION: Dos columnas colo-

cadas en diagonal encierran una mina
de movimiento también diagonal

INSTRUCCIONES: Encerrar con un
bidon la mina contra una de las colum
nas

DESCRIPCION: Un bidon y una esta-
cion energética. Suele haber dos mi-
nas recorriendo la carretera por los
lados.

INSTRUCCIONES: Encierra con el
bidon a la mina que circula por la iz-
guierda cuando este en pantallas infe-
riores. Después coge la energia y circu-
la siempre por el centro con el Terra-
tron

DESCRIPCION: Dos llamas a los la
dos, una columna en el centroy dos mi-
nas con movimento diagonal que gol-
pean contra lados y columna. Delras de
esla, aguarda un deposiio energelico.

INSTRUCCIONES: Necesitas un bi
don y encerrar la mina del lado iz-
quierdo. Despues loma tranquilamente
la energia

ZONAS HJAS 4-0

ZONA 4: Observamos dos minas
que golpean contra cuatro blogues que
suben y bajan. Colocale pegado al la
do derecho e intenta pasar. Es muy po
sible que la mina te reste un poco de
energia, pero es pracicamente el ulti
mo gran peligro. iNo te olvides del Te-
rratron!

ZONA 3:Un bidon aladerechay una
estacion energetica a la izquierda. To
ma energia y librate de los molestos
alienijenas y Kamikaces. Ya desde esla
pantalla se divisa el plalo fuerte de la
zona postenor. Olvida al Terratron vy

empieza a trasladar el bidon a la panie-
lla 2 por la parte derecha

ZONA 2.El petardofinal: cinco mings
en constante movimiento cuatro de las
cuales poseen un movimiento diago:
nal y la guinta se mueve a lolargodela
pantalla. La situacion parece complica
da, sin embargo, la sclucion es facil y
muy poco arnesgada.

Con el bidon debes atrapar la pnme-
ra mina que encuentras con movimien-
todiagonal por la derecha, conlralaco-
lumna alli situada. Colocate detras del
Terratron y lo empujas. pegado alapa-
red, por el carmino abierto. Ahora, cuan-
do la mina que avanza de arriba a aba-
|0 se encuentre en la parte supenor in-
terponte en su camino con el Tema
tron. Recuerda, la mina te hace danoali
pero no al Terratron.

Cuando hayas dejado atras las lose-
tas oscuras que te impedian el pasa
dirigete de nuevo hacia la derechay
ahora con habihdad, Ia cual indudable-
mente posees si has llegado hasta
aqui, traspasa la ulima de las minas.
Posiblemente ni te toque.

ZONA 1: La ultima estacion energeéli-
cay, icuidada!, una de las ullimas ban-
das de Kamikaces. El final esta pro
Xima.

ZONA O: El tlimo peligro, tres kami-
kaces de facil destruccion. Unas co-
lumnas sélo permiten €l paso a iy al
Terralron en POSICION INICIAL Adop-
lada esla, introducete entre ellas; laciu
dad ya tiembla al oir tus pasos.

Asunto resuello. ¢Algo mas, Mister
Hito?

Nombre: ALIEN HIGHWAY '
Precio: 2.100 (c), 3.500 ptas. (d)
Soporte: Casete y Disco

Equipo: 464, 472, 664 y 6128

(CAUFICACION
[ Originalidad:
[ Adiccion:

[ Graficos: | |
[ Dificultad:

[ Sonido: 17

[ Calif. media: |1/2/3]4]5/6]7 1819110
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ﬁﬁ Presenta las ultimas novedades para

DRO SOFT

| AMSTRAD

Con pantallas e instrucciones en CASTELLANO.

- r_:// \

i Nada podra parar a este tanque!

éMe liberaré de la Maldicion?

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

la que fui convertido en el
I TOAD RUNNER! (Sapo
Corredor).

PANZADROME veras
una isla habitada por tanques

robots de varios niveles de peligrosidad. Tu
mision es aniquilarlos. Para ella.dispones de
un tanque con un buscador y un lanzador
de minas. Podrés consequir morteros bus-
céndolos por toda la isla, podrés reparar y Si alguna vez
verificar el estado del blindaje, pero estate he de recuperar mi
atento: tienes combustible limitado. majestuosa apariencia, habré

de encontrar a mi princesa y si no tengo

éxito... no podré decir méas que ain soy el
@ {TOAD RUNNER!.

- Editado por DRO SOFT. Fundadores, 3 - 28028 Madrid ann
DRO SOFT Tifs.- 2554500 / 09
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La resolucién gréfica de los CPC AMSTRAD es una de sus
cualidades més apreciadas. 128.000 puntos individuales sobre la
pantalla y los comandos del BASIC que los gestionan lo avalan
asi.

destinados a facilitar la creacion
de figuras y dibujos scobre la pan-
talla de nuestro ordenador: PLOT, MO-
VE y DRAW. Antes de utilizarlos con-
viene que nos familiaricemos con el
sislema de coordenadas empleado
para definir tnivocamente la situacion
de un punic sobre el monitor.
Cuando encendemos o reinicializa-
mos el ordenador la pantalla grafica
coincide con la de texto, y ambas eslan
dispuestas a representar la informa-
cion que nosolros les enviemos. Sibien
en la de texto se toma como referencia
la esquina superior izquierda, el origen
para la pantalla grafica esta situado ini-
cialmenle en el mismo lado, peroen la
esquina inferior. A esle punio se le asig-
na las coordenadas (0,0).

Tres son los comandos basicos

UN SISTEMA DE REFERENCIA

Para no formamos un fenomenal lio,
desde (0,0) definimos un sistema de
ejes XY. El X sera el horizontal y tiene de
largo 640 puntos (pixels), mientras que
el vertical (Y) mide 400. Basandonos en
él, determinaremos en cualquier mo-
mento, mediante el par (x,y) la posicion
sobre la pantalla de un punio.

Alguien puede pensar que las ante-
riores longitudes, al igual que sucede
en la pantalla de texio, dependen del
modo de ésia. La respuesla es que sea
cual sea el modo, la pantalia grafica es
una relicula de 640 x 400 puntos, pero
lo que si cambia de uno a otro es el ta-
mano de los pixelsy el nimero de colo-
res que simultaneamente podemos re-
presentar.

En modo @ (baja resolucion), un
punto sobre la pantalla ocupa cuatro
posiciones. En modo 1, dos, mientras
que en el modo 2 (alta resolucion), la
relacion honizontal es uno a uno. Sin
embargo, independientemente del
modo de pantalla en que nos encontre-
mos lodos los puntos verlicalmenle
ocupan dos posiciones.

Ademas, el BASIC de AMSTRAD nos
permite redefinir el origen si asi lo con-
sideramos oportuno. Para consequirlo
basta ejecutar una instruccién donde
incluyamos el comando ORIGIN. For
ejempio, ORIGIN 320,200 traslada ¢
punto (0,0) hasta el centro de la pan-
talla.

La sinlaxis complela para esle oo
mando es:

ORIGIN x,y [,col. izgda., col. dcha,
fila sup., fila inf.]

donde x,y son las coordenadas del nue-
vo origen grafico seleccionado por no-
solros. Ademas, los cuatro parametros
opcionales encerrados entre corche-
tes, permiten al igual que en la pantalla
de texto, definir una ventana grafica de
las dimensiones que precisemos.

A esta zona le podemos asignar
cualquier color de fondo de los defini-
dos por defecto en la palela de nuestro
ordenador (0 cualquier olro que selec-
cionemos) mediante la orden GRAP-
HICS PAPER. Basta para elio indicar
tras ella un cédigo de papel; por ejem-
plo, teciea las siguientes instrucciones,

10 MODE 1
20 ORIGIN 320,200,260,380,230,170
30 GRAPHICS PAPER 3

Tras efectuar RUN en este minipro-
grama, una ventana grafica de 120 x60
pixels habra quedado definida en &l
centro de la pantalla. Alguien eslard
pensando que esta afirmacion no es
cierla, pues, en realidad, parece no ha-
ber sucedido nada. Sin embargoteclea
como comando directo GLG, y tras es-
lo comprobaras que un cuadrado de
color rojo aparece en el centro de la
pantalla.

La mision de esla ultima palabra cla-
ve es similar a lo que CLS efectiaenla
ventana de texto, es decir, impia el
contenido de la pantalla grafica dejan-
dola del color de papel que esluvieta
definido. Una variante de esta instruc-
cion consiste en situar tras GLG el codi-
go de papel. De esla manera, si susti-

—




TV MICRO

N - | . AMISTRAD

luyes la linea 30 anterior por:
J0CLG3

VEras que se consigue idénlico resulta-
do. En resumen, si esta instruccion se
emplea sin paramelro borra la pantalla
grafica dejandola del color de papel
que previamente esluviera selecciona-
do. Sin embargo, si utilizamos tras ella
un codigo de color en este ultimo el que
tiene |2 ventana.

LOS MODOS DE TINTA s

Una particularidad muy especial de
los comandos graficos que a continua-
cion discutiremos es la de poder selec-
cionar la forma de interaccion que ten-
drén los nuevos puntos dibujados so-
bre los ya presentes en la pantalla.

Cuando seleccicnamos un modo de
tinta, el ordenador antes de trazar un
punto ejecula una operacion légica en-
Ire las linlas antigua y nueva del pixel
Que ocupara esa posicion en la panta-
lla. De ahi que los modos reciban los
nombres de AND, OR y XOR, ademas
de un cuarto, «normal» en el cual se di-
buja sin interaccion

¢Que significa esto? Nada mas util:
el AMSTRAD nos proporciona toda cla-
se de facilidades para sobreimpresio-
nar, haceraparecer y desaparecer figu-
ras a nuestro antojo, combinar colores,
elc, cuando trabajemos con graficos.

Cuando el ordenador efectia una
operacion l6gica entre dos valores en-
teros (los numeros de pluma estan en
el rango 0-15), la realiza enire los bits
individuales de cada cantidad. Enton-
ces, si por glemplo, hemos trazado una
figura con la pluma ndamero 1, y sobre
ella otra con la numero 2, al emplear el
modografico XOR, Ia superficie comun
lendra el color asignado en ese mo-
menlo ala pluma 3, pues 1 XOR 2 es 3.

Para el resto de las operaciones l6gi-
cas sesigue el mismo principio y de ahi
podemos prever el color final de los
puntos que interaccionan, Por Gltimo,
senalar que en modo «normals», preva-
lecen siempre en primer plano los Ulti-
mos trazos dibujados.

LOS COMANDOS GRAFICOS

Tras la definicion de los conceplos

19 o i o i s - o
20 - Juan Manuel Mayoral Serrano -
33 ‘- Adapt.: Carlos de la Ossa Villacaias -
48 ‘- A3DGRAF (e) TU MICRO AMSTRAD 19864 =
Bl i o o e e e S R
48 MODE 2:BORDER ©:INK @,0:INK 1,16

70 largo=200:alto=137:xg=5:1zg=3

80 ct=INT(largo/xg/2):ipf=INT(alto/zg/3)

98 DIM plet,pf)

100 DEF FN F(x,z)=EXP((x¥x-z%z)/1800)/3:G0SU
B 190

110 ORIGIN 2808,0:DEF FN F(x,z)=(x¥x+z%z)/160
8:60SUB 196

120 ORIGIN 400,8:DEF FN F(x,z)=—(x¥x+z%z)/10
PO :GOSUB 196

130 ORIGIN B,136:DEF FN F(x,z)=LOG(1+(x+=z)x5
GN(x+z))/18:G0SUB 1908

140 ORIGIN 200,136:DEF FN F(x,z)=SGN(INT(23/
(B.00001+x¥x+=z%2)) ) /3+SGN( INT(55/(0.600B01+x*
x+z%z)))/15:605UB 1%0

150 ORIGIN 48@,136:DEF FN F(x,z)=EXP{( x%x~-z*
z)/1888)-EXP( (-{ x¥x—z%=z)/10008)):G0SUB 190
160 ORIGIN ©,272:DEF FN F(x,z)=(-LOG(1+(x+=z)
¥SGN( x+=z)+2)/18):GOSUB 198

178 ORIGIN 2008,272:DEF FN F(x,z)=(—EXP{ ( x¥x—
z¥z)/10086)/3):G0SUB 198

180 ORIGIN 480,272:DEF FN F(x,z)=—(EXP(( x¥x—
z¥z)/1108)~EXP((~-{x¥x-=z¥%z)/1100))):G0SUB 198
tEND

190 FOR a=-pf/2 TO pf/2

200 FOR b=-ct/2 TO ct/2

210 x=ax*20/cti:z=b*20/pf:y=FN F(x,z)

220 pl((b+ct)/2,(at+pfF)/2)=y¥al to¥(-1)

23@ NEXT b,a

250 :dibujo plano ZY

270 FOR x=1 TO ct

280 x1l=xg¥Xx+pf¥xg

290 zl=alto/2-x¥zgtpfxzg+28%(-1)
380 zn=zl-zg-p(x,pf-1)
3180 xn=x1-xg

320 FOR z=0 TO pf-1

330 xp=x1-z¥xg

340 zp=zl-z¥zg-p(x.pf-z)
350 PLOT xn+15,zn+20
368 DRAWR xp—xn,zp—zn
370 xn=xpizn=zp

380 EEKT ZoX

480 ‘dibujo plano XY

4286 FOR z=1 TO pf

430 xl=xg¥z

A48 zl=alto/2+z%¥zg+20%(—1)
A58 xn=xl+xg

468 zn=zl-zg-pl(l,z)

470 FOR x=1 TO et

480 xp=x1+x¥xg

498 zp=zl-x¥zg-p(x,z)

580 PLOT xn+15,2n+28

510 DRAWR Xp=XNy ZPZ0

528 m-w izn=zp
530

I XeZ “h
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anleriores ha llegado el momento de
explorar las posibilidades graficas de
nuestro ordenador. Al principio hici-
mos referencia a tres comandos: MO-
VE, PLOT y DRAW.

Su sintaxis sigue en todos los casos
la misma construccion

COMANDO coord. x, coord. y,
[codigo de pluma, modo de tinta]

donde «codigo de pluma» debe ser
cualquier valor entero en el rango 0-15,
y «modo de finta» un numero de 0 a 3,
representativo de modo «normal» de
interaccion, XOR, AND y OR, respechi-
vamente. Estos dos ultimos parameltros
son opcionales y de no especificarse
nada, el ordenador asumira que debe
dibujar con ultima pluma gralica selec-
cionada y en modo de tinta o («nor

mal»),

El codigo de pluma lambien puede
especificarse direclamente mediante
el comando GRAPHICS PEN. A esle le
siquen dos parameltros separados por
comas: el pnimero es un numero de plu
ma, mienlras que el segundo segun
sea 0 o 1, determina el modo de fondo
sobre el que se impnmiran 10s puntos
(opaco o transparente, respectivamen
te).

Pues bien, MOVE es a la pantalla
grafica lo que LOCATE a la de texto, es
decir, situa el cursor grafico enel punto
de coordenadas (xy) indicado. PLOT
se comporta de idénlica manera, pero
ademas, impnme un punto endicha lo-
calizacion.

La mision del comando GRAW es la
de trazar una linea recla entre la post-
cion actual del cursor grafico y el punto
de coordenadas (x.y) especificado tras
él. Pongamaos en practica con un senci-
llo ejemplo todo lo anterior. Teclea las
siguientes lineas:

10 MODE 0:BORDER 0:PAPER: O

20 INK  O00INK 1,18INK 26INK
3 9:1NK 4,15: INK 5,17:1INK 7,11,15

30 FOR =0 TO 200 STEP 2:MOVE
180,100+1:DRAW 460,100+1,2:NEXT
40 FOR =0 TO 100 STEP 2

50 MOVE 90,50+I:DRAW 270,50+,1,0
‘MOVE 90,250+1:DRAW 270250+1,3,1:
MOVE 370,50+1:DRAW 550,50+1,4,2:
MOVE 370,250+1:DRAW 550,250+1,53
NEXT

Cuando lo ejecutes, aparecera en el
centro de la pantalla un gran cuadrado

rojo trazado con la pluma numero 2, y en
cada esquina de ésle ofros cualro que
interaccionan con el. Analicemos el por
qué de estos resullados: el del lado in-
fenior 1zquierdo se sobreimprime pues
ha sido dibujado en modo de tinta 0
(normal). El de la derecha (impreso con
la pluma 3) le ha «<comido» la esquina
al cuadrado cenfral. Eslo se debe a que
hemos utilizado en su trazado el modo
AND, y como 2 AND 3 es 0, del color de
esla pluma ha quedado la interseccion
(negra)

El situado encima de este ulimo, fue
trazado por la pluma numero 5, en mo-
do OR. Si efectuamos la operacion l0-
gica2 OR 5 obtenemos 7. En lalinea 20
le asignamos a la pluma 7 parpadeo
entre azul y naranja, y efectivamente es
lo que se representa en la zona comun

Finalmente, €l situade a la izquierda
se dibujo con la pluma 3 (verde), pero
en modo XOR. El resultado en fa inter-
secoion se deduce facilmente tras
efectuar 3 XOR 2. Esto implica que la
zona comun a ambos cuadrados es del
color definido en la pluma 1 (verde bri-
llante).

LOS COMANDOS RELATIVOS

Una extension de los comandaos gra-
ficos comentados la proporciona la in-
clusion en el BASIC de AMSTRAD de
tres palabras clave analogas alas anle-
nores: MOVER, PLOTR, y DRAWR. Su
sintaxis es en lodo dentica:

COMANDO coord. x, coord. ¥,
[codigo de pluma, modo tinta)

pero la diferencia fundamental estriba
en que las tres fijan la nueva posicion
del cursor gralico en la localizacion for
mada a partir de las coordenadas anti-
guas mas el incremente en x e y dado
en la instruccion.

Si por ejemplo, la posicion actual del
cursor es (100,200}, al ejecutar una ins-
truccion DRAWR 50,80 en la pantalla
aparecera una lineaque une los puntos
de coordenadas (100,200) y (100+50=
150,200+80=280).

Lamentablemente no se ha contem-
plado la implantacion de un comando
destinado a trazar circunferencias. No
obstante, esta deficiencia podemos
solventarla (aunque soportando una
relativa lentitud) partiendo de la ecua-
cion de éstas en coordenadas polares

En el caso de una circunferencia de
centro en el punto (a,b) y radio R, el pro-
grama que las dibujara podria tener &l
siguiente aspecto:

10 CLS:DEG

20 ORIGIN a,b

30 FOR I=t TO 360

40 PLOT R+COS(1),R=SIN(l)
50 NEXT

donde a, b, y R serian susliluidos por
los valores seleccionados.

Los usuarios de los modelos CPC
6128 pueden aprovechar ademas un
nuevo comando destinado a rellenar la
region interior de un dibujo previamen-
te confeccionado. Su sinlaxis es:

FILL codigo de tinta

y Iras ejecutarlo se comienza a rellenar
a parlir de la posicion actual del cursor
gratico. Por este motivo es muy impof-
tante asegurarse de que ocupa la posk
cion correcta y que en los limites de la
zona a rellenar no existen punlos de
discontinuidad, si no queremaos formar
un fenomenal lio. Para comprobar su
funcionamiento puedes anadir al pro-
grama anterior las dos lineas siguien-
les:

60 MOVE 00

70 FILL 3

Para lerminar senalaremos la posibk
Iidad de definir plantillas graficas para
el razado de reclas. Se delinen em-
pleando la orden MASK. Su construc-
cion es.

MASK [tipo de plantilia],
[estado del primer pixel]

donde «tipo de plantilla» es una cant-
dad entre 0 y 255 que determina la for-
ma en que seran Impresoes un grupode
8 puntos adyacentes y «estado del pr-
mer puntor sera 1 o 0, segun que que-
ramos que esté lluminado o ne.

Por ejemplo, si pensamos trazar
lineas discontinuas uniformes utilizare-
mos antes de las ordenes DRAW ura
instruccion MASK &X10101010,1.
Prueba también ahora a modificar el
parametro «modo de tinta» al que ha
ciamos referencia en el comandeo
GRAPHICS PEN.

Como demostracion de las posibili-
dades gralficas de nuestro ordenador
hemos preparado un programa que di-
buja la representacion en tres dimen-
siones de funciones de dos vanables.
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SKYFOX

Colaboremos todos en
la confeccitn de este EN
LA CUMBRE. Enviancs el
nombre de WU programa
favorilo (no tiene por que
enconlrarse ya en la cum-
bre), dejando bien claro U
nombre y direccion. Todos
los meses sorlearemos
cinco  suscripciones  a
nuestra revista entre las
respuestas recibidas. Ani-
mate y escribenos a: TU
MICRO AMSTRAD. EN LA
CUMBRE. Apariado de

correos  61.294. 28080

MADRID.

THREE
WEEKS IN
PARADISE
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IMPRESORAS
PARA AMSTRAD

Sin duda el periférico mas Ofil para nuestro Amstrad es una buena
impresora. En este nOmero estudiomos varias de las impresoras que
«se llevan bien» con nuestros aparatos.

ntes de enfrentarnos cara a ca-
Ara con el tema, es necesario ’
aclarar unas cuantas cosillas: I ¢

Sabemos que el Amstrad 6128 no | ;
manda el oclavo bit al conector de la | :
impresora. Es un chico vergonzoso vy
nos ha fallado en ese «detallito». Debi-
do a eslo, las posibilidades se reducen
sertamente a la hora de exprimir atope
las habilidades de eslos periféricos.
| Lo que perdemos viene a ser mas o
menos esto: no poder mandar Image-
nes de ocho bits en modo grafico, no
poder utilizar todos los controles y no
poder acceder a sequndos juegos de
caracteres que no sean ASCIl norma-
les y comientes.

Las caracleristicas comunes a lodas
ellas son: tamanos de letra, pica, com-
pnmido, élite, paso proporcional, aita
calidad. Varios modos graficos, posibi-
lidad de escritura unidireccional, volca-
do en hexadecimal, friccion y traccion,
ancho maximo de papel de 10 pulga-
das, variable grosor de papel y detector
con senal acuslica.

Respecto a la instalacion, lodas tie-
nen alimentacion direcla de la red y fa-
cil conexion al ordenador, asi como al-
gun tipo de auto-test para comprobar
la calidad de escnlura y hacer notar
cualquier fallo en el funcionamiento.

Y dicho todo eslo, solo nos queda
empezar...

RITEMAN F + VERSION IBM

Su aspecto escapa de lo corriente;
: ademas de su pequefio tamarno pode-
' mos apreciar lo original de su entrada
de papel frontal, con salida por detras.
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Tiene los Ires clasicos botones de con-
frol de la impresora; On Line, FFy LF,en
feclas moviles que permiten pulsacio-
nes fiables. Dispone de 18 interrupto-
res DIP (dual in-line package) que con-
frolan lo siguiente:

— Juego de caracteres

— CR automalico/no automatico

— Detector de fin de papel activo/
inactivo,

— Longitud de pagina; 11 0 12 pul-
gadas.

— Caracter 0 con o sin barra.

-~ Modo de recepcion del buffer: ca-
racteres, graficos o caracteres ex-
lemnos

~ Zumbador activo o inactivo.

~ Tipo de caracteres: Pica, compri-
mido, realzado.

Y hablando de los DIP, para acceder
a estos en la Riteman, hay que levan-
larle la lapa de los «sesos», situada en
la salida de papel. Al quitarla, veremos
Jintegrados, muchos cablesy...si,allia
lo lejos se distinguen dos grupos de
DIPs. Para cambiar su situacion inicial
se emplea un pequeno destornillador.

Dispone de un ajuste de avance de
papel muy flexible: 1/6, 1/8, 7/72, n/
216y n/72 pulgadas (n entre 1 y 255).
Lalengitud de pagina es ajustable ente
Oy 127 lineas.

Entre las caracteristicas comunes de
las impresoras destacan en esta Rite-
man los modos graficos en doble y
cuadruple densidad, con los que se
consiguen unos graficos con clandad y
limpieza

La anchura maxima es de 80 colum-
nas en pica, hasta las 132 en letra com-
primida. Se pueden definir 32 caracle-
1es si se tiene la RAM de 2K y 256 ca-
racteres con la RAM de BK. Por otra par-
le,1as instrucciones, en forma de un vo-
Wminoso cuadernillo, incluyen ejem-
plos claros y todos los diagramas que
se han estimado oportunos; sin confu-
SIONES,

Un caracter de control interesante es
el que hace que el siguiente datotenga
el bit octavo en ON, lo cual permite,
aunque solo sea en determinadas oca-
siones, lanzar el octavo bit.

La velocidad de impresion es acep-
table (105 cps normal) aungue en el
caso de subindices y superindices se
enlretiene bastlante dando pasadas. La
letra en alta calidad es muy buena y
con el modo grafico cuadruple se pue-

den hacer logos, diagramas, elc, de
gran definicion,

Las palitas plegables que la impre-
soraliene en la parle baja de la carcasa
hacen posible la colocacion de hasla
500 hojas de papel continuo (densidad
normal) debajo de ella, ahorrando es-
pacio en esas mesas en las que hay
que nadar para alcanzar algo

ADMATE DP-100 I

Comparada con la Riteman, eésta es
una impresora profunda, voluminosa.
Si a esto anadimos su bandejita para
colocar el papel continuo, se duplica

dicha profundidad (todo es cueslion de
acoplarla en la mesa-piscina). Y ha-
blando de aspeclo exlerno, se puede
deslacar también un cuarto bolton el
cual controla la impresion en alla cali-
dad (NLQ) independientemente de lo
que se ordene por software.

Tiene 12 controles DIP cuyo acceso
es posible solo «levantando la tapa su-
periors, tal como dice en las instruccio-
nes. Pero... isorpresal no es |a lapa del
carro, sino la carcasa misma del apara-
to. Hay que armarse por lanto de un
destornillador de estrella de considera-
ble tarmnano y animos para levantar y
voltear el cacharro varias veces. Cuan-
do hayamos aflojado los 4 tornillos, nos

B




daremos cuenta de que no es ese el
unico problema, sino que el mando del
carro no nos deja sacar la «tapa supe-
o,

La Admale es bastante ruidosa y por
si fuera poco, el zumbador parece que
quiere avisarnos en un radio de 50 me-
tros. Los bolones de control son de te-
clas mowviles muy fiables, pero el con-
trol LF no tiene ninguna clase de pausa
antes de la aulorepetlicion, y en cuanto
nos descuidemos el papel huira de la
maquina como asustado.

En el caso de disponer del oclavo
bit, tendriamos un juego de caracleres
griego y otro de graficos propios; el jue-
go completo en cursiva si es posible
conseguirlo porgue esta por debajo de
dicho bit.

Con RAM de expansion, se definen
caracteres propios. Otros electos grafi-
cos los conseguirnos en simple y doble
densidad con modo gréfico, perolaim-
presion no es muy clara. La letra en alla
calidad, aunque escrila rapidamente,
no Se aproxima a lo que se podia exigir
de esta clase de impresoras, parece un
tipo de realzado en lugar de letras en
alta calidad.

En baja calidad, el resultado es muy
legible, aunque la velocidad de impre-
sion es solo de 100 cps. Digamos que
se lrata de una impresora de batalla,
para andar por casa. La escriluraenba
ja calidad sera superior a otras impre-
soras pero en ningun caso Admate es
un medio para escribir documentos
que requieran una presentacion mas
aceptable en alla calidad.

SEIKOSHA SP-1000 | s

No hay mas que levantar la lapa de
esta Seikosha para notar rapidamente
el cunoso parecido exislente entre esta
y la impresora propia del Amstrad
PCW. Interiormente, se Irata de las mis-
mas piezas.

Tiene los habituales. botones On-Li-
ne, FF y LF y ademas uno que controla
el NLQ. Eslos botones son de tipo
membrana, un poco molestos. El piloto
indicador de falta de papel se enciende
también en el caso de error en la trans-
mision de datos. Tenernos ademas un
introductor automatico de hojas suel-
las, el cual fallard algunas veces con
papeles algo gruesos.
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La calidad de impresion y las posibi-
lidades son exacltamente las mismas
que tiene la impresora Amstrad PCW,
con letras claras en NLQ.

Los microinterruptores (DIP) estan
habilimente disimulados tras unalapita
de plastico que las protege de lo que
pueda caer. Son 12 microinterruplores
que controlan:

— lalongilud de pagina,en 8,11,12
014 pulgadas.

— Tamario de caracleres, pica, eélite,
comprnimido, proporcional.

— Seleccion de caracteres (2 lablas
disponibles).

— Cursiva o estandar.

— Aulcfeed on/off.

El auto-test nos saluda con una me-
lodia gue genera la propia impresora,
imprime su version y serie, y comienza
con la ejecucion de la prueba (lo que
no hagan los japoneses...).

La escritura en calidad normal no es
lan densa como en ofras. La escritura
en NLQ es bastante aceptable, y se
pueden escribir con ellas documentos
que necesiten una minima presenta-
cion y st queremnos graficos, hay para
elegir simple, doble y cuadruple densi-
dad, con sietemodos en lolal que abar-
can entre 480 y 1920 puntos

Detalle muy curioso es el dela defini-
cion de los margenes a traves de los
botones de control; al apretar ON-LINE
mas de un segundo, se pasa al modo de
defimcion de margenes, trasladando la
cabeza impresora con LF (derecha) y

-
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FF (izguierda) y deliniendo la posicion
con la tecla de control de NLQ. Hecho
esto, la impresora vuelve a estar «on li-
ne» y la definicion pasa a la memona
Por ultimo, hay que anadir que los
olros juegos de caracleres no son ac-
cesibles (la gracia del octavo bit).

STAR NL-10 I

Tan voluminosa como la Admate,
Necesita un interface que, afortunada-
mente, se adapta en el interior de laim-
presora (no se lrata de ninguna instala-

cion, sino introducir un cartucho en un
hueco). Este interface es el paralelo en
el caso del Amstrad.

La Star tiene todo un papel de con-
trol: On line, LF, FF, tecla de modo de es-
critura (80, 96 o 136 cp columna) y
NLQ, y también doble impresion. Micro
avance y micro retroceso del papel
muy util para ajusles de impresos elc.
También cuenta con introduclor aulo-
malico de hojas suelias. Y un ullimo de-
lalle para aquellos gue se lleven un
susto nada mas comprarla y compro-
bar que funciona: si la lapa no esla
puesla, se niega a echar a andar, para




evilar accidentes con el rapido va-y-
ven de la cabeza de impresion, que ya
se sabe que los ninos meten los dedi-
los en lodas partes.

Disponemos ademas, como ocurre
con la Seikosha, de un método para
definir los margenes a traves del tecla-
do independiente del soft. Su veloci-
dad de impresion es 120 cps en cali-
dad normal y 30 cps en NLQ (no esta
nada mal). Ademas destaca la rapidez
con la que hace avanzar el papel.

El resullado con los gralicos es real-
mente bueno, y las nstrucciones
acompanan abundantes ejermplos que
asi lo demuestran, Es ademas bastante
rapida imprimiendo en los siele modos
graficos posibles (60 a 240 puntos por
pulgada).

Disponemos ademas, de letras a do-
ble y cuadruple altura que son una ma-
ravilla, aungue lefras como la «g» las
tenga gue elevar un poco para que
quepan. En NLQ, eslas superlelras son
realmente adecuadas para encabezar
lextos, y sabre todo graficos y cuadros;
ademas, son impresas a una conside
rable velocidad.

Otra ventaja de la Star es la defini-
cion de macros, y nos explicarnos: las
sucesiones de caracleres de control
para ajuslar el texto a nuestro guslo son
a veces interminables, como lo es esla
frase, para evilar eslo se pone un punto
Y para evilar los codigos, se define un
macro, o conjunto de caracteres de
control (hasta 16) que se incluyen enla
definicion y luego se mencionan con
un solo caracler.

El volcado hexadecimal no es el co-
mente (numeros y mas numeros en he-
xadecimal) sino que se incluye una co-
lumna a la derecha en |a que se Impri-
men los codigos ASCII recibidos y que
se han traducido, similar a la funcion
DUMP de CP/M.

Es posible definir caracteres, los
cuales guedaran almacenados en el
interface. Tambien se puede copiar la
ROM de caracteres ala RAM con un so-
lo comando. No es necesario un cartu-
cho adicional de RAM para ello, basta
con colocar un DIP. También se pue-
den definir caracteres en NLQ. En total,
hasta 96 caracteres definidos.

Y hablando de DiPs, hay ocho y es-

1an delras de |a impresora, de facil ag
ceso. Estos sirven para;

- Ignorar o aceptar caracteres defi

nidos

— Detectar fin de papel.

— LF CR autommatico/no automético.

— Poner margen inferior.

— 11 0 12 pulgadas-longitud de pa
pel.

— Juego de caracleres inlernacio
nal

Impresora realmente completita; que
da gusto andar con €lla, vamos.

AMSTRAD DMP 2000 s

En esle pequeno repaso a las impre-
soras, no podia faitar la de Amstrad,
claro. Tal y como ocurre con la Seikos-
ha, es posible encontrar rapidamenie
un gran parecido entre la DMP 2000y
la Riteman F+

Las piezas —internamente— son las
mismas, pero €l aspeclo exterior s
mucho mas agradable que el de cual-
quier olra; color oscuro con €l mismo
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lono que el Amstrad, con una lapa que
no cubre solo la cabeza impresora sino
todo el conjunto, e inscripciones en es-
panol

Observaremos ademas gue los inte-
rruptores DIP no estan bajo ninguna
clase de tapa sobre la impresora, sino
gue tienen un facil acceso.

Por lo demas, nos encontrarmos ante
la Riteman, con todas sus caracteristi-
cas. 7 modos graficos entre 480y 1920
punlos, caracteres definidos, elc., con
una impresion muy aceptable en alta
calidad o alta densidad de gréficos.

Un unico detalle: la efe que escribe
la Riteman es bastante mas fea que la
de Amstrad. Es bien poca la diferencia,
pero todo hay que decirlo.

LA ESTRELLA Hu—

En todo caso y después de esta eva-
luacion de lodas estas impresoras, he-
mos de lener en cuenta que a ia hora
de adquirir uno de eslos periféricos,
debernos pensar en el fin para el cual
va a ulilizarse. Comprarse una impre-
sora con una excelente letra en alta ca-
lidad, y de un elevado coste debido a
esta caracleristica, para luego dedicar-
la a hacer simples listados, es desde
luego lo mas parecidoa iravendimiary
llevarse uvas de postre, es decir, una
autentica estupidez.

No obstante, no cabe duda que he-
cha la salvedad del parrafo anterior, la
impresora Star NL- 10 es sindudalaau-
lentica estrella (cormo su propio nom-
bre indica) de las aqui estudiadas, y
merece todo tipo de elogios.

Y ya para finalizar este articulo, un Ul-
limo dato de vital importancia a la hora
de adquirir una impresora... y cualquier
olra cosa: su precio

CUADRO DE PRECIOS I

RITEMAN F+: 69.800 ptas.

ADMATE DP-100: 55.900 plas.
SEIKOSHA SP-1000 I: 68.800 ptas.
STAR NL-10 + INTERFACE: 89.450 plas.
AMSTRAD DMP-2000: 44.900 ptas.

Todos estos precios no incluyen el
12% de IVA
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FURARIA QUE
EN ESTA DIRECCION
ESTA LA SALIDA, ?E&'o
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ESTA” AHI AFUERA
CON MiIS COSAS.

WIENE QUE HABER
UNA MANERA PE REGRE.
SAR A CASA, Y LA MAND
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MUNDO PESAPARECE
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ada vez que le compres un pro-

grama y decidas ponerte a jugar
c con é€l, lo que debes hacer es
cargarlo en el ordenador, desde la cin-
ta o el disco. Si no lo haces asi serig im-
posible que te pusieras a jugar.

Al realizar la operacion de carga, 1o-
do el programa va pasando a una zona
del ordenador que se la llama memo-
na 4 esta zona la puedes comparar
con nuestra cabeza, en la que nos va-
mos acordando de todas las cosas que
vamos haciendo. En el ordenador ocu-
rre algo parecido: en su memoria se
guarda todo el programa con el que
vas a jugar, con la diferencia que a no-
solros se nos puede olvidar algo, pero
al ordenador no, menos cuando se le
desenchufa. A esta memoria se la co-
noce con el nombre de RAM. (si, igual

que laleche) y cada vez que conectasy
desconeclas el ordenador se olvida de
todo teniendo que cargar el programa
de nuevo.

Habras oido muchas veces decir
que un ordenador tiene 64 K o 128 K,
esto se refiere a la cantidad de memo-
ria RAM del ordenador; cuanto mayor
sea este numero, se podran cargar pro-
gramas mas largos, que normalmente
seran mejores. La letra «K» es la mane-
ra de escribir mas corlo Kilobyte, que
quiere decir unos 1.000 bytes (es igual
que 1 km son 1.000 metros), y 1 byte
equivale, mas o menos, a una letra. Por
tanto, haciendo unas sencillas cuentas,
1 K son 1.000 letras y 64 K son 64.000
letras (128 K son 128.000 letras). Para
que te hagas una idea de cuanto supo-
ne loda esa memona o puedes com-

parar con este texto que estas leyendo,
que tiene unas tres mil letras.

Sin embargo, en un ordenadar lene-
mos lambién otra memoria diferente y
que tiene otras funciones distintas a la
R.AM. Se le llama R.O.M. En esta ult-
ma, no es posible cargar ningun pro-
grama que tu hagas o que hayas com-
prado. Solo sirve para cumplir los dife-
rentes comandos de los programas
que eslén en la otra memoria, la RAM.
Asi, conectas el ordenador, escribes
PRINT 9 vy le aparecera escrilo debajo
el numero 9 en la pantalla. La memona
ROM se encarga de leer el mensaje y,
Si es correcto, cumple lo ordenado.

Cuando desenchufas el ordenador
lo que haya en la memorna ROM no de-
saparece; la prueba la tienes en que
nada mas enchufarlo puedes ya escri-
bir cualquier cosa, que lo leera, sin le-
ner que cargar nada, como se debia
hacer en la RAM. Si es correcto, realiza
la funcion gue le hayas dicho, si te has
equivocado te avisa (por ejemplo, es-
«ribiendo Syntax error).

Es en la ROM donde esta guardado
lodos los comandos del BASIC, el len-
guaje en el que trabaja tu ordenador
También se mide en Kilobytes, comola
olra.

Posiblemente estés pensando gue
es un poco lioso, cuando compres el
programa o lo hagas U decirle donde
lo debes guardar, en la RAM o en la
ROM, y como indicarselo al ordenador.

No te debes preocupar de nada, por-
que el propio ordenador se encarga
solo de hacerlo y de guardarlo en la
RAM (ya sabes que en la ROM no pue-
des guardar nada), y cuando este fun-
cionando, sera la ROM la responsable
de que te diviertas con los juegos o es-
tudies con tu AMSTRAD.

——E
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CONCURSO PUCHO

Para que vayas aprendiendo mas
eobre los ordenadores, todos los me

ses le hareé unas pregunias que tu nos |

deberas contestar enuna carta enviada
a: TU MICRC AMSTRAD, CONCURSO
DE PUCHO, Ap. de Correos 61.294,
28080 MADRID. No te olvides de poner
tu nombre, direccion, edad y que orde-
nador tienes. Entre todos los que acer
| I6is se realizara un sorteo, y el ganador

recibira un sorprendente y bonito pre-

{mio, que sin duda le gustara mucho

Ahaora el concurso de este mes: une
con lineas aquellas frases que eorres-
pondan a cada tipo de memona.

Al desconectar el orde-
nador no se borra el
contenido.

Se mide en Kilobytes.

En ella se cargan los

programas R.AM.

Se carga desde el case-

e o el disco. R.OM.

Cuando  desenchufe
mos se borra lodo lo
que lenga.

Esta almacenado el

BASIC.

7Y MICRO

AMSTRAD

Y MICRO
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RASTRO
NUMEROA4/5

UMICRO AMSTRAD es una publicacion abierta a todos nosotros, y por 1an
T to, quiere servir también de amigo comun entre todos sus lectores. Atraves

de estas paginas de RASTRO, deseamos crear una corriente de informa-
cion y contactos que amplien el mercado y la cohesion de la gran familia AMS-
TRAD: pero eso si, cuidadito con los piratas, que no van a ser bienvendos...

Anadamos lambién que esta es la gran oportunidad que estaban esperando
los clubs de usuarios; équé tal si canglizais a traves de nosolros la informacion
sobre vuestras actividades? Seguro que son de graninlerés para muchos leclo-
res, y su difusion a nivel nacional, puede animar a muchos a emprender iniciati
vas similares a las vuestras.

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

Si no queréis recortar la revista para enviar |a tarjeta, podeis hacer una fotoco-
pia, y en caso de que por motivos excepcionales, el texto que pretendéis publi-
car lenga una mayor longitud que la maxima establecida en este apartado, po-
déis remitirlo escrito en un papel, junto con |2 larjeta, en la cual solo figuraran en
esle caso el reslo de los datos. Ahora bien, escribid con letra muy, muy clara, y si
es posible a maguina.

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

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

[_Tariefu de anunciante 1
l Escribe en forma clara y en mayusculas, a ser posible a maquina, y con una |
| solaletra por casilla. No olvidéis completar todos los datos que se solicitan, in- |
l cluso tu voto para EN LA CUMBRE, que te permitira participar en el sorteo de !
suscrnipciones a nuestra revista.
INOMBHEFH—I_F' OOoO0O0O00O000oOnOon |
yoRECCION 10O OOOOO0OO0O0] [iii'__ﬁi_llil. |
| LOCALIDAD [,J[} ooooOoooOoooO0gon |
| TELEFONO (si tienes) [ .I 0 O Y |
Voto para EN LA CUMBRE =
I tvextopeLanuncio: OO0 0000 OO O0O] |
0 i O O O G O
000000000000 oco0Oooonn
I O0o00oO00o0OoOopoOOooOodOooOod 110 |
.000000000880000000000
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ordenadores Amstrad.

VECES 85 Necesano
realizar un clerio nu-
mero de calculos en

serie, disenar un presupues
1o, un proyeclo o realizar un
balance. Todas estas situa-
ciones lienen un punto en
comun: los calculos, que en
mayor o menor mechda, son
dependientes unos de otros;
asi, siuno delos numeros in
tervinientes en el calculo es
alterado, se debera cambiar
toda la serie de operaciones
para que los diterentes re
sultados que dependen de
diche numero sean correc
tos. Si la complejidad es es
casa, no tendremos nincodn
problema en realizar todos
los cambios que considere
mos oportunos, pero si se
Irata de grandes proyectos,
un cambio supone rehacer
una gran cantidad de opera
CIONES

Aclualmente ya no es ne-
cesario sacar punta a los la-
piceras, gaslar mas gomas
de borrar ni romperse las
unds apretando los bolones
de la calculadora (sin contar
las pilas que gasla); solo ne
cesitamos un ordenador
(nos puede valer perfecia-
mente un AMSTRAD) v una
hoja de calculo electronica.

Buenoy..ique eseso? Se
las puede considerar como
una gran calculadora aso-
ciada a un papel gigantesco.
Aungue creemos que esta
explcacion nos saca de
muy pocas dudas. Vamos a
utilizar un poco nuestra ima-

MULTIPLA

Son bastante conocidas las aplicaciones para ma-
nejor base de datos, procesador de textos, sin em-
bargo la hoja de céleulo es una aplicacién algo
mas desconocida para el profano, aunque su utili-
dad abarca un campo muy amplio. Multiplan es
seguramente sumaximo exponente en la gama de

ginacion Consideremos
una tabla divicida en colum-
nas y filas. St en 1a intersec
cion de cada una de ellas
vamaos a situar los diferentes
numeros que debemaos ope-
rar, y se van haciendo todas
las operaciones dependien:
les de las escritas, tenemos
el fundamento de o que es
una hoja de calculo. Pero se-
guimos con el inconveniente
de que, si la hoja tiene un ta-
mano respetable, una vana
CION en un NUMero supone
alterar una gran cantidad de
resultados. Pero si esa labla
la introducimos en el orde
nador y dejamos que sea él
el que realice los calculos,
nuestro trabajo disminuira
considerablemente. En esto
consisle una hoja de calculo
glectronica.

NUESTRA HOJA:
MULTIPLAN s

Exislen vanas versiones
de hojas de calculo. Quiza la
mas conocida de lodas es
Visicalc. La que ahora nos
ocupa, MULTIPLAN, se en-
cuentra tambien bastante di
fundida debido a su calidad,
y lo que es mas importante,
se encuentra ya disponible
para todos los usuarios de
AMSTRAD, CPC 6128, PCW
8256 y 8512, distribuido por
Microbyte

Cuando trabajamos con
ella, la pantalia queda dividi-

e ———
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DISC-MISSING
MODELO CANTIDAD PRECIO PESETAS
CPC.472 10 890.900 909,000
CPC-6128 30 1195800 3.597.000
PCW-8256 5 128.900 649.500
TOTAL: 45 340.700 5.155.500
DISC-MISSING
MODELO CANTIDAD PRECIO PESETAS
CPC-472 10 90.900 909000 |
CPC-6128 30 119.900 3.597.000
PCW-8256 20 129,900 2.598.000
TOTAL: 60 340.700 7.104.000

da en dos partes prncipa-
les: una en la que escribire
mos toda nuestra informa
¢ion y otra donde se en-
cuentra el menu de opcio
nes y los dalos sobre la can-

fidad de memoria libre.

La pnmera de ellas esta
divichda en filas y columnas,
numeradas, cuya intersec
cion es lo que se conoce Co-
mo una celda, que consh
luye el area destinada a es-
cribir lo que nos Inleresa

Con el menu dirigimos el
pragrama al indicarle sique
remos grabar la hoja de
pantalla, cargar otra, infrodu
cir un literal, alfanumerico,
escrnbir una formula, realizar
una sahda por impresora..

UN EJEMPLO IS

Yawvimos al comienzo una
senededeas sobre cual po-
dia ser la utihdad de una ho-
ja de calculo, no obstanle,
ahora realzaremos una de
esas ap|ICaCl(]ﬂE$ con un
ejemplo, para dejarnos de
leoriay poderintuirel ampho
abanico de posibilidades a
nuestro alcance (incluso hay
algunos que las utilizan para
realizar un estadillo de ba
lonceslo, si, 50 que nos In
dica los tiros a canasta con
el porceniaje de aciertos,
numero de rebotes, balones
robados..., v los mundizles
estan cerca)

Para ello vameos a suponer

que la cadena de tiendas
lider enventas de ordenado
res, acaparando el 50% de
las venlas nacionales desea
realizar un presupuesto de
venta de una sene de orde-
nadores, Y, por supuesto,

como empresa modermiza
da. los utiiza y dispone de
MULTIPLAN para realizar di-
cho presupuesto, en «Disc
Missing» (ya suponemos
que es el nombre de nuestra
empresa) hace tiempo que
fueron desterrados el lapiz y
la goma de borrar

Cargamos el CP/M PLUS
y Iras ello escribimos «sub
mil mp». Debemos fhjarnos
que se cargue la version
apropiada a nuestro ordena
dor (CPC-6128 o PCW-
B256), en caso de equivo-
carnos o unico que pasaria
es que el leclado no estaria
adaptado a nuestro modelo,
pero como exisle duplicidad
de comandos, incluso fun
clonana, aungue es incomo
do no poder usar las teclas
de cursor o «DEL»«BO
HRA»,.

Tras los mensajes de
bienvenida, aparece la pan
talla de trabajo con la nume
racion de las filas y colum
nas, y un rectangulo colo

reado, este es el cursor. Enla
parte inferior tenemos el me
nu de opciones y un conta-
dor gue nos indica la hla y
columna en la que se en
cuentra el cursor
Empezamos por escribir
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A veces es necesario realizar calculos para diseriar
presupuestos, proyectos o un balance. Para ello ya no
necesitamos ni lapiceros, ni gomas de borrar ni tan
siquiera una calculadora; s6lo precisamos un ordenador

y una hoja electronica.

el nombre de nueslra popu-
lar empresa, que sera lam-
bien el nombre con el que
grabara la hoja en el disco,
por lo tanto se encuentra li-
mitado por ocho caracieres
de longitud, mas los tres de
extension. Para ello selec-
cionamos T(ransfer), que a
su vez liene ofras opciones:

L{oad), S(ave), R(ename),..
Una vez baulizada, «Disc
Miss» se dispone a comen-
zar con el presupuesto en si.

Lo primero que se debe
escribir en la hoja son los
identificadores de filas y co
lumnas. Como son caracte
res alfanumernicos, seleccio-
namos la opcion A(lpha) es

bt PR

crnibiendo a continuacion el
texto: «MODELO». Move
mas, con las llechas, el cur-
sory vamos poniendo los di-
lerentes identificadores
(«CANTIDAD», «PRECIO»,
«PESETAS» y los modelos
de ordenadores).

Cuando hayamos termi-
nado, ya podemos empezar
a introducir las diferentes
cantidades en los lugares
correspondientes, Asi, st va-
mos a comprar 10 ordena
dores CPC-472, en la inter-
seccion de la fila del modelo
con la columna de «CANTI-
DAD» escrnibimos el numero
correspondiente. A conhi
nuacion el precio, en la cel-
da apropiada. Y, ahora, nos
corresponderia escribir el
total de lo que cuestan esos
diez ordenadores en la cuar-
la columna, pero no es nece-
sano. Si tuvieramos que es-
cribir nosotros el letal, esla-
riamos ante una hoja de cal-
culo normal, con la unica di-
ferencia que se escribe con
teclado y no con lapiz. Deje-
mos que sea el esclavo (per
don, nuestro AMSTRAD) el
que realice el calculo.

Sin embargo, por mas
gue esperemos sentados
mirando ante la pantalla no

Tt R el hem™

MEfree  Talkipln: MIE-DE.

aparecera el calculo desea-
do, porque le debemos decir
enqué celdas se encuentran
las cantdades a operar y
qQué operacion es necesano
efectuar. Para ello, el cursor
se situa en el lugar donde
queremos el resultado y se-
leccionamos en el menu |a
opcion V(alue), inmediata-
mente aparecera el mensaje
Enter a formula y podre-
mos empezar a teclear. Si
nos fijamos en ia hoja, po-
dremos comprobar gue
donde se encuentra el cur-
sor liene que aparecer el re-
sultado del produclo de lo
contenido dos columnas
mas alras (y no una columna
porgue si observamos bien
hemos dejado una vacia de
separacion, solo por cues-
liones esléeticas) con lo con-
lenido cuatro mas atrds,
dentro de la misma fila. Pues
asi de sencillo se le indica al
programa, para que lotenga
en consideracion:

RC[-2]*RC[—4]

Vamos a traducirlo. Como
es de la misma fila, su argu-
mento es cero, por esoR (de
ROW, en inglés, fila) no lleva
ningun numero acompa-
nandolo. El argumento de la

ELIPROFESIONAL] ________________________5E} -
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wlumna es —2 (C de CO-
LUMN, columna), porque
unc de los factores es dos
columnas mas alras. Posle-
ficmente, se indica la ope-
racicn (en esle caso produc-
1) y la direccion de la olra
posicion: misma fila (R sin
drgumento) y cuatro colums-
nasmas atras (—4 en C). Una
VEz escrila se pulsa ENTER
e inmedialamente aparece-
fe, enlacuadricula donde se
encuentra el cursor, el resul-
lado de aplicar la formula
descrita. Asi sucesivamente,
serellenaratodala hoja has-
la que |a lengamos comple-
&

Ura de las ventajas, que
mencionamos anlernormen-
e, scbre las hojas de calculo
es su facilidad para realizar
Iransformaciones. Por ejem-
plo, «Disc-Missing», debido
asu buena campana publi-
clana, ha aumentado las
venlas de los ordenadores y
necesila amphar los pedi
dos, concretamente los del
PCW-8256, que de 5 unida-
des debe pasar a 20. Si hu-
bigramos hecho a mano
nuestro presupuesto, debe-
na cambiarse la cantidad en
el cruce de lafila, referente al
modelo del ordenador, con
2 columna destinada a
«CANTIDAD» y tambien rec-
lificar el resultado de «PESE-
TAS» en la misma fila, ade-
més de lasuma de las canti-
dades totales de la dltima
columna

Sin embargo, con nuestro
MULTIPLAN solo necesita-
mes cambiar la cantidad co-
mespondiente para que se
actualicen todos los resulla-
dos que dependen de ella.
Muy simple, éverdad? El sis-
lema de correccion es igual
de facll que para introducir
unnumero. Se situa el cursor
en la celda correspondiente
y s leclea la nueva canti-
dad. Una vez pulsemos RE-
TURN es sustituida la anti-
gua cantidad por la nueva y
lodos los resultados depen-

dientes son automaticamen-
te corregidos.

La complejidad que po-
demos obiener es elevada,
sobre todo si aprovechamos
las 63 columnas y las 255
lineas de las que dispone
(en pantalla aparecen 7 co-
lumnas y 20 filas). Efecluan-
do una pequena operacion
matematica, para la cual no
necesitaremos el MULTI-
PLAN, oblendremos como
resultado 16.065 celdas dis-
ponibles. Por olra parte, las
formulas las podemos cons-
truir, ademas de con las cua-
tro operaciones aritmelicas,
con frigonometria, parie en-
tera, redondeo, valor absolu-
to, potencias, logarilmos ne-
perianos y decimales, rai-
ces.., inclusp hasta funcio
nes logicas con AND, OR y
NOT.

UNA OJEADA A LAS
INSTRUCCIONES

Si entodos los programas
es importante las posibihda-
des que éste nos pueda dar,
0 SI se gjusta o no a nuestras
necesidades, no debemos
descuidar la calidad de las
instrucciones, porque de
ellas depende que al mejor
de los programas no poda-
mos sacarle partido, o se re-
sista a funcionar como de-
biera, por lo cual desespera-
dos decidieramos arrinco-
narlo,

En cuanto cae el progra-
ma en nueslras manos,
comprobamos que la pre-
sentacion exterior esta muy
cuidada y en caslellano. Lo
abrimos y nos asusta ver lo
bien alimentado que eslaba
en manual (si tenemos el
morbo necesarno, nos per-
cataremos que consta de
mas de cuatrocientas pagi-
nas). Lo pnimero que apare-
ce es la forma de instalar el

programa en los AMSTRAD
CPC-6128 y PCW-8256, por
supueslo, en castellano. Se-
guimos adelante y es cuan-
do liega el remate final: la
guia de referencia y el ma-
nual todo en inglés.
Sabemos que este lipo de
programas va dirigido a una
serie de personas con un
clerto nivel, y que, normal-
mente, liene unos CoONOCI-
mientos de otros idiomas,
principalmente ingles, pero
sin embargo e AMSTRAD
es un ordenador de uso ge-
neral, y por lo tanlo cualquier
persona puede lener uno, in-
cluso los que no saben otro
idioma que el caslellano.
Ademas, si parte de las
instrucciones estan en nues-
Iro idioma quiere decir, que
de momento no hay inten-
cion aparente de una tra-
duccion. Todo esto viene
apoyado por el precio, que
no es elevado (15.000 ptas,
mas L.V.A,, es baralo para es-
te programa), y, sin embar-
go, muchas personas hubie-
ran prefernido pagar mas con
tal de tener un buen progra-

ma con unas instrucciones
traducidas.

Cuando nos recuperamos
del suslto, empezamos a bu-
cear en las instrucciones, y
cual es nuestra sorpresa
cuando descubrimos que
no hay una hoja enla cual no
aparezca un dibujo de la
pantalla explicando €l texto
acompanante, de tal mane
ra, que casi con solo ver los
dibujos nos podiamos ente-
rar de las instrucciones, ana-
dido aque el programa en si
es de una gran sencillez en
su manejo. Incluso se acom-
pana de un caso praclico, de
una supuesta empresa (no
es «Disc-Missing» sino
«Spencer Ceramics») que
desea elaborar una factura,
comenzando la explicacion
desde el principio y plan-
teando las supuestas dudas
como si fuera el mismo lec-
tor quien lo hiciera.

En resumen, unas exce-
lentes inslrucciones (de lo
cual muchos deberian
aprender) con el unico deta-
lle del idioma (sera cuestion
de aprender un poquilo).
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La revista TU MICRO AMSTRAD, con el fin de premiar el
esfuerzo de programacién redlizado por sus lectores, fiene el
honor de convocar la primera edicién de un importante concurso
de programacién, al cual podrén tener acceso todos nuestros !
lectores, de cualquier edad, estado y condicion.

Cada fres meses se efectuaré 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, optanto asi al gran premio de
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CUADROCOLOR

Si lo tuyo son los juegos de «estrujarse el cocon, entonces es muy
posible que éste sea el que buscas. Pero ten cuidado, si se te
agota la paciencia no atentes contra el monitor; él no tiene

juego para cuya resolucion es ne-
cesarno emplear baslante iempo;
no te desanimes, y menos ante el im-
placable AMSTRAD que no detendré
su reloj hasla que encuentres la solu-
cion.
¢En qué consiste esle mislerioso jue-
go? Disponemos de un cuadro dividi-
do en 36 casillas, y de olras tanlas 36
piezas distribuidas porigual en seis co-
lores. Todo ello se nos indica en la pan-
lalla. El objetivo del juego es conseguir
colocar todas las fichas, una en cada

Te prevenimos que se frata de un

la culpa.

cuadro, de tal forma que en cada linea,
columna y en las diagonales principa-
les (las que van de esquina a esquina)
no se repita ninguna ficha del mismo
color. Parece facil, (verdad? Pues ani-
male a probarlo, si le alreves.

VERBENA DE COLORES 1w

El programa comienza mostrando
una pantalla que puede parecer algo
extrana, en donde vemos el casillero
mencionado antes y la lista de los colo-

res con el nimero de piezas que nos
queda por poner de cada uno, eviden-
temente, antes de comenzar a jugar, to-
dos los indicadores se encuentran a
seis. Si seguimos la sugerencia del
mensaje en la venlana inferior y pulsa-
mos una lecla, podremos ya comenzar
a jugar, y rapidamente porque como
habremos podide comprobar el tiem-
po esta corriendo en el relo) que se en-
cuentraen lazona superior de la panta-
Ha.

En el cuadro superior izquierdo ve-
ras un dibujo que simula un punto de
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mira. Si sigues las instrucciones que
ran apareciendo paulatinamente en la
venlana infenor, te habras percatado
gue cen las flechas de cursor dicho
punto de mira se desplaza en el sentido
indicado, a no ser que pretendamos
sacarlo del cuadro grande, avisando-
nos con un estrepitoso sonido. Si apre-
lamos cualquier tecla del keypad nu-
merico, del 1 al 6, colocaremos la ficha
del color indicado por el numero en el
wadro del punto de mira, y automat-
tamenle se descontara una de la tabla
de colores.

Asi conlinuaremos situando todas
las fichas, siguiendo la norma de no re-
petir el mismo color en las lilas, colum-
nas o en diagonales principales, Cuan-
do este completo, le podremos decir a
nuestro ordenador que lo compruebe
[con "f/0"), pero se negara a ello si nos
fueda alguna ficha de cualquier color
por colocar. Ademas de la musica, en
la comprobacion, nuestro punto de mi-
fa se pasea por todo el cuadro y vaen-
tendiendo los indicadores de color
amanllo (claro para los del monitor ver-
de) con un tono agudo para indicarnos
queesla correclo, o verde (oscuro, Si no
liene un monitor de color) con sonido
grave si es incorrecto. Si ha habido al-
gun fallo, volvemos entonces a comen-
zar,y el relo) se actualiza para evitar un
abuso de comprobaciones.

Como habras visto, el ordepador se
muestraimplacable y nocede. La unica
lorma que tenemaos de quitarnos de en-
oma esta pesadilla es pulsando *.", re-
godeandose lamaquina de susuperio-
fidad. Si conseguimos rellenar el cua-
dro sin ningun fallo, nuestro AMSTRAD
demostrara su honradez y nos lelicitara
junto con un estridente sonido. Pero
por supuesto que no se dara por vencl-
da si no que nos invitara otra vez a em-
pezdr, ya sabe que debemos practicar

Tras la renuncia, aparecera el men-
saje hasta pronto, y para evitar la visua-
lizacicn del mensaje READY, los colo-
res de tinta y papel seran igualados, lo
cual no nos impide, s1 gueremos reco-
menzar, pulsar RUN y ENTER, aunque
a clegas.

EN RESUMEN... I

Es un programa facil de utihzar, ya
Que se puede manejar con una sola
mane, al controlar unicamente el tecla-

18 ¥R ES NS P FE RN
20 - L]
e ow CUADRO-COLOR L
a0 - .
5e = V. GOMET DELGADO » XI1/ES »
) - .
e HOE R OROROEROE RN NN N

68 PEN 1:MODE @
98 LOCATE 3,1:PRINT CHR$(238);" CUADRO-COLOR *;CHRS(Z38)
18@ PRINT CHRS(22)+CHRS(1)
118 SYMBOL 24¢,0,0.0,24,60,60,126,126
120 SYMBOL 241,126,126,40,60,24,8,08.0
130 SYMBOL 262,0,24,20.9,08,0,1,1
142 SymBOL 243,1,1,0,8,0,24,08,0
158 SYMBOL 244,0,0,0,126,122,122,126,126
168 SYMBOL 250,126,126,126,126,126,0,8,0
17@ SYMBOL 245,2,0,0,126,122,122,126,126
160 SYMBOL 25%,126,126,122,122,126,0,0,0
198 SYMBOL 246,0.0,0,126,90,90,126,126
200 SYMBOL 252.126.126,122,122,126,0,0,0
218 SYMBOL 247,0,0,0,126,50,90,126.126
220 SYMBOL 253,126,126,90,990,126,0,8,0
Z3@ SYMBOL 2486,8,0,8,126,50,50,126,122
20@ SYMBOL 254,122,126,9@,90,126,0,8,8
258 SYMBOL 249,0,0,0,126,98,99,126,9¢
260 SYMBOL 255,9@,126,98,90,126,8,0,0
278 UINDOW #1,1,28,25,25:PAPER W1,1:CLS #1
2B " ®DIBUJD RETICLULOw
290 1=32
388 WHILE 1¢>256
31e MOVE |,26R10RAUR ©.-196
328 MOVE 32,32+1:10RALUR 194,8
338 1=]1432
348 WEND
338 MOVE 226,63:0RAWR B,-3
368 m=32
37e FOR n=235 TO 95 STEP -32
388 MOVE m,ni1DRAMR 32,0:MOVE m,n-2910RAWR 32,0
39@ MOVE 258-m,ni1DRAWVR -32,81MOVE 258-m.n-2910RAMR -32,0
dee m=m+32
416 NEXT
a42@ ° wDIBUJD INDICADORESS
438 INK 2,8:PEN 2iGRAPHICS PEN 2
a4@ FOR n=2 TO 7
45@ LOCATE n.B1PRINT CHR$(248)ILOCATE n,91PRINT CHRS(Z241)
d468 NEXT
ave TaG
46@ FOR n=271 TO 47 STEP -32
A58 MOVE 238, iPRINT CHR$(241)3 1MOVE 230,n+161PRINT CHRE(24@8);
388 NEXT
510 TAGOFFiPEN 1:GRAPHICS PEN 1
528 ° “COLOCACION SEPARADORESS
33@ n=256
54@ WHILE n€>32
558 MOVE 225,.n:0RALR 4,8
368 n=n-32
WEND

S8Q ° |MPRESION DE CANTIDAD DE FICHASE

59@ FOR n=2 TO 7IREAD col

688 INK n,col INEXT n

610 DATA 29,15,13,11,9.6

628 OIM bl6,6)

630 LOCATE 12,81PRINT “COLORES® ILOCATE 12,B4PRINT "____ 3

648 FOR n=1 TO Gi1alnimé

&58 READ cals

G68 LOCATE 9,20(8+n )41:PRINT n;iPEN ne1:PRINT col$:PEN 1ILOCATE 18,2%(4+n)+1 PRI

NT zain)

&78 NEXT n

480 DATA "AMARIL® . 'NARANJ", "BLANCO", "RZUL.."',"VERDE."', *ROJO..*

698 SCOMIENZO DEL JUEGOW

788 PEN #1,0:LOCATE #1,3,1:PRINT #1, PULSA UNA TECLA®

718 IF INKEYS="" GDTD 71@

720 ENT 1,3,-40,5@:SOUND 3,160,120,,,110LS W1:PEN #1,14:L0CATE #1,5, 1LaPRINT #1,°

COMENZAMOS®

730 ° WPUESTA A PUNTO RELOJw

740 LOCATE 3,5:PRINT "MIN: imnt}® SEG:®;seg

758 EVERY 50,3 GOSUB 1800

Té@ r=11EVERY 69 GOSUB 1500

778 ° =ENTRADAS POR TECLADO=

788 xb=1:yb=1:xcur=2ixcurp=2:yeur=10: yeurp=10:G0T0 860 .
798 PEN @:LOCATE wcwr,rcuriPRINT CHR$({242)1LOCATE xcur,ycur+1tPRINT CHRS$( 20331 xc
ursxcurg yeursycurptPEN 1

BB@ LOCATE wewsr,ycur tPRINT CHR$(242)1LOCATE xcur,ycur+1iPRINT CHRS(243)

B12 k$=|MKEYS

B20 IF ks="" GOTO Ble

B3@ IF INKEY()=@ THEN IF ycur?18 THEN yocurpsycur-2ivbe=yb-1160T0 79@

BAB IF INKEY(2)=8 THEN IF ycur<ZB THEN ycurpaycur+2:yb=ybe+]:6G0T0 790

ES@ IF INKEY(1)=8 THEN IF xcur<7 THEN weurp=scur+l:xb=xb+1:GOT0 79@

BG@ IF INKEY(81=0 THEN IF wcur32 THEN scurp=scur—1:xb=xb=1:1G0TO 798

B7@ IF INKEY(13)=@ OR INKEY(10)=@ OR INKEY(S5)}=0 DR INKEY(20)=0 DR INKEY(12)=@ OR
INKEY(d)=8 THEN GOSLB 2008:G0TD 81@

BB@ IF INKEY(15)=8 THEN DI:CLS #1:G0SUB 2588:60T0 786

898 IF INKEY(7)=0 THEN SOUND 3,100,18@,,,,15:WINDOU #2,4,16.10 14:PAPER #2,1iPEN
#2,8:1CLS w2:LOCATE #2,3,3:PRINT W2,'TE RINDES!®:FOR
tim=@ TO 18@8:NEXTireps="N"160TO 2978
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988 PRINT CHRS$(7)+CHRS(11):G0T0 Bi1e

1868 *SUBRUT IN& TIEMFPOw

1618 PEN 1l:segeseg+]

1828 |F seg=4B THEN mnt mot+ ]t seg=@

103@ PRINT CHRS(22)+CHRE(@):LOCATE 2.5:FRINT TMIN:pmot: " SEG:* jeegtPRINT CHES(
22)+CHESC1)

1848 RETURN

1588 sSUBRUTINA MENSAJESH

1518 PEN #1,8:0N ~ GOTC 1528, 1538, 1548, 155¢

1528 LOCATE W1,2,1:PRINT ¥1,"MUEVE CON FLECHAS®:r=2:G60TD 1568

1538 LCCATE w1,2,1:PRINT #1, COLOR CON F/1-F/6":r=31GOT0 15&@

1548 CLS ®1:LDCATE #1,8,1:PRINT #1.°°, ABANDOND " tr=d 100TD 1568

155€ LOCATE #1,2,1:PRINT #1.°F/81 COMPROBACION' :r=1

1568 RETURN

2888 ®SUBRUTINA INTRODUCC ION DEL COLORw

2018 IF =s(VALIKS)IC=8 THEN SOUND 1.,75,20,,..28

2078 FRINT CHRE(2Z)+CHRS(8)

2830 IF bixb,yb)=B THEN ELSE d3blxb,yb)tald)=ald)+1:LOCATE 18, 28(8+d)+1:BPRINT at
dl

2848 Bl xb, ye)=VAL (LS ) salVAL (k$) )=a (VAL (k$) )—1:LOCATE 18,20 t44VALLLS ) )+ 1 :PRINT ai
VAL(kS) )

2858 PRINT CHR$(22)+CHRS(1):PEN B:LOCATE scur,yeur tPRINT (CHRS( 248 ) ):LOCATE wowr
cyeur+1iPRINT (CHRS(250) ) :FEN 1

20868 PEN VAL(k$)+1:LOCATE xcur,yeur iPRINT (CHRE! 23+VAL (k83) ) LOCATE scur, yeur+l
1PRINT (CHRE(249+VAL (k%)) ) :PEN 11RE TURN

2588 *SUBRUTINA COMPROBAC ICNS

251@ SOUND 1,108,168

2528 FOR h=1 TO &

2530 IF ath){¥@ THEN PAPER W1,@:PEN #1,1:CLS #1:00:LDCATE #1,3,1:PRINT #1,°PON M
AS PIEZAS":FOR ce=1 10 28R INEXT cciPAFER #1,1:PEN #

1,B:CLS w1:E]:RETURN

2348 NEXT h

2558 ° weomprobacion de columnasns

2568 PEN @iLOCATE scur,ycuriPRINT CHR®( 28271 LOCATE scur,ycur+1iPRINT CHRS(243) 1P
EN 1

2578 xcur=2

2568 FOR xb=1 TD &:FOR yb=¢ TO 1 STEF -1

2590 GOSUB 2998

2688 NEXT ybhixcursxeur+l

2618 IF cb<>21 THEN Fallos=3:fsl=1 ELSE fallgs=0

2428 SDUND 2,58+18nFal loatch*RiFEN 12 -Fallos:LOCATE xeur=1,veur=2tPRINT CHR®(241
MILOCATE scwr—1,ycur-3:PRINT CHRSC248)PEN 1

2638 NEXT =b

2608 " weomprobscion disgonal 1w

2638 »ocur=2:ycur=211xb=1

2668 FOR yb=6 TO 1 STEP -1

2678 (OSUE 2998

2688 scur=wourslisb=xbel :NEXT yb

2698 IF cb<)21 THEN fallos=3:fal=1 ELSE fallos=@

2788 SOUND 2,50+1Bwfal |on:cb=@IGRAPHICS PEN 12~Fal | oat TAG i MOVE 23€,271:PRINT CHR
$1(281)3 :MOVE 23@,2B7:PRINT CHR$(240);: TAGOFF 1GRAPHLIC

S PEN 1

2718 ° meomprobacion lineass

2720 nn=287:xcur=2

2738 FOR yb=1 TO &tFOR xb=1 TO &

Z748 COSUB 2558

2758 seur=weur+11NEXT xbixcur=2

2768 IF chk<>21 THEN fallos=3:fal=1 ELSE fallos=8

2770 cb=B:nn=nn-32

2788 SOUND 2,50+10%Fa) ) oniGRAPHICS PEN 12-fal loa: TAGIMOVE 238, rn tPRINT CHRES{ 248 )
$1MOVE 238,nn-16:PRINT CHR®(281 )1 : TAGOFF 1GRAPHICS PE

N1

2798 NEXT yb

2808 ° weomprobacion diagons] 2

2818 xcur=2:uxpb=1

2828 FOR yb=1 TO &

2638 GOSUB 29%8

28B40 weurswcur+lixb=xb+1 i NEXT rb

2850 IF cb<>21 THEN fallos=3:fal=1 ELSE fallos=@

2868 SOUND 2,58+1@w#a|loe:ch=01GRAPHICS PEN 12-Fal lon: TAGIMOVE 238, 63:FRINT CHRS
(248); :MOVE 238.47:PRINT CHR®(241): t TAGOFF :CRAPHICS

PEN 1

2878 Neomorusbs 31 ests todo bienk

266@ IF fa)l=1 THEN ENT -6,5,1,1:SOUND 3.142,9€,12, ,6:PEN W1 ,141LOCATE #1,3,1:PR1
NT #1,"VUELVE & PROBAR" :ET1RETURN

2894 ENT -7,28,18,1,20,-10,1:S0UND 3,60,480,12, .7

25988 FOR n=1 TO 10BB:NEXT

2918 PAPER ¥1,8:CLS #1:WINDOW #2,1,20,4,23:PAPER #2.110LS #2

2528 PEN #2,14:LOCATE #2,4,3:PRINT #2, "ENHORABUENA! | | =

29*3;? PEN '?.;EE:LCCaTE ¥2.5,9:PRINT #2, "HAS TARDADOD: * :LOCATE #2,4,11:PRINT "2, mnt
1 "MIN" joeg; " SEG"

2948 PEN #2,B:LOCATE #2,3.17:PRINT 2, 'REPETIMOS? (S/N)°

2958 rep$=1NKEYS

296B IF reps="5" THEN FUN

2978 IF recS="N" THEN CLS:1LOCATE 4,12:PRINT "HASTA PRONTO! " ;L OCATE 1,24:PEN @8:EN

2988 GOTO 295

2998 ° ssubrutine de 1mpresion

BB yeur=2wyb+F:ichach+blnk,yb)

3018 LOCATE xcur,ycuriPRINT CHRS1283)1LOCATE weur,ycur-1:PRINT CHES 2423

30822 FOR temp=@ TO 38 INEXT

3838 PEN B:LOCATE weur,yeur tPRINT CHRE(243) :LOCATE wcur,yeur-11PRINT CHRE(242):P

348 RETURN

do numenco de |la derecha del ordena:
dor. Quiza le pueda parecer que el uso
de los colores en las lichas son muy ex-
lrafos, pero es simplemente para que
los que dispongan de un ordenadar
con monitor de tosloro verde puedan
distinguirlas bien, ademas de la ayuda
que supone el estarindicado el numerg
en la misma ticha, mediante un sistema
de puntos similar al de los dados de
juego.

Ahora que ya has probado como se
juega, creemos que ha llegado el mo-
mento de dar unos consejos para evilar
las malas relaciones enlre el ordenador
y el jugador. Posiblemente, en las prue-
bas habras empezado a poner las k-
chas en lugares alealorios o situar pri-
meramente lodas las fichas del mismo
color. El mejor melodo para obtener al-
go de exilo (solo algo, ya que es nece-
sano praclica) es ir colocando las fi-
chas en casillas seguidas y cada una
de un color diferente; por gjemplo, em-
pezar por una lila y poner primerg ama-
rillo, luego narana, blanco, y asi sucesi-
vamente, Una vez que consigas colocar
todas las hichas ya puedes comprobarlo,
y... lranquilo, ya avisamas que no siem-
pre funciona.
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... Personajes, 10 acordes perdidos, 15 horas, 48 guardias de trafico,
95 estaciones de Metro, 45.000 metros cuadrados de Londres,
7 millones de londinenses,... 943 pantallas con trepidantes acciones.

POR FIN: EL JUEGO QUE TODOS LOS AMSTRADICTOS
ESTABAIS ESPERANDO. NO TE LO PIERDAS
LANZAMIENTO EN SEPTIEMBRE
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Llegamos ahora a la seccion
de TU revista destinada a
adlarar TUS dudas y

re r a TUS preguntas: EL
CARTERO. Como es logico, nos
es imprescindible tu
colaboracién, remitiéndonos
todas las cartas que quieras
llenas de preguntas; todo lo
que siempre quisiste saber y
nunca fe afreviste a preguntar
sobre AMSTRAD.

Todas las consultas deberéis
dirigirlas a TU MICRO
AMSTRAD. EL CARTERO.
Apartado de Correos 61.294.
28080 MADRID.

iOs esperamos!

Os animamos para que nos
escribéis cartas con todaos las
dudas que os aparezcan. No
os quepa duda que vuestras
preguntas recibirén la atencién
que se merecen, ya sean
sobre femas relacionados
concretamente con AMSTRAD
o con la informética en
general. Afentos; seguro que
también aprendemos algo de
lo confestacion a las preguntas
de ofro.

Ricardo Ramos Leodn, residente en Cuenca, nos escribe para hacernos
una consulta respecto al uso de una unidad de disco con su AMSTRAD CPC
464. Principalmente, la duda que tiene es si debe comprar una unidad con
controlador o una unidad sin controlador.

Del contenido de su carta se deduce
que esta es Ia primera umidad de disco
que le instala a su Amstrad. Si es asi,
debe comprarla con controlador, pero
si ya liene una y quiere conectar olra,
esta debe ser sin controlador.

La diferencia entre una y otra es, evi-
dentemente, el controlador. ¢Y qué es
esto? Pues m mas ni menos que un
chip de ROM que controla la unidad de
disco (en realidad, hay lambién algu-
nos componentes para decodificar las
direcciones necesarias).

Este chip de ROM es el mismo que
incorporan de fabrica los modelos de
AMSTRAD CPC 664 y 6128, y esla pre-
parado para manejar dos unidades de

disco, Ay B. Los usuarios que posean
un 464 y quieran comprar una primera
unidad, deben comprarla con controla-
dor, ya que el 464 no incorpora de fa-
brica la ROM con el sistema operativo
de disco. Una vez que hienen ésta, pue-
den comprar una segunda unidad, esta
vez sin controlador, ya que el controla-
dor de la primera que compraron pue-
de manejar las dos uridades.

&Y los usuarios de 664 y 61287 Dado
que estos modelos ya se venden con el
sisterna operativo de disco y una uni-
dad incorporada, se les puede afadir
sin ningun problema una segunda uni-
dad, por supuesto sin controlador

Varios Lectores nos han escrito preocupados por los efectos que pueda
causar el monitor en su vista o en la de sus hijos, ya que han oido o leido di-

versos comentarios al respecto.

Existen basicamente dos opiniones
sobre este tema: unos dicen que perju-
dica y ofros que no. Aunque no esta
muy claro quiénes tienen razon, parece
haber un mayor numero de medicos
que piensan que, electivamente, puede
ser perjudicial, st bien hemos de pun-
tualizar algunos aspectos:

En primer lugar, un monitor (sea ver-
de o color) ofrece generalmente mejor
calidad de imagen y resolucion que un
televisor convencional, por lo que el
cansancio visual causado por eluso de

un AMSTRAD es menor que el causado
por otros ordenadores que se conectan
directamente a un televisor en la toma
de antena.

Entre el monitor verde y el de color,
este ultimo cansa mas la vista, y ade-
mas ofrece peor resolucion (como
prueba, basta ver un texto en 80 colum-
nas en un monitor verde y olro en color;
este ultimo no soporta la comparacion),

Influye mucho la iluminacion con la
que se trabaje. Es conveniente que el
tecladoy los listados que se tecleen es-
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tenbien iluminados, pero de forma que
se evite la incidencia directa de la luz
sobre la pantalla, ya qgue €l reflejo de
gslacansa la vista y ademas dificulta la
vision de la imagen, lo cual general-
mente se traduce en un aumento del
biillo por parte del usuano. Es aconse-
jable trabajar con luz diurna en lugar de
liz elecinca, aunque algunos reco-
miendan mezclar luz diurna y luz de
neon. Por la noche es mejor utilizar luz
de neon, si bien esto es una apreciacion
personal basada en nuestra propia ex-
periencia y sin un claro fundamento
medico

Y este es otro factor importante:
cuanto mayor es el brillo al cual ajusta-
mos el monitor, mayor es la radiacion

que emite la pantalla. Es conveniente
que el brillo este lo mas bajo que per-
mita una buena vision de las imagenes.

También influye el tiempo que pase-
mos delante del ordenador. No es
aconsejable estar mas de cuatro horas
diarias mirando una pantalla (ni siquie-
ra los programas de television, aunque
mucha gente pasa mas de cuatro ho-
ras), y st se nola cansancio visual es
aconsejable dejarlo un rato. Pero en el
caso de un ordenador, al contemplar
las imagenes generalmente desde una
distancia menor que cuando vemos un
programa de television, el cansancio
es mayor. Desde luego, st habitualmen-
le se le cansa la vista, es conveniente
que consulte a un oculista.

Maria del Carmen Sanz, residente en Las Palmas de Gran Canaria, desea
que expliqguemos en esta seccion el uso de los colores en el AMSTRAD, ya
que no comprende como disponiendo de veintisiete colores, solo se puedan

usar un maximo de dieciséis.

Vamos a intentar explicar esto con
una analogia: supOn que eres una pin-
loraquevaa comenzar un cuadro. Para
glo, dispones de veintisiele tinteros,
rumerados de cero a veintiseis. Sin
embargo, solo dispones de dieciseis
pinceles, numerados de cero a quince,
ypor razones técnicas debes introducir
unpincel en cada tinteroy nolo puedes
sacar. Debido a esto, antes de empezar
adibujar debes planificar y decidir que
colores quieres usar, recordando siem-
pre que como maximo seran dieciseis.

En realidad, s1 puedes cambiar un
pincel de tintero, pero con la «magica»
parficularidad de que si lo haces, todo
lo dibujado con ese pincel anterior-
mente cambiara de color. Por gjemplo,
si ienes un pincel en el tintero 19 (ver-
de mar) dibujar unas lineas en el lienzo

y pasas el pincel al tintero 7 (purpura)
las lineas que habias trazado enel lien-
zo cambiaran a color purpura.

Pasemos ahora a la realidad del or-
denador. El concepto de pincel lo pue-
des asociar directamente al comando
PEN. Asi, PEN 4 signilica que coges en
tu mano el pincel numero 4, y lo que
pintes o escribas sera dibujado en €l
color que contenga €l tintero en el gue
introdujiste ese pincel

¢Y como se puede saber que color
corresponde a ese tintero? Para eso lie-
nes el comando INK. El pnmer para
metro determina el pincel que quieres
cambiar, y el segundo determina en
qué tintero quieres Introducirlo. Asi, si
escribes INK 4,24 lo que haces es in
troducir el pincel 4 en el tintero 24
{amanillo brillante).

Hay que hacer notar que un cambio
en el pincel de texto, con el comando
PEN, noinfluye enla plumade graficos,
ya que son independientes. En el 664
y 6128 se puede cambiar de pincel
grafico con GRAPHICS PEN. En el 464
no existe este comando, si bien en los
tres modelos se puede cambiar me-
diante el tercer parametro de los co-
mandos PLOT o DRAW. Asi PLOT
300,245,6 imprime en la pantalla un
punto con el color asignado al pincel 6.
Por el contrario, el comando INK influye
tanto en el texto corno en los gréficos,
va que los pinceles son siempre 10s
mismos.

El color de fondo («el color del lien-
zo») corresponde al asignado por el
comando PAPER. Al encender el orde-
nador, éste es el color del pincel cero,
que estd sumergido en el tintero 1
(azul), y el texto se escnbe con el pincel
numero 1, que se encuentra en el tinte-
ro 24 (amarilio brillante). Si deseamos
cambiar el color de fondo podemos es-
cribir PAPER 2:CLS, o bien podemos
escribir INK 0,6. En el caso de los grafi
cos, podemos cambiar el color de su
«lienzo» con CLG y un numero, que co
rrespondera al pincel con el cual relle-
namos todo el ienzo antes de dibujar
(por ejemplo, CLG 3).

En el 664 y el 6128 existe el coman-
do GRAPHICS PAPER, que permite
cambiar el color de fondo de los grafi-
cos sin necesidad de borrarlos.

Por ultimo, recordarte que puedes
hacer que cualquier color parpadee
Esto lo consigues con el comando INK
y tres parametros: el tercero es otro co-
lor de tinta. Por ejemplo, INK 0,1,24 ha-
ce que la pluma cero (generalmente el
color de fondo) parpadee entre los co-
lores azul y amarillo brillante. Fijate que
si escribes INK 0,1,1 es lo mismo que
INK 0,1 puesto que lo que consigues
es que parpadee entre dos colores
iguales.

§
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PARA AMSTRAD Y PC COMPATIBLES

LO NUESTRO ES HACER BUENAS GESTIONES
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FACTURACION. Sélo tecles un codigo y salen 1odos los datos del cliente. Numerocitn correlativa automatica, Admite 30 productos®
distintos por focturo. Automdlicos, descuentos, carges, IVA. Proporciona 5 tetoles por factura. (P.V.P. 15.300 incl. IVA.)

PRESUPUESTOS. Guarda en memoria los presupuestos y extiende los factures. Conceptos de 200 corocteres cada uno (3 renglones
de escrifura). (P.VLP. 18.300 incl. IVA.)

CUENTAS, PROVEEDORES, BANCOS, CLIENTES, 3 ficheros separades, Resimenes totcles, unilorios o parciales. El mejor
auxilior de CONTABILIDAD of dia. (P.V.P. 8,600 incl. IVA.)

CONTROL DE ALMACEN IVA. Codigo de ? digitos alforuméricos. 25 digitos denominacion, Una sola pantalle entradas y sa
;:Iios,{;m ;m]é; de nsinzw?\sf :r;fm‘gm. Stocks méximo, minime y avisa pare reaprovisioramiento. Tolales entrodas y salidas cada panta-
a. (P.V.P. 15.300 incl. 5

CLIENTES (con efiguetos). 11 compos distintos para locolizacion. Etiquetas 4 modelos distintes en salida de dos. El més fiel awsiliar
ahorrodor de tiempo. (P.V.P. 8.600 incl. IVA.)

RECIBOS. Resuelve el problema interminable o asociaciones, comunidades, colegios. Fijos los compos del normalizado y 12 campos
l'rbre; (4 numénicos con calculos automaéticos). Liquidociones bancos. (F.V.P. 18.300 incl. IVA.) Con numeracién eutomdtico {21.200 ind.
IVA.

RESTAURANTES. Tratomiento de minuta y facturos. Resomenes par grupos. Mesos abiertas permanentemente, correcciones, cam-
bics, etc., hasta emisién fra. finel. (P.V.P. 35.000 incl. IVA.)

IVA POR ALMACEN. Relleno fiquidocicnes Haciendo, Intraduce cuentas IVA gastos. (P.V.P. 18.900 incl. IVA.)

URBANIZACIONES. Lecturo y tratamiento de contadores consumos (ague, gas, luz, elc.). Extension recibos y totalizaciones ban-
cos. Emisién etiquetas. (P.V.P. 40.000 incl. IVA.)

LIBROS DEL IVA, Controles de repercutida y soportado orden numeérico. Resumenes estudics comparalivos. Rellena liquidacién Ho-
cienda. (P.V.P. 16.800 incl. IVA.)

fﬁﬂ% URTKFJOJN ¥ ALMACEN. Gestion unida. Ficheros dlientes, productos, descuentos y cargos. Todos los resumenes. (P.V.P,
/ incl. IVA,

COTZACIONES. El mejor cuodro comporative de precios. Le dice el mejor precio proveedor. (P.V.P. 26.300 incl. IVA.)
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En el Locomotive BASIC de

AMSTRAD se encuentran
confempladas una completa
serie de érdenes que facilitan la

gestion del tecludo. No obstante
en ciertas rufinas en codlgo

m&qumu puede resultar

interesante detectar si ulgunu
hclu fue preﬂnnudu...

C uando ponemos en funciona-
miento el crdenador olo reinicia
lizamos, una zona del FIRMWA-
RE queda dispuesta a recoger las pul-
saciones que seguidamente efeclue-
mos. Se trata del KEY MANAGER (con-
trolador o director del teclado).

Enel AMSTRAD, la exploracion siste-
matica del teclado, los codigos genera-
dos por una determinada pulsacion o
el control de los joyshicks esla comple-
tamente geslionado via sofiware. En
este sentido cabe anadir que la cons-
truccion interna de los contactos que
llegan a los mandos a distancia entran
directamente dentro de la matriz del te-

L]

EL CONTROLADOR
DE TECLADO

clado, y por tanto, son interpretados,
como si de la pulsacion de una tecla
mas se tratara.

El KEY MANAGER trabaja a tres nive-
les de operacion dilerentes. El mas ba-
jo se encarga de examinar regular-
mente el teclado; el medio, conviere
las teclas presionadas en valores nu-
mericos que son almacenados en un
buffer intermedio deshinado a tal efecto.
Por ultimo, el nivel alto se encarga de
transformar o interpretar dichos valores
conviriendolos en caracteres.

Empleando las rulinas descritas en
la tabla, se puede acceder en cualquier
momento al nivel de trabajo que el
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usuario necesite, no siendo imprescin-
dible mantenerse en uno determinado
ya que segun el programa puede se-
leccionarse indistintamente el apropia-
do a su fin concreto.

En las tablas también podemos ob-
servar las principales lareas gestiona-
das por este drea del FIRMWARE. Entre
ellas se cuentan entre otras, el control
del tiempo de retardo hasla la autorre-
peticion de una tecla que continda pul-
sada, esta velocidad de repeticion, ge-
neracion y definicion de las teclas se-
gun se pulsen solas o conjuntamente
con MAYS o CONTROL, etc.

El teclado es explorado cincuenta
veces por segundo. Los contactos de la
matriz que configura el teclado son lei-
dos y un mapa de bits (bit map) anota
las teclas pulsadas. Este mapa esta
preparado para determinar si algunas
teclas especificas han sido presiona-
das. Esta es la mision de la rutina KM
TEST KEY.

Si nuevas pulsaciones son detecta-
das, se anotan y almacenan en el buf-
fer, mientras que si no se presiona una
nueva tecla, entonces a la ultima se la
autoriza para repetirse siempre y cuan-
do continue presionada. Para que esto
sea posible, ha de mantenerse asi du-
rante al menos dos exploraciones con-
secutivas del teclado (2/50 segundos).

Existe un problema en el FIRMWARE
del teclado: cuando tres teclas coloca-
das en las esquinas de un rectangulo en
la matriz de teclado son pulsadas si-
multaneamente, la cuarta esquina sor-
prendentemente es la que aparece
pulsada. Este efecto se puede compro-
bar, por ejemplo, con la sucesion Q, Z,
P, la cual provoca la impresion en la
pantalla del caracter (.).

No hay manera de evitar este proble-
ma pues se trata de una cueshion del
hardware de teclado. No obstante, ias
rutinas del FIRMWARE y del intérprete
de BASIC estan disenadas de forma
que esla circunstancia no presente
problema alguno.

LAS TABLAS DE CONVERSION

Cuando en un programa se efectua
una llamada a las rutinas KM WAIT KEY
o KM READ KEY el sistema operativo
busca el buffer una tecla. En el caso de
la primera rutina, aguarda hasta que

1 & H
200 JR Z,MATCH
216 INC Hi
220 DJUNZ LOOF
230 FOOL: POP HL
D CHL . W
INC Hi
) 0 (HL),#00
76 RE
8@ MATCH: LD A,
2% SUB B
G POP HI
16 0 (HLY,/

2¢ INC HL
338 LD (HL) w20

encuentre una sies que el buffer estaba
vacio. Tras esto, se traslada a la apro-
plada tabla de conversion encargada
de interpretar su significado.

Existen tres tablas, y cual es manejada,
depende de si alguna de las teclas
MAYS o CONTROL estaba activada
conjuntamente con la Gltima tecla pul-
sada. La pnmera se emplea si la tecla
CONTROL estaba presionada. La se-
gunda cuando MAYS pero no CON-
TROL, mientras que la tercera se utiliza
si ninguna de las dos estaba acliva. Los
contenidos de estas tablas puede ser
modificado llamando a las rutinas KM
SET CONTROL, KM SET SHIFT y KM
SET TRANSLATE, respectivamente,

El valor extraido de |as tablas puede
ser un codigo del sistema (token), un
codigo de expansion (&80,&8F) o un
caracter (&00,&7F o &AD&FC). Existen
tres codigos del sistema que son obe-
decidos inmediatamente cuando son
enconirados. Setrata de &FF, el cual in-

dica que la tecla presionada debe ser
ignorada, &FE que provoca el inter-
cambio de activado a desactivado o vi-
ceversa del modo shift lock (CON-
TROL+MAYS), y &FD, el cual bloquea/
desbloquea el modo mayusculas/mi-
nusculas (CAPS LOCK).

REPETICION Y RETARDO N

También existe una tabla la cual
acepta entradas por parte del usuarioy
que especilica cudles teclas estan au-
tonzadas a repelirse. Puede ser altera-
da efecluando una llamada a la rutina
KM SET REPEAT.

Tras la inicializacion los valores por
defecto en esta labla permiten la auto-
rrepeticion a todas las teclas excepto
ESC, TAB, HJA MAYS e INTRO. Tam-
poco tienen autonzada la repelicion las
teclas de funcion del teclado numeérico,

La velocidad a la cual las teclas se
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repiten y el retardo hasta que se produ-
ce la pnmera repelicion puede ser con-
rolado mediante la rutina KM SET DE-
LAY. Los valores por delecto producen
25 caracleres por segundo con urn re-
lardo de 6 décimas de segundo.

Para que la autorrepelicion sea posi-
ble han de cumplirse las siguientes
condiciones:

— Eltiempo preciso ha pasado des-
de gue la tecla fue por primera vez pre-
sionada o repetida.

- La lecla permanece pulsada.

-~ No se ha detectado la pulsacion
de ninguna nueva lecla.

— La tecla esta aulorizada a repetir-
se

- No hay leclas almacenadas en el
buffer,

EL CONTROL DE LOS
JOYSTICKS

Para la interpretacion de las senales
procedentes de los mandos a distancia
sesigue el mismo sistema que si de te-
das se tratara. Su estado puede deter-
minarse llamando a la rutina KM GET
JOYSTICK.

Enprincipio se averigua si la palanca

lue desplazada o se pulso el boton de
disparo mediante Ia rutina KM TEST
KEY. Seguidamente estos valores son
converlidos en caracteres ulilizando
las tablas de conversion adecuadas.
En este punto surge un peqgueno pro-
blema, pues la velocidad de repeticion
definida en el teclado puede ser muy
inferior a la que se precisa en ¢l joys-
tick. No obslante, ésta puede ser eleva-
da a riesgo de convertir el teclado en
ingobermable.

RUPTURAS I

Cuando en una exploracion del te-
clado se detecla que la tecla ESC esta
pulsada puede suceder la rupturaenla
ejecucion de un programa siempre y
cuando este habilitada la rutina que la
gestiona (KM ARM BREAK o KM DI-
SARM BREAK).

Si la tecla ESC se encuentra presio-
nada se efectua una llamada a KM
TEST BREAK. Esta comprueba si CON-
TROL, MAYS, y ESC han sido pulsadas
simultaneamente. Si esto es asi €l siste-
ma se reinicializa ejecutando RST 0.En
caso contrario, se invoca al mecanismo
de ruptura.

TECLAS DE FUNCION
Y CODIGOS DE EXPANSION =

El gestor de teclado permite hasta 32
codigos de expansion (tokens) los cua-
les pueden ser definidos en las tablas
de conversion. Cada uno esta asociado
por una cadena almacenada enun buf-
ler que puede ser definido empleando
la rutina KM EXP BUFFER.

Este debe tener una capacidad de,
por lo menos, 44 bytes, para permitir el
almacenamientode las cadenas de ex-
pansion. Estas ultimas pueden ser deli-
nidas efectuando una llamada a KM
SET EXPAND.

Habitualmente, todas estas opera-
clones es mas facil efectuarlas desde
BASIC manejando los comandos KEY
y KEY DEF, asi como SPEED KEY para
asignar la velocidad de autorrepeticion
y el tiempo de retardo hasla que ésta se
produce.

TEST KEY I

Como demoslracion de las posibili-
dades del firmware del leclado, el lista-
do ensamblador que acompana al arti-
culoes una rulina que comprueba si al-
gun caracter, denlro de una determi-
nada secuencia que nosotros mismos
definimos, fue pulsado en el teclado.

Esta ha de quedar previamente de-
terminada en una variable literal que
inicializamos antes de electuar la lla-
mada a la rulina. Asimismo, en una va-
nable entera, se recoge la posicion del
caracler pulsado dentro de la vanable
Iiteral, s1 es que coincidia con alguno, 0
0 en caso contrana.

Los que nodispongan de ensambla-
dor, pueden probarla maneando el
cargador BASIC TEST KEY. En este se
ha tomado A$ como literal e 196 como
varniable entera, aungue podrian haber
sido cualesquiera olras, siempre y
cuando las ulilizaramos igualmente en
la lamada CALL de la linea 130.

En la linea 120 se le ha asignado a
A% la secuencia "SNsn"; por ello, una
vez en marcha, cuando pulsemos, por
ejemplo, <s>, aparecera en la pantalla
un 3 indicativc de su posicion dentro
de A$. El programa admite 1a posibili-
dad de BREAK al pulsar ESC y es total-
mente reubicable.
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LOS
FICHEROS
CON JETSAM

Sin duda el PCW 8256 es el Amstrad que ha tenido una
propagacion mas vertiginosa desde su aparicién en el mercado
nacional. Es por ello que en nuestra revista no puede faltar una
seccién dedicada a sus usuarios en exclusiva, para SOLO PCW.

——

lo mejor del Mallard-80 Basic son
los ficheros por claves. Pero tam-
bién todos tendremos la misma hori-
ble opinion acerca de las instrucciones
sobre este sistemna. El usuano del PCW
habra encontrado sin duda muches
problemas intentando descifrar las
breves pinceladas que se dejan enel
manual acerca del acceso por claves,
Y como hay que dejar las cosas da-
ras, en este numero vamos a exponer
brevemente lo mejor del Mallard-80
Basic (y lo mejor posible).

T odos estamos de acuerdo en que

CLAVES, RANGOS, CAMPOS,
INDICES, REGISTROS...

Es necesario explicar ciertas defini-
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oones, y empezaremos distinguiendo
ires lipos de ficheros:

Un fichero secuencial (nada reco-
mendable en la maycria de |los casos)
es aquél en el cual los datos se escri-
ben de una sola vez y seaccede aellos
secuencialmente: uno detras de otro
hasta llegar al que queremos.

Los fichercs aleatorios son ya mas
aceplables, y también los mas comu-
nes. Se define para ello un registro o fi-
cha Podemos acceder a cada ficha co-
nociendo su posicion dentro del fiche-
fo,y empezar a grabar por el Olimo re-
gistro si es necesario.

Y por titimo, los ficheros de acceso
por claves permiten el acceso a esas
fichas, pero no solo por su NUMEero co-
mespondiente, sino también por una
cadena de caracteres grabadas junio
con el registro, llamada CLAVE. Hay un
puntero que guarda la direccion de la
ultima clave mencionada.

Sitenemos un fichero de ordenado-
res y queremaos sacar |a ficha del Ams-
trad PCW con un fichero:

— Secuencial: hay que leer todos los
registros hasta encontrar el que con-
fenga el de Amslrad.

— Aleatorio: hay que conocer la po-
sicion de la ficha en el fichero.

— Por claves. se uliliza la clave
«Amstrad» (por ejemplo) para buscar
la ficha. Previamente, habriamos gra-
bado esa clave junto al registro.

Un fichero de Jetsam es, en realidad,
dgo similar a un fichero de dalos alea-
lorioy oiro en el cual se encuenlira cada
clave relacionada con el numero de re-
gistro que corresponde en el de datos.
Este Ultimo es el FICHERO DE INDICES.

Pero siguiendo con las claves, es 10-
gico pensar en la existencia de vanas
paraun solo registro. Y Jetsam permite
ocho claves distintas, ocho RANGOS,
que se numeran en la practica del 0
al 7.

También se puede pensar en una
clave igual en vanos registros, cosa po-
sible y también evitable, como vere-
mos. Dentro de cada rango, las claves
se ordenan por orden alfabélico, y por
orden cronol6gico en caso de serigua-
les.

PERO VAMOS A LA PRACTICA

Para manejar este tipo de ficheros, el

ordenador utiliza un buffer, de manera
que ahorra movimientos innecesaros
del disco. Para conseguir un equilibrio
entre la memoria utilizada por Jetsam y
por Basic, existe la orden BUFFERS, |a
cual va seguida de un numero nquein-
dica n*128 bytes destinados al buffer.
Si no se esta muy apurado de memoria,
conviene fijar BUFFERS 6 como
minimo.

El comando CREATE crea en el dis-
co el tichero de datos y el de indices,
con los nombres especificados. Lo
rmas normal es darles denominaciones
similares para distinguirlos rapida-
mente de otro lipo de fichero.

La forma general es CREATE (n. fi-
chero, datos, indices, bloqueo, lon-
gitud de registro). N. fichero es el nu-
mero asignado a dicho fichero, datos e
indices sonlos nombres de los ficheros
respeclivos; blogueo es 2 siempre que
no se trate de sistemas multiusuario. El
paramelro longilud de regislro se pue-
de omitir, en caso de escribirlo, se debe
sumar 2 al numero total, esos dos byles
seran empleados por Jetsam. La longi-
tud implicita del registro es 128
CREATE deja abiertos los ficheros.

Una vez creados los ficheros, es ne-
cesario definir el registro. Eslo se hace
como si se tratara de un fichero aleato-
ric normal, con FIELD. El contenido de
las vanables del regisiro se asigna co-
mo en los aleatorios, con LSET y RSET.

Hagamos ahora una ficha-gjemplo.
Incluiremos en ella nombre, apellidos,
edad y domicilic. Sera necesano que
los apellidos no se puedan repetir. Po-
dremos acceder a cada supuesto em-
pleado por los apellidos o el domicilio
La longitud en caracteres sera de 10,
30, 2 y 50 respectivamente. La defini-
cion podria ser esla:

El rango 0 sera el de apellidos, y el
rango 1 el correspondiente a domicilio.

Para impedir que una clave se pueda
repetir, se utiliza la funcién RANKS-
PEC. La forma general es var=RANKS-
PEC (n. de fichero, rango, indicador)
donde «rango» es aquél en el cual no
se deben repetir claves, e indicador es
1 para impedir y 0 para permitir. Otrcs
valores provocan un error improper
argument.

En nuestro ejemplo, €l rango de ape-
llidos es el 0 como hemos decidido;
luego para impedir repeticiones se es-
cribe:

VAR=RANKSPEC(1,0,1)

Vamos ahora a introducir fichas. Una
vez escritas en las vanables del registro
con LSET o RSET, la ficha se graba
con var=ADDREC (n. de fichero,
bloqueo, rango, clave). El blogueo en
este caso ha de ser 0 puesto que no es-
lamos en sistema multiusuarno. Como
todo avispado lector puede apreciar,
esta instruccion no solo graba el regis-
tro, sino que ademas afade una clave
asociada a dicho registro.

Hay que tomar ciertas precauciones
con eso de las claves. Conviene limitar
su longitud —que por cierto, no debe
exceder la del campo al que corres-
ponde— y normalmente conviene ha-
cerla todo mayusculas (con UPPERS)
o todo minusculas (con LOWERS). En
nuestro ejemplo, daremos 30 caracle-
res a nuestras dos claves (apellidos y
domicilio). Para introducir €l reqistro
guedana asi:

; - Cadena Funcidn Para utilizar
Funcibn Precision en bytes Inve Pt
MKD$ doble 8 CvVD registros
MKS$ sencilla 4 CVs registros
MKI$ enteros 2 cvi registros
MKUKS enteros sin signo 2 CVUK claves
MKIK$ entercs con signo 2 CVIK claves
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Si1 VAR toma el valor 0, todo ha salido
bien; si toma el valor 116 es que esta-
mos intentando grabar una clave repe
lida.

Vamos a anadir ahora la clave perte
neclente al domicilio, en el rango 1. Es-
to lo haremos con la instruccion ADD-
KEY con los siguientes parametros:
var=ADDKEY (n. fichero, bloqueo,
rango, clave, no. de regisiro).

El problema es ahora buscar el nu-
mero de registro correspondiente para
incluirlo en esla instruccion. Para elio
se uliliza la expresion var=FETCH-
REC(no. de fichero). El resultado es
un numero entre 1 y 327 ¥ 68. Como
acabamos de anadir el registro con
ADDREC, el puntero de Jelsam con-
serva esa posicion. FETCHREC reco-
ge el valor del punterc

Y ahora que tenemos el numero de
registro, vamos a grabar la segunda
| clave, el domicilio:

SEGUNDA CLAVES=UPPERS(LEFTS
(DOM$,30))
NUM.REG=FETCHREC(1)
VAR=ADDKEY(1,0,1, § SEGUNDA.

CLAVE$ NUM.REG)

iListo! Ya tenemos las dos claves
asignadas al regisiro. ADDKEY no sue-
le dar problemas con los errores, & me-
nos que se rate de una clave repetida
la que tratamos de introducir. VAR to-
maria entonces el valor 116, pero re-
cordemos que en nuestro ejemplo no
hemos impedido tal repeticion al rango
1, sino solo al 0.

El procedimiento es el mismo para
todas las fichas que introduzcamos; la
unica limitacion son esas 327 68 fichas
como maximo. Otra observacion es
gue no siempre que se ejecute un AD-
DREC o un ADDKEY se movera el dis-
co, esto es debido a la habil interven-
cion del buffer asignado con
BUFFERS.

Supongamos, siguiendo con nues-
tro ejemplo, gue disponemos ya de fo-
da una plantilla grabada en el disco. Se
lrata ahora de buscar empleados, para
lo cual necesitamos su apellido o su di-
reccion, Tengamos en cuenia que los
apellidos no se han repetido, por lo tan-
to si encontramos uno en el disco, po-
demos estar seguros de que es el Unico

No ocurre lo mismo con las direccio-
nes, eslas pueden repetirse libremente
Portantg, la busqueda porunoy otro la-
do son distintas.

Empecemos por los apellidos. El
procedimiento para acceder al registro,
conocida una clave, es VAR=SEEK-
KEY(no. de fichero, bloqueo, rango,
clave). El bloquec ES 0. La clave HA DE
AJUSTARSE al formalo en el cual la
grabamos, o sea, 30 caracleres en
mayusculas (si no, no la encuentra).
Puede que sea necesario anadir espa-
cios en claves mas corlas que lo defini-
do. Vamos a buscar un empleado X:

INPUT "EMPLEADO? (APELLIDOS)",
EMS
CLAVES=UPPER$ (LEFT$ (EM$.30))

RES=SEEKKEY (1,0,0,CLAVES)

iListo! Si RES es 0, el puntero senala
ahora hacia el registro buscado. En otro
caso, no se ha encontrado lal clave.

Para asignar a las variables de regis-
tro el contenido del recien encontrado,
se uliliza la instruccion mas compleja
de todas: GET no. de fichero, que en
nuestro caso tendria la forma GET 1
(dificil ceh?).

Hay otra variante de la instruccién
SET que consiste en afadir el numero
de registro (ya sabemos que este se
avengua con FETCHREC): GET no.de
fichero, no. de registro, bloqueo.

Si buscamos por domicilios —repeli
bles— la cosa es ya mas compleja, hay
que invesligar hasla dar con elemplea-
do en cuestion, Para buscar mas de
una clave no se sigue con SEEKKEY
sino que ulilizamos SEEKNEXT(no. de
fichero, bloqueo).

Vamos directamente con el glemplo:

INFUT “DOMICILIO DOS

CLAVES - LIFPERSI EF1$10%.30))
HES SEEKKEY (101 .CLAVES)

FRES < > 0 THENFHINT “NO FYISTE
L IUFAN

WHILE RES -0

CEl 1

(ACHI SE PRESENTA BN PANTALLA L
REGISTRO COMNPLETTDY)

INFUT “ES ESTE? (S/N) A%

IF A$-=S" THEN RETURN - VULLVE A
FLITMNA PRINCIPAL

RES=5FFKMNEXT (1 0

WE NI

FE TLFAR  VUELVE A RLUITINA FIIINGIPAL

En este ejemplo hemos hecho un bu-
cle gue espera hasta que RES sea dis-
tinto de 0. SEEKNEXT puede dar ires
resultados clasificados como «éxito»:
2 indica que se ha encontrade una cla-
ve igual a la antenor (lo que nos intere
sa en este eiemplo). 101 indica que se
ha encontrado una clave distinia dentro
del mismo rango (en nuestro caso, una
direccion distinta). 102 indicaque se ha
cambiado derango, y se sigue buscan-

do esa misma clave en &l. (En nuestra
ficha, no hay mas rangos después de
apellidos).

Hasta aqui las instrucciones més co-
munes y uliizadas en Jetsam. Indicare-
mos ahora el funcionamiento en gene-
ral del reslo de las funciones del sis-
lema.

FETCHKEYS sirve para saber la Glti-
ma clave mencionada. Utilizarlo es lan
sencillo como CLAVE$= FETCH-
KEY$(no. de fichero). Para saber el
rango en el que se encuenlra la ultima
clave utilizada, se escnbe: RES=
FETCHRANK (no. de fichero).

SEEKPREV funciona exactamenle
igual que SEEKNEXT, pero al reves, es
decir, en lugar de avanzar a partir de
una posicion localizada con SEEK-
KEY, retrocede. Su utilidad es mas re-
ducida, pero... nunca se sabe.

La expresion RES=SEEKRANK (no.
de fichero, bloqueo, rango lleva el
puntero a la primera clave del rango
mencionado. Con esta funcién y un bu-
cle con SEEKNEXT aceptando valores
0 y 101, podemos procesar lodas las
claves de ese rango (para un rasfreo
del contenido del fichero, etc..)

SEEKSET permile una busqueda si
milar a SEEKNEXT pero en este caso
no se aceplaran claves iguales, sino
que las buscara siempre distintas.

LOS NUMEROS EN JETSAM

Los numeros reciben un fralo muy
especial en los ficheros por claves para
ahorrar espacio en el disco. La cuestion
es sencilla: se trata de converlir los nu
meros en cadenas.

Si alguien ha pensado en STR$,
puede olvidarlo, no va por ahi la cosa:
dicha funcién hace perder la precision
de los numeros y ocupa muchos byles
en el disco.

Esta operacion prepara cadenas de
2,4y 8 byles que sirven como claves y
como contenido en un regisiro (son
funciones distintas para cada una).

Las cadenas generadas son ilegi
bles, y solo sirven para grabarlas en el
disco. Una vez recuperadas, deben ser
procesadas por la funcion inversa para
convertirse de nuevo en un nNUMero
normal.

Las caracteristicas de cada funcion
se puedenresumiren el siguiente cua
dro. Con el nos despedimos hasla
nuestro proxime programa.
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MATCH
DAY

in duda el juego de futbol por ex-

celencia para el ordenador Spec-

trum era el Match Day, un progra-
ma de excelentes graficos que te pro-
porcionaba la emocion de un partido
de balompie con todo hipo de posibili-
dades y goles espectaculares, inclui-
dos los de cabeza. La version Amslrad,
por desgracia, deja mucho que desear,
y el programa en ningun momenlo es
digno de llevar el nombre de la fantasli-
cacreacion para el pequeno Spectrum.

La lentitud, la baja calidad de los gréa-
ficos, el movimiento defeciuoso, la im-
posibilidad de realizar jugadas espec
taculares, son las notas predominantes
de esla decepcion llamada Malch Day.

El programa te permile inscribir €l
nombre de ocho equipos de los cuales
el pnmero es el tuyo. Ahora puedes de-
cidir si jJuegas con olro jugador, conira
el ordenador un solo partido o juegas el
«Malch Day Special», un trofeo que en-
frenta a los ocho equipos, con cuarlos
de final, semifinal y final.

En los prolegomenos de un encuen
tro puedes decidir el color de tu unitor
me y el de tu adversario. Los jugadores
se pueden controlar por medio del te
clado y el joystick, permitiendo el pro-
grama la redefinicion de teclas.

Podemos elegir la duracion del
match optando entre 5, 15 645 minutos
cada parte. De la misma manera, s po-
sible senalar la cantidad de equipos
que deseamos entren en la Copa, y ju-
gar en uno de los tres niveles de dificul-
tad (amaleur, profesional e internacio-
ral).

Al comienzo del encuentro una mu-
siquilla pegadiza para animar el parti-
do. Durante éste, nuestras fieles hin-
chadas se dejaran sentir con sus gritos
de animo y el estadio se caera cada
vez que el esférico bese las mallas.
Con todo, el programa posee cierla
emocion, aquella gue le confiere el no-
ble deporte del balompié.

Y ademas un delalle agradable
iMalch Day no liene arbilros! Eslo es
debido a que lampoco es posible ha-
cer fallas, ni penallies, aunque si que
podremos sacar corners, tanto cerra-
dos al primer como al segundo palo,
realizar saques de banda y de puerta, y
jugando en nivel internacional, hacer
muchos saques de centro.

Match Day dispone también de parli-
dos de demoslracion, aungue a medi-
da que avanza el jJuego no podemos si-
no recordar aquellos que tuvimos la
suerte de admirar el juego del Spec-
trurn, esos rapidos contraalaques,
aquellos pases a la cabeza de un certe-
ro remalador, las goleadas de escan-
dalo, las galopadas por las bandas, lo-
do eso que no podemos disfrutar con la
decepcionante version Amsirad

FICHA TECNICA

Nombre: MATCH DAY
Precio: 2.300 ptas.
Soporte: CASETE

Equipo: 464, 472, 664, 6128

[ Originalidad:

[ Adiccion:

[ Graficos:

[ Dificuitad:
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uchos son los juegos de Ka-
M rale o Kung Fu que podemos

encontrarmos en los catalo-
gos de video Juegos para Amstrad; sin
embargo, podemos afirmar con toda
seguridad, que Exploding Fist los su-
pera en todas las lineas. Este progra-
ma, ya de larga tradicién, uno de los
gasicos del software actual, ha recibi-
doen los Ultimos meses gran cantidad
de premios, entre los cuales destaca el
galardon al mejor juego del anoc 1985
en el ordenador Commodore.

Sin embargo, en uno y ofro ordena-
dor el programa es practicamente
idéntico. Puedes enfrentarle contra el
ordenador o contra otro jugador, dispo-
nendo lanto del teclado como del joy-
stick para el manejo de nuesltros punos.

Existe una amplia gama de golpes,
aunque sin duda los que mas abundan
son los que utilizan el pie como arma
prncipal, tanto de ataque, como de de-
lensa. Asi tenemos a nuestra entera
disposicion todo tipo de patadas (alta,
media y circular), blogueos, barridos,
punetazos y volteretas.

Cuando nos enfrentamos con el or
denador, nuestro objetiva se cifra en
consequir el mayor grado de Dan
Aento al desarrollo del combate; un ar-
bitro valorara en uno o medio punto la
perfeccion de los golpes de cada juga-
daor.

Seran dos de los combates de los
que habras de salir victornoso para as-
cender en el rango de los Dan. En los
cuatro primeros Dan puedes plantear
de esta manera el combale: espera
agachado el ataque de tu adversario y
cuando ésie se sitte a distancia colé-
cale un golpe de pie en los tobillos:
caera derrumbado.

Son en total once golpes los posi-
bles: ocho patadas y tres puietazos.
Uno de los movimientos con mas ries-
go para nuestro jugador, pero de mas
espectacularidad y perfeccién esla pa-

tada circular alta, es decir, levantar la
pierna, girary finalmente impactar en el
rostro de nuestro adversario.

Por otra parte, uno de los golpes mas
valorados por el arbitro es también ino
de los mas faciles de llevar a cabu: la
palada media al estomago. El valor de
esla accion radica en que a medida
que vayamos avanzando en el rango
de Dan, este golpe es mas dificultoso
de realizar.

lgualmente espectaculares son las
volteretas por encima de nuestro ad-
versario y para defendernos de sus
certeros golpes poseemos las posicio-
nes de agachado, salto y bloqueo de
golpe. Es, en resumen, UN juego espec:
tacular, de plena accion, excelenle mo-
vimienlo y graficos de extremada cali
dad, sobresaliendo por su perfeccion
las sombras de los karatekas. Todos
los amantes de las artes marciales ya
lienen su programa en el mercado
EXPLODING FIST

[CALIRCACION |
|_Originalidad: |
[ Adiccién: ]
[ Gréficos: l
[ Dificultad: 1
| Sonido:

=

|
5/6/718]9 /10|

[ Calif. media: |12

" THE WAY OF THE
PLODING FIST

FICHA TECNICA T

Nombre: THE WAY OF THE
EXPLODING FIST

Precio: 2.300 plas.

Soporte: CASETE

Equipo: 464, 472, 664, 6128
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SPINDIZZY

M uchos de nesotros hemos po- Pero lo tremendamente desesperan-

dido disfrutar de aquél buen  ley depresivo llega al finalizar el juego,
programade MelbourneHou-  cuando aparecen en pantalla las es:

se llamado Gyroscope. Enaquellaoca-  ladislicas de lu partida. Después de ju- es
sion se enconlraba en nuestras manos  gar durante tres horas, visitar las mil y pr
una pequena peonza, lacual debiamos una pantallas y recoger los ciento un ha
llevar a un lugar determinado despues  diamantes, el ordenador procede rapi- Cii
de pasar lodo lipo de males por el ca- damente a informarnos que hemaos re- cc
mino cormndo el dos coma lres por ciento de di
Spindizzy (giros verliginosos, en  las pantallas y hemos recogido el uno ql
castellano), en relacion al ya mencio-  con uno por ciento de los diamantes
nado Gyroscope, ha mejorado en los Electric Dreams, la casa creadora del liC
gralicos, en el movimiento, en la pre programa, ha logrado apuntarse un fre
sentacion de las pantallas (algunas buen tanto con un juego del que se di m
realmente impactantes) y fan solo ha ce que essimplemente uno de los me HE:
bajado en emocion, aunque sin embar jor escrilos para ordenadores persona CC
go en algunas fases del juego posea les, dada su oniginalidad y la tremenda te
mas Incluso, que el famoso programa  accion, sin descanso ni fregua iEnho [ cauricacion |
de Melbourne House. rabuenal! == = o]
Nos encontramos en medio de un | Onginalidad: fat LI I I

fantastico laberninto mullicolor, de ex FICHA TECNICA _ | Adiccion:

traordinanos graficos, del cual no co [ Graficos:
nocemos ni el principio ni el fin. En me Nombre: SPINDIZZY [ Dificultad: |
dio de la panlalla la peonza, quieta, in- Precio: 2.300 y 3.700 plas oo —1 1

movil, De pronto tocamos el joyshick y ; 2 i
icomienza el especlaculo!, SPINDIZZY Soporte: CASETE Y DISCO

empieza a dar sus lremendos giros Equipo: 464, 472, 664, 6126

_
j

= LU
Q=

| Sonido:

[Caiit. media: |1|23[a]5[6[7]8)9

verliginosos d

Su musion es recoger lodes los dha q
manles que encuentre en su camine, m
¢cuantos?, ingoramos la respuesta pe Ct
ro podemos adverir que el lugar don 1z
de se senala en la panialla el numero s
de diamantes recogidos tiene ires ce m
ros, y por lo lanto debe lralarse de una d
canhdad bastante considerable.

A lo largo y ancho del intnncado la p
berinto podemos encontrarnos profun l€
dos lagos, ascensores situados en lu 12
gares eslratégicos deslinados a trasla £
darnos a aquellos parajes donde ja d
mas podnamos llegar, y algun que olro a
individuo empenado en complicarnos re
la vida mas de lo que ya la tenemos

El iempo fambién seréa uno de nues Ir
tros mas duros enemigos a balir. Sin si
embargo, podemos asegurarte que Ic
dentro de Irescientas o cuatrocientas te
mil partidas posiblemenle, no pode- Ci
mos alirmarlo con certeza, podras re (6]

coger incluso hasla mas de cuatro dia
manles, iahi es nada!
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cha, tu ejército fue derrotado,
siendo tu el unico que lograste
escapar del enemigo. La guerra estaba
practicamente perdida, sin embargo,
hacrendo honor a esa valentia y auda-
cia que te caracteriza decidiste acabar
con la situacion: enfrentarte con los
decisiete mil ochocientos soldados
gue componen el ejércitoc enemigo.

Armado tan solo con un rifle automa-
tico y cinco granadas has logrado infil-
frate en el peligroso campamento ene-
migo donde compruebas que todavia
tienen prisioneros a algunos de tus
compatriotas, atados a enormes barro-
les de fusilamiento.

El campamento esla dividido en
ocho guarniciones, las cuales deberas
ir alravesando hasta llegar a la ultima,
donde obtendras la wictoria final. En la
primera tan solo se te daran algunos
avisos de lo que te esta esperando de-
frés y Unicamente encontraras algunas
docenas de soldados que sin duda no
ofreceran ningun problema para ti.

Mas tarde comienzan las dificulta
des y suelen finalizar las partidas, ya
gue el ejercito enemigo comienza a
mandarle unos esplendidos regaltos
como aviones bombarderos, ametra-
lladoras, tanques, lanchas motoras,
simpaticos lanzadores de granadas y
muchos mas presentes que seran, sin
duda, de tu agrado.

For si acaso se le ocurre salvar estos
pequefios obslaculos, habras de sor-
tear fosas, arenas movedizas, rios, es-
laciones ferroviarias e incluso moloris-
12s a los que no se sabe quien les ha
dado el carnet, los cuales te daran al-
guna que otra sorpresa a lo largo de fu
recorndo.

Alfinal de cada guarnicion, te encon-
Irarés con los oficiales de la misma (ca-
si hay mas oficiales que soldados). Si
los logras derrotar pasaras a la siguien-
le guarnicion y asi hasta ocho, cada
cual més dura y peligrosa y con mas
oficiales al finalizar las mismas.

En la octava guarnicion, cuando ya
hayas acabado con todo soldado wi-

D espues de una encarnizada lu-

e ————

viente, cuando la vicloria sea tuya es-
cucharas rurnores sobre la nueva de- |
rrota de tu ejército en otro campo de
batalla. De nuevo entraras en otro cam-
pamento, mas peligroso aun que el an-
terior, dispuesto a enfrentarie otra vez a
otros diecisiete mil ochocientos solda-
dos mas,

Alolargo de tus incursiones entodos
los campamentos del condado has po-
dido comprobar los excelentes grafi-
cos de los cuales esta dotado MERCE-
NARIO, el excelente movimiento del
personaje central, que eres fu mismo,
aunque la originalidad, después de
juegos como Comando o Rambo, brille
por su ausencia.

I .. '~..’.+'.-I~ i _I

[ Originalidad: |

__Adicen: | | FICHA TECNICA

| Graficos: ]

[ Dificuitad: 71 | Nombre: MERCENARIO

[ Sonido: ] | Precio: 2.000 y 2.900 ptas

] Soporte: CASETE Y DISCO

. media: _[1[2 TBlgho | EQuipo: 464, 472, 664, 6128
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anana es el examen final de
M geografia y iU todavia no has

empezado a estudiar. iTran-
quilo! témale un descanso, menenda
sin prisas, ve a ver ese partidito de ba-
loncesto que ponen por la tele y icarga
rapidamente MAPGAME, el famoso
juego de geografia!

En efecto, Mapgame es un gran jue-
go educativo, el cual incluye junto a la
casete, unamplio y completo mapa au-
tomatico de Espana. El programa se di-
vide en dos partes, una opcion de
aprendizaje y consulla y el juego en si.
En |la primera opcion el ordenador esla
preparado para responderte sobre la
siluacion de lodo rio, afluente, provin
cia, autonomia, monte, sistema monla-
noso, cordillera, pico o sierra del territo-
rio espanol.

La segunda opcion del programa le
invita pnmero a elegir el numero de ju-
gadores (hasta cuatro) e introducir sus
nombres. Llevado a cabo esto comen-
zara una serie de quince preguntas pa-
ra cada Jugador, lodas ellas sobre las
situaciones geograficas de tado lo re-
marcado en el parrafo anterior.

Existen cuatro tipos de mapas, el de
rios y afluentes, el autonémico, el pro-
vincial y el montanoso. Estos aparece-
ran a la izquierda de la pantalla mien-
tras las puntuaciones eslaran siluadas
a su derecha.

El ordenador indicara el jugador a
quien va dingida la pregunta y el mapa
entrara en escena. Debajo de él apare-
cera la pregunta, refinendose ésla a un
punto parpadeante en esos momenlos
en el mapa

¢Qué rio es ésle? ¢Qué provincia es
ésta?, sera ahora cuando nos demos
cuenta de la poca geogralia que sabe-
mos, siendo de agradecer las cuatro
respueslas, a elegir una, que el progra
ma silua en la derecha infenor de la
pantalla.

La puntuacion vanara segun sea la

MAPGAME

dificultad de la pregunta y en caso de
error se restaran puntos a esta. Al finali

zar el juego aparecera en pantalla una
tabla de records, (en la cual el pobre
escritor de este articulo nunca ha logra-
do aparecer) donde sera situado tu
nombre.

Tu, sufrido alumno de colegio, élie-
nes un profesor de geografia que mas
que un hueso parece un fosil? Usled
que esta en la oficina, éesta harto de oir
como el jefe le habla de los esplendi-
dos sobresalienles de su hijo en geo-
grafia? Usled, ama de casa, éno sopor-
la mas como el hijo de su vecina de
arriba, si, el delas gafas de ancha mon-
lura, se burla de su hijo con pregunias
maliciosas de picos y afluentes? Es el
momento de la venganza. Sientelos
delante del ordenador. iTemblaran!

L CAUFICACION

[ Originalidad: I
[ Adiccién:
[_Graficos:
| Dificultad:

L I L L L ==

[ Calif. media: [1]2|34/5]6/78/9[10

FICHA TECNICA

Nombre: MAPGAVE
Precio: 2.750 plas.
Soporte: CASETE
Modelo: 464, 472,664 y 6128
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tres o cuatro mil folios de ins-
lrucciones gue vienen acompa-
fiando al texto (es una ironia; cinco
lineas exactamente, Qque mas que acla-
rar algo nos dejan complelamente per-
plejos), y tras una tensa espera de cin-
cominutos de carga, donde los deseas
de lanzar el casete porla ventana supe-
ran con creces las ganas de continuar
aguardando, una bella pantalla azula-
da (repleta de azul, puntualicemos)
deslumbra nuestros ojos con un in-
quietante mensaje inscrito en ella: LO-
GON PLEASE.

Ahora, son los intensos sentimientos
de lanzar un coctel molatov contra el
encargado de redaclar las instruccio-
nes del juego, los que nos invaden re-
pentinamente. Porque, por supuesto,
sobre LOGON PLEASE, nada de nada.

Tu grado de desesperacion aumen-
tara considerablemente, sin embargo,
puesto que adivinar la clave es la parte
menos dificultosa del programa, que
esconde tras el un apasionante juego,
lipo videoaventura, de espias y detec-
lives.

Obtenida la clave (la cual no nom-
bramos para dar méas emocion al jue-
go, pero empieza por H) entramos en el
control central de Magma Ltd, donde se
nos indicara nuestra mision: reunir las
partes de un valioso documento, las
cuales se encuentran desperdigadas
por todo el mundo.

Para nuestro exclusivo servicio se
nos ha asignado una unidad subterra
nea por contral remoto (SRU), del mo
delo AXD-0310479, io cual todavia no
adivinarmos si es su cadigo de referen-
oia 0 el numero de telefono del dise
fiador.

Locierto es que SRU, a traves de una
sere de conductos y pasadizos es ca-
paz de pasearse por todo el mundo en
pocos segundos, y visitar asi a todos
les espias del planeta poseedores de

D espués de leer intensamente los

HACKER

alguna de las partes del valioso docu
mento.

Tu primera labor sera comprobar si
SRU esta en perfeclas condiciones pa
ra abordar su tarea. Llevada a cabo es-
fa labor SRU sera colocada en un sub-
terraneo situado en el Atlantico Sur,
donde comenzara tu verdadera mision

En cada uno de los once paises a vi-
sitar deberemos negociar con el espia
de turno y hacernos con su porcion de
documento. Para ello podemos inter-
cambiar objetos con él, comprarselos u
ofrecerle dinero, lo cual es untremendo
problema ya que cada espia habla en
su propio idioma, y SRU debe visitar
paises como China, Egipto o la India.

Sinembargo, sabemosde buenatin
taque SRU ytu formais una esplendida
pareja y que la mision sera cumplida
con exito. A tu llegada a Washington se-
ras recibido por G-Man, agente del FBI,
el cual te mostrara un ejemplar del
Washington Post de mafiana, donde se
relatan tus hazanas como el mejor de
los Hacker de computadoras.
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NIGHTS

I mrahil, principe de Kalendar necesi-

la que le eches una mano... una ma-

no en el joystick. El es tremenda-
menle desgraciado porque el malvado
sultan Saladino ha raptado a la precio-
sa princesa Anitra, su amada.

Saladino se la ha llevado hasta Bag-
dag para incluirla en su extenso haren,
€| mas copioso de todo Oriente. Imrahil
decide ir a rescalaria pero €l viaje hasta
Bagdag es largo y caro, y la endeble
economia de Kalendar no se lo permi
te.

El barco de Simbad es el unico que
podria transportario hasta las cercanias
de Bagdag y el manno le permite em-
barcar a cambio que éi limpie el barco
de Irastos. Estos se encuenliran espar
cidos por toda la nave y cada uno tiene
inscrita una letra. El principe debera re-
coger los lraslos por orden hasla for-
mar la palabra ARABIAN

Sin embargo, Simbad, no satistecho
por su trabajo decide canoneario y sol-
tar a su pehgroso builre, los cuales difi-
cultaran a Imrahil su labor. El principe,
por fin desembarca en las orillas del rio
Anhil, donde tomara un super transbor-
dador a pedales que le dejara cerca del
atajo de las cavernas.

Saladino se ha enterado de su pre
sencia y ordena le preparen una em-
boscada en las cavernas, pero los
guardias del sultan son algo lentilios y
el joven principe no tendra ningun pro
blema para deshacerse de ellos.

Para cruzar el gran desierto del Ma
hara conseguira agenciarse una buena
alfornbra magica seis cilindros, gracias
a la cual conseguira alcanzar las puer-
tas de la ciudad. Alli le esta esperando
una nueva remesa de guardias, pero
de nuevo consigue escabullirse con
habilidad e introducirse en el jardin de
palacio

Detras del jardin se encuentra el pa-
lacio de Bagdag e Imrahil ya puede oir

TALES OF THE
ARABIAN

los grilos de socorro de Anilra, la cual le
ha visto llegar. Juntos de nuevo, Imrahil
y Anilra deben salir rApidamente de pa
lacio por la puerta de ia libertad: FRE
DOOM.

Ahoralmrahil y Anitra viven felizmen
te en el gran palacio de Kalendary el jo-
ven principe suele contarie a suamada
cama logro llegar hasta Bagdag des-
pues de cruzar ocho pantallas, com
puestas todas por cuatro colores, con
graflicos de gran definicion y como so-
naba incesantemente una musiguilla
de la epoca, la cual al poco tiempo se
tornaba algo pesada.

iCuidado con las peligrosas noches
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INTRODUCCION
A LAS BASES
DE DATOS (l)

En nuestro nimero anterior, iniciabamos este articulo introductorio a
las bases de datos que ahora finaliza, completando ademés el pro-
grama de mini-base de datos que lo acompaiia a modo de demos-

fracion.

onsulta y modificacion, son las
c dos opciones que nos queda-

ban pendientes de abordar, gra-
cias a las cuales vamos a exprimir al
méximo las grandes cualidades gue
posee el ordenador para la creacion de
ficheros.

En el numero de Junio hablamos de
la necesidad de almacenar los datos
en el ordenador, antes de hacer una
consulta. Esto es evidente. Pero tam-
bién es cierto, que si no podemos dis-
frutar de la opcion de hacer esa consul-
ta, el esfuerzo de introducir los datos,
habra sido inutil.

De las numerosas alternativas quée
se pueden ofrecer en el menu de una
base de datos, tal vez sea la de consul-
tar la mas compleja, debido a que esta
puede dividirse en varios submenus,
que amplian las posibilidades del fi-
chero, si bien dificultan la programa-
cién. No hernos querido complicar de-
masiado este apartado, pues conside-
ramos que es mejor que comprendas
perfectamente los conceptos mas ele-
mentales, aungue esto vaya en detri-
mento de la propia base de datos.

Cuando se decide crear una base de
datos, se plantea la problematica de
cual es, de todos los datos que van a
componer €l fichero, &l que va a gozar
de prioridad sobre los demas, ala hora
de efectuar una consulta. Esto se re-
suelve, con mayor o menor dificultad,
optando por fa alternativa de que sean
vanos los datos que disfruten de esa
prioridad. Esto potencia la efectividad
de la base de datos, pero hace mas
compleja su programacion, claro esla.

Con el fin de no complicar demasia-

do nuestro fichero, hemos optadc por
dar preferencia a un unico dato, que en
nuestro caso es el nombre de la can-
cion. De esta forma, al preguntar por el
nombre de una cancion delerminada,
aparecera una ficha que contendra to-
dos los datos referentes a esa cancion
(autor, duracion, etc). Cuando hayas
comprendido el funcionamiento del
programa, podras modificar, si 1o de-
seas, este apartado, a la medida de tus
preferencias. Incluso podras incluir la
posibilidad de elegir entre varios datos
para realizar tu consulta.

Sin mas preambulos, vamos a pa-
sar a la escritura y analisis dei progra-
ma.

Ya vimos el mes pasado la funcion
que realiza la variable «chek», por ello

no vamos a entrar en mas detalles; so-
lo diremos que aqui, en ia linea 530, se
plantea la cuestion de si «chek» esta 0
no activada y en caso de que si lo esle,
nos desviamos a la linea 630, ignoran-
do todo el proceso de lectura de datos
en el disco, pues se supone que ya es-
tan en la memona de ordenador.

También vimos como utilizar un con-
tador, poniéndolo priniero a cero (linea
550) y luego anadiendo una unidad ca
da vez que pasamos por €l (560).

Lo que no sabemos es la forma de
extraer del disco los datos anterior-
mente almacenados, ni como hacerlo
de una manera ordenada, para que los
datos no pierdan esa relacion que lie-
nen entre si.

Bien, pues el sistema para ello no es
otro que el que uliizamos para grabar-
los en el disco. Para eso hemos activa-
do el contador. Pero antes (linea 540),
tenemos que abrir, en direccion de en-
trada, el fichero que ya tenemos graba-
do. con el mismo nombre que lo graba-
maos.

Hecho esto, comenzamos la bus-
queda de los datos a lraves de |os sec-
tores del disco. En la linea 570, es don-
de se realiza |la caza y captura de los
datos por el canal 9, que es el gue co-
rresponde a la unidad de disco. Si nos
fijamos, veremos que los datos que
buscamas se van almacenando en sus
respeclivas vanables, que comao pue-
des ver, van seguidas de un subindice
«C»: como recordaras, esto es loque hi-
cimos en la grabacion.
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Enla linea siguiente, la 580, introdu-
¢imos una nueva palabra EOF (End of
File} 0 lo que eslo mismo, fin de fichero
La condicion que ponemos para la de-
cision, es que se haya alcanzado el li-
nal del fichero o no. SI EOF =—1 esque
sise ha alcanzado, sies 0, que no, y en
este caso, retornamos a la linea 560,
donde el contador se incrementa en 1,
volvemos a leer un nuevo dato en el
disco y se vuelve a producir ladecision.
En el caso de que no hay mas dalos en
el disco, cerramos el fichero después
de activar «cheke.

La variable «t», que actua en la linea
610, es otro «chivato» y también lo co-
nocemas de la grabacion. Para refres-
car lu memona, recordamos que esta
variable es la que nos informa de si es-
lamos grabando por primera vez, 0 es-
lamos actualizando el fichero (t=1), re-

gresando en este caso al apartado Ac-
tualizacion

El otro chivato que viene a conlinua-
cion, es decir «2», nos era hasta ahora
desconocido, pero te lo vamos a pre-
sentar inmediatamente. Esta variable
nos informa de si estamos en la opcion
de Modificacion.

Todas estas vanables o chivalos, o
como quieras llamarios, tienen una ra-
zon de ser: las distintas opciones, Ac-
tualizacion, Consulta y Modificacion,
henen un punto en comun que es la ne-
cesidad de leer en algun momento los
datos grabados en el disco. Lo que he-
mos hecho es realizar la lectura en un
apartado solamente (Consulta) y si es-
tamos en otro distinto, efectuar el opor-
tuno desvio. Finalizada la lectura y gra-
cias a eslos chivatos sabemaos hacia
donde nos tenemos que dirigir.

A continuacion se pregunta el nom-
bre de la cancion que estamos buscan-
do y nuestra respuesta queda almace-
nada en la variable «canc$». Entonces
y a través de un lazo FOR-NEXT, que
hace las veces de contador, en este ca-
so, tiene lugar una seleccion, en la cual
vamos comparando los nombres de
las canciones almacenadas en el disco
con el que estamos buscando. Sino es
igual, la linea 670 (NEXT) se encarga
de incrementar «d» en 1, con lo cual la
variable «song$» liene un nuevo subin-
dice, que es el del dato siguiente. Asi, se
van realizando sucesivas comparacio-
nes, hasta que «d» sea igual a «c» que
es el subindice de la variable gque con-
tiene el ultimo dato almacenado.

Sise han comparado todos los datos
y no hemos encontrado una cancian
con el mismo nombre qQue la que bus-
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camos, aparecerd la indicacion «canc$
No encontrada», siendo «canch» la
cancion que buscamos y fras pulsar
una tecla cualquiera, volveremos al
menc.

En el esperado caso de que se en
cuentre la cancion deseada, obtendre-
mos la ficha con todos los dates relati-
vos a esa cancion. Por supuesto, todos
los datos que hemos grabado anterior-
mente, no fashdiemas. Como veras, la
impresion en pantalia de esla ficha, se
realiza en las lineas 710 a 750_En la si-
guiente, la 760, se pregunta si quere-
mos hacer ofra consulta. En caso de
que la respuesta sea afirmativa, retor-
namos ala 510, para comenzar un nue-
vo proceso de consulta. Sila respuesta
es No, volveremos al menu

MODIACACION ——

Por fin vamos a abordar el ulimo
apartado de nuestra base de dalos. Se-
leccionando esta opcion, podremos
maodificar cualquier dato erroneo que
hayamos infrcducido. Es esta una op-
cién gue normalmente no utilizaremos
durante la intraduccion o busqueda de
datos, pero que, sin embargo, es total-
mente imprescindible en cualguier fi-
chero, pues nos permite remediar los
posibles errores cometidos durante la
introduccion de dalos.

Comao vimos en el apartado anterior,
aqui activamos la varable «z» (linea
830), para saber que estamos operan-
do en modo de modificacion. En la si-
guiente linea (840), se realiza una deci

si1on, en la cual se cuestiona si estan a
no los datos en la memaria del ordena-
dor. Si no lo estan, retornamos alalinea
540, en la cual se procedera ala lectura
en el disco.

El siguiente paso es saber que ficha
es la que gueremos modificar, para io
cual escrnibiremos el nombre de la can-
cion que da acceso a la fichaenlague
hemos intraducido algun dato equivo-
cadamente. Por supuesto, si el dato
erroneo es el propio nombre de la can-
cion, al escribirlo ahora para su modifi-
cacion, deberemos hacerlo con los
mismos errores que luviera. De otra
manera, el ordenador nunca encontra-
na ese nombre,

Ahora ya tenemos todos los datos en
la memoria del ordenador y ya sabe-
mos el nombre de la cancion. El si-
guiente paso te va a resultar conocido,
pues se trata de un iazo FOR NEXT,
mediante el cual iran desfilando todos
los nombres de canciones archivados
y seran comparados uno a uno con el
que estamos buscando (linea 880). Si
al comparar los contenidos de las va-
nables «nom$» y «song$(d)», estos
coinciden, entonces se detiene la com-
paracion, desviandonos a la linea 910,
donde comienza la modificacion, pro
piamente dicha.

Si al efectuarse la comparacian, las
canciones no coinciden, se incrementa
el subindice «d» de la variable «song$»
en una umdad, para asi poder compa-
rar con la siguiente cancion archivada
(linea 890).

En el caso de que hayamos tecleado

P Modificacion —
1
120 CLS: LOCATE 14, 1: PRINT "HODIFICACION®
y = |

bt ¢ THEN %&0

ATE 1,108 PRINT * Escribe el noslre de la Cancior que™
E 'TE 1,122 INPUT “quieres modificar™ jnoas
E FER c I 7O c
BE I nomE = songsid)l THEN F1d
(=0
B
T 1,10 PRINT "hsto No. " dascoid)
2z ITHFUT “Musvo nusero®] ndisco
30 diascoid) ndisco
F40 CLS: LOCAYE 1,10: PRINT “Cancion — = sohgs (d)
50 LODCATE 1,12: INPUT *“Nurva cancion™; nsong®
5D songsid) = nsongh
¥ L6 LOCATE 1,10: PRINT "Duracion " dursid)
T LOCATE 1,1%: INPUTY “Nusva duracion®™: ndurs
T thrsid) = ndurs
i (LS: LOCATE 1,10: PRINT “Brupo * grupo® (d)
10 LOCATE 1,123 INFUT "Musrvo grupo™; ngrupo$
1020 grupo®id) = norupas
LOXO CLS: LOCATE 1,10: PRINT "Cara * cara®id)
108G LOCATE 1,12: TNPUT “Nuswva cara™j; ncara$
LV akid) = ncarad
1060 CLS: LOCATE S,12: INFUT “OTRA MODIFICACION (S5/MN}"; minas
1G70 IF sino® = “§* DR sinos = “a” THEN BOO
{e s O: 8070 380

incorrectamente el nombre de la can-
cion o esta no exista en el fichero, en-
tonces el desvio se realiza a la 680,
apareciendo en la pantalla la indica-
cion de que no se encuentra en el ar-
chivo, esperando a que se puise una
tecla para ir al menu.

Pero vamos a panernocs en el primer
casg, enel cual sique se haencontrado
la cancion buscada. Bien, pues a partir
de ahora, sdlo tendras que ir contestan-
do a las cuestliones que le iran apare-
ciendo en la pantalla. Por ejemplo, apa-
rece el nombre de la cancion, lal como
esla grabadoy luego se pide que intro-
duzcas el nombre correcto. Este nuevo
nombre quedara guardado en la vana-
ble «nsong$» (950) y en Ia siguiente
linea (960}, se produce el cambio del
nombre erroneo de la cancion por el
nuevo y ya corregido. Esta linea (960),
se podria haber evitado, sien1a 950 en
lugar de archivar el dato en la variable
«nsong$», lo hubieramos hecho direc
tamente en «song$(d)», pero hemos
preferido anadir estas lineas de prop!-
na, pues creemos que queda mas clara
la forma en que se produce la modifica-
cion.

La modificacion de los demas datos,
se realiza exactamente de la misma
manera. Si al pregunlarte por el nuevo
dato, no lo quieres modificar, bastara
con que lo escribas tal como estaba
anteriormente.

Por fin, contestaremos si queremoso
no realizar olra modificacion, pregunia
quesenos haceenlalinea 1060. Como
en la Consulta, si la respuesta es «s»,
comenzara un nuevo proceso de modi-
ticacion; si es «ns, volveremos al ment,
después de haber desactivado la va-
nable «z», para indicar que ya no esta-
mas en modo Modificacion.

Finalizado esto, hemos terminado
nuestra base de datos; bueno, no del
todo, pues nos queda una ultima op-
cién, la 5. Si seleccionamas ésta, nos
pondremas en el modo 2 de pantalla,
esta se borrara y habremos salido del
programa (y del estado de nervios en
que nos encontrabamos).

Ya solo queda despedirnos hasta
una nueva ocasion en que volveremos
a poner a prueba la forma lisica de
vuestras neuronas. Y esla vez vamos a
hacerlo recordando esa frase tan soco-
rmda que dice: «Al diablo se le ocurren
siempre unas cosas muy maias y a
Dios miuy buenas». Adios, muy buenas.
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caracteristicas comunes.

nen en comun estos dos dialec-
los: su autor, amo y senar, Loco-
. motive Software Lid. (lo teniamos decidi-
do). Ahora vamos con las diferencias.

Todos los CPC, desde el 464 hasta el
6128, tienen un interruptor de encendi-
do.Eslo no es importante, pero si el que
al accionarlo, se pone en marcha el in-
terprete BASIC localizado en la ROM.
Por el contrario, si encendemos un
PCW, no sucede nada; es loque se co
noce como una maguina «impia». El
PCW esta vacio, sin ROM. Para llegar
hasta el BASIC es necesario cargar pri-
mero el sisterma operativo CP/M.

Las pantallas son también distintas.
Los CPC son famosas por su pantalia
grafica: 26 colores y Ires modos de
operacion. Como maximo, 20 caracte-
res de ancho, y de altura 25, Par el con-
trano, el Mallard Basic del PCW no ad-
mite grahicos, y su Unico modo de pan-
talla es de 90 x 32 caracteres (una pan-
tallaza, no hay duda) en verde y negro.

Y respecto al somido, frente a los tres
canales, envalventes, etc. del CPC, te
nemos el modesto «pit» del PCW, con
duracion fija y tono bastante molesto,
scbre todo cuando se trabaja medio
dormido. Su unica ventaja es la tacili-
dad de ejecucion: 7chr$(7).

Estas son las diferencias a nivel
hardware. Vamos ahora con otros deta-
lles. (iAh! si alguien piensa traducir un
programa de CPC a PCW, que se tome
un café tranquilamente, y lo medite con
mas calma).

Maliard Basic no incorpora coman-
dos para control de interrupciones ni
para definir ventanas. En el PCW sdlo
podremos definir una ventana envian-

E mpezaremos por decir lo que lie-

BASIC CPC VS
BASIC PCW

Los hermanos mayores de Amstrad (8256 y 8512) vienen
equipados con un BASIC totalmente distinto al que acompaiia en
ROM a los CPC. Conozcémoslos ambos: sus diferencias y

do cadigos de control a la consola.
También sera necesario empiear los
codigos de control para borrar la pan-
talla, simular la instruccion LOCATE,
activar y desaclivar el cursor y obtener
video inverso.

Es en el manejo de los datos donde
el CPC se queda a la altura del enchufe
frente a la variedad (y complicacién,
por qué no decirlo) de posibilidades
del Mallard Basic. Existen tres tipos de
ficheros (secuencial, aleatario y de cla-
ves) mientras que un CPC solo crea se-
cuenciales.

DESDE UN CPC...

Indicamos a continuacion una lista
con los comandos del CPC que admi-
ten una traduccion con resultados
iguales o similares en el PCW.

ON BREAK CONT: Se emplea el co-
mando OPTION RUN con lo que la te-
cla STOP o equivalentes enmudecen.
Se desactiva con OPTION STOP.

BINS: Habra gue hacerse el corres-
pondiente pragramilla.

CALL: Con este hay poco problema;
en lugar de dar la direccion de memo-
ria directamente, se expresa através de
una vanable.

CAT: Mallard Basic dispone de Fl-
LES y DIR, con el mismo resultado, si
bien el primero debe tener entre comi-
llas ia posible plantilla e busqueda (ti-
po CP/M). Dispone ademas de la fun-
cion FIND$ para buscar un fichero
concreto.

CHAIN, CHAIN MERGE y MERGE
son iguales, pero Mallard Basic permi-

te conservar vanables en estos enca
denamientos.

CINT, CREAL, FIX, INT, ROUND, UNT:
Existen eslas funciones y otras mas
destinadas a manejar numeros en sim-
ple y doble precision (16 cifras signifi-
cativas). CREAL se sustituye por COBL
0 CSNG.

CLEAR: Admite cuatro parametros
para controlar memorna, pila, y carac-
teristicas de los registras, Pero también
se puede escribir solo, siendo enton-
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ces equivalente al de CPC. (No hay
CLEAR INPUT).

CLS: Penoso. Hay que sustituirio por
PRINT CHR$(27) + "E" + CHR$(27) +
“E". Para borrar |la pantalla sin mover el
cursor, «simplemente» PRINT CHR$
(27)+E"

COPYCHR$: No hay ninguna fun-
cion de esle lipo, si hacemos un juego
en el que se necesite deteccion de po-
sicion, no hay mas remedio que dimen-
sionar una variable para control de

coordenadas.

DEG, RAD: Mallard Basic solo admi-
te grados en radianes para funciones
trigonomeélricas.

DERR: Hay que cambiar dos letras
OSERR.

EQF: Es necesario anadirie el nume-
ro de fichero abierio, puesto que se
pueden abnr varios a la vez Si sdlohay
uno EOF(1).

INKEY$: Totalmente igual. No exis-
ie INKEY.

KEY y KEY DEF: Es necesario hacer
la definicion del teclado desde CP/M
con SETKEYS antes de cargar el Basic.

LIST # 8: Equivalente a LLIST.
LOCATE: Lamentable. Hay que susti
tuirlo por PRINT CHRS$ (27) + “Y" +
CHR$% (32+X) + CHRS (32+Y); siendo
X la fila e Y la columna.

OPENIN: OPEN “I",1,nombre fiche-
ro.
OPENOUT: OPEN “0",1,nombre fi-
chero.
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Pl: No exisle esta funcion en el PCW,
pero se puede sushiuir por expresiones

bastante aproximadas, como Pl=

4=ATN(1).

Y DESDE UN PCW...

Vamos ahora con los comandos y
funciones que se podran fraducir al
CPC.

COBL y CSNG: Lo mas aproximado,
aunque no equivalente, es emplear
CREAL.

DEF USR: Sustituir por CALL (iOjo
con las direcciones, no son iguales!).

DEFSNG, DEFDBL: Se consigue algo
parecido con DEFREAL.

DEL, KILL, ERA; En el CPC emplea-
remos €l comando 'ERA.

DISPLAY, TYPE: Estos comandos sir
ven para representar en pantalla el
contenido de ficheros de texto. Tal or
den noexiste en el CPC pero puede ser
sustituida por este programa:
OPENIN “FICHERO"

WHILE NOT EOF
INPUT # 9,B%
PRINT B$

WEND
CLOSEIN

INPUT$: Con esta funcion se lee un
numero fijo de caracteres. Se puede
utihzar un INPUT normal cortando la
cadena, o con INKEYS en un bucle de
recogida de caracleres.

LPRINT: Sencillo. Se cambia por
PRINT # 8.

NAME, REN: Esta orden cambia el
nombre de un fichero. En el CPC, se
emplea 'REN.

OCT$: No hay ningun equivalente, y
no queda mas remedio que hacer una
rutina que lo sustituya.

OPEN “R",1,nombre fichero: No hay
mas remedio que cargar las RSX de
BANKMAN, puesto que esta orden crea
un fichero aleatorio,

OFTION BASE: Puede ir seguido de
Ocdde 1.Siesun0,no es necesaria nin
guna precaucion. Si es 1, las vanables
dimensionadas no deberan procesar
se con el subindice 0.

OPTION FILES: Va seguidode laletra
que designa una unidad de disco.En el
CPC utilizaremos la RSX 1A o 1B,
PUT, GET: Hay que ulilizar iBANKWRI-
TE y 'BANKREAD.

RESET: Sirve para cambiar de disco.
Se puede utilizar lo mismo que en OP-
TION FILES.

SWAP: Intercambia el contenido de
dos variables, sin necesidad de una
tercera que haga de paso intermedio.
Una instruccion del ipo SWAP A B ha
de ser suslituida en el CPC por C=
A:A=B:B=C.

VARPTR: Esta funcion da como re-
sultado la direcaion de memoria donde
se encuentra la variable mencionada
Se sustituye por @ .

WIDTH  LPRINT: Establece la an
chura de la impresora. Hay que consul-
tar el manual correspondiente.

MALLARD BASIC EN EL CPC
6128

Pues si, es posible, puesto que Ma-
llard Basic esta grabado en el disco co
mo un fichero ejecutable por CP/M. Pa
ra realizar este expenmento necesita-
mes un PCW. El formato de los discos
en CP/M del 6128 no es compatible
con el del PCW, pero este ultimo se tria
galoque le echen, respetando ademas
el consiguiente formato. Asi pues, ne-
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cesitamos un disco formateado por
DISKIT3 (“data format”) en el que gra-
barernos el CP/M,SUBMIT y SETKEYS.

A continuacion vamos al PCW, y gra-
bamos con él, y en el mismo disco, el
Mallard Basic (No con DISCKIT, sino
con PIP). Ya esta lodo hecho, pero aun
fallan detalles.

Volvamos al CPC. Con el editor del
CPM (ED) tenemos que hacer dos fi-
cheros. Uno lo llamaremos «teclas, y el
ofro «profile.subs. En el fichero «leclas
escrbiremos lo siguiente:

E 129 “LIST"

E 130 "BUN"M"
E 131 *2CHR$(27)+ “E""+CHR$(27)+
YRRV

E 131 "PRINT"
E 133 “FOR"

E 134 "NEXT"

E 135 “EDIT

E 136 “DIR " M"
15N """129"
1I3N"""130™
20N"""31™
10N “""132™
1hS*"3a™
138" "134™
2085“7"135™

10S “""136"
BN* A"
IN“F
2N""§"
66 N “"C"
16N "G
9N " A"

Y en el lichero profile. sub escribire-
mos:
SETKEYS TECLA
BASIC RESET

Y ya se puede abandonar el editor. Si
hacemos un direclorio del disco debe-
mos encontrar: SETKEYS,COM, SUB-
MIT.COM, BASIC.COM, TECLA, PROFI-
LESUB y CI0CPM3EMS. Y aprove
chando que estamos en CP/M, vamos
allamar al Basic con A>basic y apare-
cera el mensaje “Mallard Basic with
Jelsam" elc., elc...

Nuestro primer programa serd este:
10 width 79
20 new

Y lo grabaremos con el nombre "RE-
SET". Con esto ha concluido el trabajo
de inslalacion. A parlir de ahora, para
emplear el Mallard, se escribe !CPM
desde el AMSDOS y listo. El programa

RESET cambia la anchura de pantalla
implicita (80) a la anchura del CPC en
modo 2.

La linalidad de "tecla" es redefinir el
teclado para hacer mas comodo el ma-
nejo del Basic en el 6128. Con este
cambio, funcionaran las Hlechas dere
cha-izquierda; no es posible el movi-
miento verlical. La flecha hacia abajo
produce una pausa hasta que se pulsa
cualquier otra. La tecla COPIA copiara
la ulima linea escrita ESC detiene el
programa.

Las teclas de funcion quedan asi: {0-
list,f1-run (con RETURN), (4-borra pan-
talla, (7-print, MAYS [O-for, MAYS 1-
next, MAYS f4-edit, MAYS [7-dir (con
RETURN).

Y eso es lodo. Solo queda decir que
cualquier inlento de hacer un juego en
Mallard donde los graficos sean impor-
lantes es inutil, debido a la lenlitud con
la cual maneja la panlalia.

En los demas casos, es mas rapido
que el Basic de un CPC. Por lolanto, ol-
videmos aquellas maravillosas masa-
cres de marcianos para confeccionar
una buena base de dalos (es un conse-
jo).
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Buscar al GOA no es el deporte mas popular de ningin pais, pero

es todo cuanto se te ha encargado hacer. Te preguntaras entonces,

iqué aspecto tiene un GOA?, équé le hace diferente del resto de

las criaturas que pueblan este planeta? En cuanto a su aspecto te

diremos que nadie lo conoce (si lo conocieran, no estarian

buscandolo) y, en relacién con el segundo punto, has de saber que

¢l GOA no pertenece a este mundo, sino al mundo de la légica.

ta alguncs riesgos, algunos peli-

gros propios del hostil habitat na-
tural de estas fantasticas criaturas. Mu-
chos de nosotros jamas utilizamos
nuestras neuronas exceplo para relle-
nar la declaracién de Hacienda, desac-
livando el cerebro el resto del iempo.
Asique emplear de pronto toda nuestra
capacidad de raciocinie con la unica
intencion de capturar un GOA, puede
perudicarnos profundamente,

La aventura comienza con una pan-
talla de presemtaciGn en lres dimensio-
nes. Despues de pulsar la barra espa-
ciadora aparece una representacionvi-

P or tanto, la caza del GOA compor-
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sual muy simple del planeta GOALAN-
DiA, donde fue wisto por ultima vez un
GOA. Sobre el tablero de control nues
tra posicion viene reflejada por un ca-
racter de forma circular, y el oponente
sera visualizado mediante otro caracter
cuya forma es indelinible, pero carac
lenstica.

El movimiento se demuestra andan
do, como no, aunque en este caso el
mejor metodo de demostrar el movi-
miento consiste en emplear las teclas
de cursores, las cuales han de llevar
nos, despues de un rodeo, hacia nues-
Iro objetivo. Parece muy facil si no con
sideramaos la velocidad con que des-
ciende el controlador del tiempo, lo
cual nos obliga a pensar con rapidez
Tan solo disponemos de algunos se-
gundos para cazar al GOA 0 perecer en
el intento.

Al cabo de una serie de movimientos
aparecera una pantalla donde tendre-
mes la posibiidad de incrementar o
decrementar el margen temporal del
Que disponemos, segun superemos o
no el evenld propuesto por la misma
Por ejemplo, si conlestamos correcla
mente una pregunta obtendremos al
gunos segundos extra, pero si nos
equivocamos, el margen de tiempo se
ra aun mas estrecho.

Estas pruebas pueden ser de dos b
pos: preguntas y juegos. Las primeras
tan solo requieren una respuesta,
mientras que los juegos exigen una
participacion mas acliva. El programa
GOA ha sido dotado con cinco juegos
distintos: TRES EN RAYA, MASTER
MIND, DEL 1 AL 9, OPERACIONES vy
SOPA DE LETRAS.

El popular pasaliempo denominado
las TRES EN RAYA te enfrentara contra
los chips de silicio del Amstrad, el cual
nunca podra perder. La unica posibili-
dad de apunlarse una viclona consiste
en buscar las tablas (no, de madera no,
tablas en el sentido de empate). Tumo
viento corresponde a la tecla numenca
que pulses, en funcion del numero si-
luado a la izquierda de cada casilla del
tablero.

MASTER MIND te exige adivinar una
secuencia de cinco letras, desde la A
hasta la H sin repelir ninguna, seleccio
nadas alealonamente. Los acierlos de
letra aparecen como circulos en blan
co y los de posicion como circulos en
negro. Aqui, como en el resto del jJuego
cuanto menos iempo emplees, mejor
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eI E 5 cuve funcionamiento es similar a la  una partida de TRES EN RAYA, olra de

sadala prueba DEL 1 AL 9, dondehasde  pr SMOT, @ : MASTER MIND. y una sopa de letras
dl‘iﬁ oner [ulmmndn Las le » cur-  decc ) a Asl,y séloasi, habras Inunfado. IAnimo,
y buena caza! Por cierlo, si deseas co

nocer las rctspue 1|db al las pre

1o debe
para cunhnuar

) 15 ara enc modico preciode tres Inllones de pe
matematicas son las O &Hht..-if. ‘HH& SOA, ( % 3 s (mas LV./
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VISITE NUESTRO NUEVO LOCAL EN:

DATA BECKER

L O TR TR

Arn 30572 Traurungsroboter

LOS ROBOTS DIDACTICOS QUE POR PRECIO Y CALIDAD NO TIENEN RIVAL
DA TA BECKER APUESTA FUERTE POB AMSTRAD
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Otrece una coleccitn muy deresante
de superencias, deas y soluciones para
la programacsdn y (tilracitn de su
CPC 464 Desde la estructura del hard
ware, slerma de funconamiento
Tokens Basic, dibujos cen e joystick,
aphcaciongs de venlaras &1 pantaila y
olros muchos ifEresantes programas
como o procesamiento de datos, edior
de somdos. generador de caracleres
mondor de codigo maguina hasta sia
dos de teresantes |LEgOS

CPC-464 Consajos v Truces. 243 pdqn
P.V.P. 2.200.- plas.

Bl bbro del lenguae maguina para o
CPC 464/6128 estd pensado para lodos
aguellos a queenes no les resulta sub
ciende con las posibildades y rapide:
del BASIC Se explican aqui detailada
mente las basas de la programacidn en

4 lenguae magunz, &l funconamients

del procesador 780 con sus respecti
Vo5 comandos as como la ubizacdn
de las rutmas del sistena con abundan
tes epemplos. £ hbro contens proges
mas complelos de aphcacion Liles co
mg Ensamblador  Desensamblador y
Momitor, faciitando de esta manera la
mirpducedn del kector en el lenguije
mbquina

EIL dal CPC 46U

6128 u. V.. 2.200,- plas

SRy

LULELR R R LRI R RN RT ]

LT L T T T

LI

OEIIITE]

||I||i"] wnh

CORCEGA, 299 BARCELONA
ESTAREMOS EN INFORMAT 86 STAND G9, PALACIO N.° 4

fischertechnik =

IMPORTADOR EXCLUSIVO FERRE MORET, S.A.

An 30571 Ploner-Scanner

L — SHIEE

[ s

Escrito para alumnos da los ulrmos
curses e EGB y de BUP. este hiber
contene muchos programas para resol

; | wer problemas y de aprandizaje, descn

oS de una borma muy comple)
de comprender Teorema de Pitdgoras
ProgrEsiones geométncas, escritura o

2yt

| frada, crecemiento exponencial, verba:

cPe 464 |1

moléculas, cdiculo de interés y muche
CO%as mas

CPT-484 E) iibro dei coivglo. 380
pige. P.V.P. 2.200,- plaa.

Ei LIBRO DEL FLDPFY del CPC o
exphca indo sobee 1a programacidn oo
Giscos y [a gestin relativa de hohen
rrigdiants el foppy D11 y La wredad ¢
discos incorporada det CPC B64/612
La presente obra, un auténtico sti

"W dant, representa una ayuda

SOLICITE CATALOGO GRATUITO A:

FERRE MORET, S.A.-C/ TUSET, B-10, ENTL. 2.*-

ncompar
bie tario para el gue desee inigiarsa
12 programacion con discos cHmo
o mids cufldo programador de ensa
blados. Especaimente interesante
sulti 6l hstado exhaustivamente comi
tado del DS y los muches progran
de gjemplo. enire los que s& inCluys
completn paguete de geshion de ke
ros

" ) Libeo del Flopgy o6l CPC, 353 pi(

P.V.P.Z2.800.- plas.

ROBOTS DIDACTICOS

nhm con CPM Este ibro
MEonmaulismml:szz
a5l como CP/M Plus (3.0}, poa el
n;suim CPC 464. CPC 664 y [PC
61

TEL. 217 63 13- 217 62 38 - 08006 BARCELONA




CAMELOT WARRIORS

El misterio, la fantasfa y la méds sofisticada
técnica en diserio gréfico han hecho posible
este cldsico de DINAMIC.

Camelot Warriors. Imaginacion sin limite.

OLE, TORO

Tres elementos se dan cita en el rito de la
arena: la vida, la muerte y el arte. Ole,
Toro. Originalidad sin limite.

WEST BANK
La rapidez de reflejos es la clave de tu
supervivencia, y los nervios de acero un

seguro para la victoria.
West Bank. Adictividad sin limite.

—— VERSION DISCO YA DISPONIBLE ———




El unlco ordenador
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Pts.+IVA
UN COMPLETO EQUIPO QUE INCLUYE: PHOGRAMAS PROFESIONALES
L 1 l g K RAN =T ( E psielanc L { 1 LI 3 8 Fact ! TR L
B Ty 1 h ira) ® Fanialia as= alla E CALUULG Multiplﬁn, SUJ ! r
el ra el (NLQY Plantertalc BASE E DAI DBase Il, 47 /
. rd . 101 e el Flexdill Boriar. LENCUAIES 3l Font - A
También disponible la version PCW 8512, con 512 K RAM y 2° disco de 1 MBYTE incorporado.
P.V.P. 169.900,— Ptas. - IVA

SDLICITE DEMOSTRACION EN:
cerTiatica de ﬁlm}n’Iﬂ Dirvisidir ﬂlﬂ.ll'lnu GAFRIAS

er vlilizado como “Terminal Inteligene”
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