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Vive mensualmente las diverhdas aventuras
de nuestro héroe Pucho y su perro Faradio
en un AMSTRANO mundo

NS

Los cinco programas de juegos
que a nuestro parecer estan mas
«en la ondax. Tu tambien opinas

Ll

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

Cada mes unas preguntas mundo del AMSTRAD
muy sencillas y sorprendentes

regales:

‘ara que en 1 lucha
con los iterminables
ejcrcitos de
alienigenas del
HIGHWAY
ENCOUNTER te resulte
mas facil 1a viclona, te
desvelamos A TOFPE
sus secretos




COMPUPRO
PARA AMSTRAD

| pasado mes de febrero se lanzo
al mercado un nuevo producto
bajo la denominacion Compupro
Floppy Disk Drive 3", para Amslrad,
coemercializado en Espana por la em-
presa barcelonesa FIRST. Este periféri-
co se conecla directamente a lravés de
un cable coneclor a un Amslrad CPC
6128, siendo completamente cornpali-
ble con sus programas y diskeles de
Ires pulgadas
El precio del disk drnive, incluyendo el
cable de conexicn, es de 38.900 plas.

¢MAS AMSTRADS?

ras la gran acogida dispensada
en el mercade espanol a la gran

famiia AMSTRAD, y especial

mente al PCW 8256, su distribuidor na
cional INDESCOMP ha decidido laam-
pliacion de la gama de ordenadores
profesionales, con la importacion del
modelo 8512

Este ardenador esta dotado de 512
Kbyles de memoria RAM, incorporan-
do una segunda unidad de disco, con
una capacidad de 1 Megabyle enlinea.

El nueve modelo proporciona hasta
364 Kbyles de disco virtual, lo cual le
conhiere una gran velocidad de ejecu
cion.

Por ¢ira parte, la segunda umdad de
disco permite un almacenamiento de
dalos gue silua claramente al B512 en
aplicaciones para los profesionales yla
pequena y mediana empresa. Aungue
el 8256 sigue siendo la eslrella de los
ordenadores profesicnales AMSTRAD,
exisle un seclor de usuarios que busca

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

En cualguier caso, los usuarios del
8256 pueden convertir su ordenador
en un 8512, adguinendo el kil de am-
pliacion ya disponible por 47 500 plas.,
mas L.V.A,, incluyendo los chips de me-
mona y la unidad de disco de 1 Mbyte.

Y ahora lo mas sorprendenle de lo-
do: el preciodel nuevec AMSTRAD 8512
es de sole 174.900 mas el clavo. ihuy!
Perdon.. mas el IV.A
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DESMINTIENDO
RUMORES INFUNDADOS

lguna lengua de daoble filo, a la
Aque sin duda la envidia por el
exilo Amstrad le corroe, ha di
lundido el infundado rumor de la desa
paricion del mercade del CPC 6128
Indescomp nos ha confirmado que
esla nolicia es absolutamente incieria,
y gque el mivel de venlas conseguido por
el CPC 6128 juslifica sohradamente su
presencia en las hendas, conshituyen-
dose en un ordenador de mediana ca-
pacidad, habil tanto para los juegos,
como para la mediana geslion comer-
cial.

AVENTURA CON
IDEALOGIC

bros de avenluras por ordenador

TELARIUM para Amstrad. Se trata
de la publicacion de este lipo mas ven
dida en Estados Unidos.

El usuarno se convierte en protago-
nista de la aventura, y dispone de pan
tallas de graficos combinadas con lex-
to, para participar de modo direclo, le-
mende vital imporlancia la musica,
efeclos especiales y los graficos, acer-
candose mas a la concepcion de
videofilm que a un programa de aven-
luras per ordenador

Como dato imporante, destacamaos
la disposicion de un polente parser ©
anahizador sintaclico de lenguaje nalu-
ral, capaz de comprender lenguaje es
crito, y un vocabulario de 500 palabras.

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

I dealogic anuncia la coleccion de li-
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HIGHWAY
ENCOUNTERS

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

a Confederacion Galactica ha-

bia dedicido que los terrestres

se ocuparan de sus propios

problemas, por cierto muchos, como

habitual en esa especie que anda

re dos patas y razona como las

de cuatro Una nave nodriza proce-

dente de Andromeda trasportando

un gran ejército de alienigenas, ha

aterrizado en la Tierra con la inten-
cion de invadirla.

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

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

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

De esta manera, fuiste elegido pa-
ra tan peligrosa mision, y como re-
cordaras fuiste trasladado al labora-
torio del profesor Costa Panayi, don-
de setedieron las instrucciones per-
tinentes para poder conseguir tu ob
ietivo. Dada la expresion que apare-
ce en tu rostro. creemos que no esta-
ria de mas refrescarte un poco la me-
moria, sobre 10 que en aquel crucial
momento se te dijo.

Los invasores han aterrizado al fi-
nal de una larga carretera compues-
ta por treinta tramos, en la cual han
dispuesto gran cantidad de minas
explosivas y escuadrillas de vigilan
c1a. Tumision sera trasladar hasta su
nave un potentisimo explosivo cons:
truido por el Prof Panayi' el LASER
TRON j(itoma nombre original e 'm
pactante!).

El Lasertron queahoranonosim
presiona tanto porque ya lo conoce-
mos) solo avanza por el centro de la
carretera (algun defecto debia te
ner). plagada ésta de obstaculos que
'mpiden el paso de la bomba Ante
este problema el profesor diseno
cinco robots capaces de abrir cams-
no al Lasertron 10s VORTONS.

Sin embargo. tu solo dirigiras a
uno de estos robots, el Vorton Acti-
vo, limpiando la carretera de obs-
taculos, mientras los Vortons restan-
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tes empujan el Laseriron. No pienses
en llevar a cabo esle trabajo tranguila
mente, porque segunloque estes reali-
zando seras accsado por escuadrillas
de exlralerreslres que le haran la vida
imposible, pudiendo deslruirte ali o a
los Vorlons Inactivos, pero nunca al La
serlrorn.

El Vorton Active, el cual manejas, po
see dos velocidades y un laser capaz
de lerminar con cualquier alienigena, y
en caso de ser destruide, sera el ulimo
de los Vorlons que empujan €l laser
tran, €l nueva Vorlon Activo atlu mando

Muchos seran los cbslaculos y pell-
gros que encontraras en u arriesgada
mision, pero ten muche cuidado, por
que tu mayor y mas fuerle enemigo no
aparecera en la pantalla, y tu laser re
sullara inofensivo contra el, destruyen
dole al minimo descuido: el TIEMPO.

Descnbirernos a conlinuacion las
insfrucciones necesarias para cludir
los peligros que apareceran en cada
uno de los tramos de la carretera. Si
guiendolas al pie de la letra, contaras
con grandes posibilidades de exilo;
aunque bien es cierto que nadie conha
enque lo consigas ala primera, la Con
federacion espera que despues de me-
diadocenade invasiones de Androme-
da, la Tierra por fin sea salvada. iQué la
suerle le acompane!

ZONA A ZONA I

Ya eslas preparado para adenirarle
en la carrelerg, la cual se divide en
treinta zonas que deberas ir despejan-
do para abnr paso al Laseriron. Anal
cemoslas, para facilitar nuestro trabajo

cuande nos encontremos en el mo
mente de la verdad.

Zona 30: Esla es la salida de los
Vartrons, y por el momento no debe
presentar preblema alguno; de no ser
asi, ya puedes ir dimitiendo.

— Zona 29: Los Vorlrons y el Laser-
Iron se toparan con un grupo de bido-
nes, en los cuales debes dejarlos inten-
cionadamenle alascados por el mo-
mento; ya volveras a porellos mas ade-
lante, cuando despejes parle del cami-
no. Desplaza uno de los bidones latera-
les y pasa, tras lo cual aparecera un
alienigena que debes deslruir.

— Zona 28:Nadamas enlraren esle
tfrarmo, se te echaran encima ires alieni-
genas. Para dar cuenta de ellos, dispa-
ra al frente, y cuando esten cerca, hacia
los lados, teniendo en cuenta que si al-
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guno escapa debes correr tras él, pues
los Vortons estan en peligro.

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

Zona 26: Te encuentras anle tu
primera gran dificultad: dos minas
cortan el camino. Haciendo un zig-zag,
sortea las minas, y con la ayuda de los
dos bidones que encontraras, encierra
las una a cada lado de |a carrelera. A
continuacion dispara, contra los muros,
con lo que despejaras €l camino cen
tral.

Los alienigenas de la zona 25 te mo
leslaran, debido a lo cual, lo mejor sera
que anles de hacer nada mas, vayas a
destruir todoes los que encuenires en
las zonas 25, 24 y 23

Zona 25: Si has mpiado ya este
area, no debes hacer ofra cosa que cru-
zarla sin dificultades, y de no ser asi ve-
ras como debias de habernos hecho
caso, porque mientras lu castigo de Ci-
garra es eliminarlos, ahora, nosotros
los Hormigas vamos a pulsar la tecla H
que hace una pausa en el Juego, y Nos
vamos a marchar a alracar al refnigera-
dor...

TRAS LA BREVE PAUSA, DE
NUEVO A LA LUCHA mmam

— Zona 24: Esla zona es realmente
muy parecida a la anterior, pero debe-
remos sorlear las losetas oscuras que
apareceran en la carrelera, accion que
no nos resultara muy dificil teniendo en
cuenta los problemas que hemos teni-
do que sobrepasar para llegar hasla
aqui,

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

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

—Zona 22: Llega la inquietante fran-
quilidad que precede a la tempeslad,
pues raravez aparece algun alienigena
por esta zona

— Zona 21: Conocemaos a un nuevo
amiguilo: el comecocos, exiraterrestre
dotado de un especial sentido del hu
mor que pretende dar cuenta de noso-
tros. Deberemos apostarnos a un lado
dela pared que da enfrada a la zona 20,
y desde alli disparar en diagonal y ha
cia esia, intentando destruir a todos los
comececcos. Cuando reine la paz, ase-
gurate que no quede Ningun INvasor en
pie, penetrando para ello en el framo
20 .

Es ahcra cuando debes volver a por
los Varlons que habias abandonado en
la zona 29, para ello, debes apariar 10s

bidones que los retenian y siluandote
detras de ellos, como si los fueras em-
pujando, conducirlos hasla la zona 20,
donde volveran a tropezar con unos bi
dones. Dejalos alli y sigue U adetante.
Zona 20: Si ya has despejado la
zona de comecocos, crizala sin pro-
blemas, y si no ya sabes, ilena!

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

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

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

— Zona 16: De nuevo una paz len-
sa, le encuentras anle cualro muros
aparentemenie inofensivos, pero ten
cuidado, pues ocultan un tercer enemi-
go: el platillo volante, Situale frente a
una de las columnas laterales, y desde
una distancia de segurnidad efectua un
disparo (UNO SOLO, es muy importan-
te tenerlo en cuenta), gracias a esto las
columnas se desplazaran ligeramente,
y deberemos entonces disparar una ra-
faga para que el OVNI encerrado por
ellas sea desiruide,

Ahora debes volver a la zona 21 y
franquear el paso a los Vorlons hasla
este area, donde se detendran nueva-
menle.

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

iFELICIDADES! I
HAS PASADO EL ECUADOR mm

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

— Zona 13: Aqui enconfraras fres
bidones que debes trasladar a la zona
12, nada te impedira hacerlo, pues las
loselas oscuras no ofrecen apenas difi
cultad
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— Zona 12: Con los bidones recogi-
dos en la zona anternior, aprisionaras las
rminas, e incluso a mas de una con un
mismo bidon, si acluamaos con habili-
dad.

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

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

— Zona 9: Comecocos muy nervic-
s0s le alacaran, pueslo que le acercas
pehgrosamente a la nave, lu unica op-
cion es destruirlos disparando hacia la
zona B antes de pasar a ella. Cuando
hayasterminado, regresaalazona 10y
empuja un muro hasla la zona 8.

— Zona B: Cualro minas entorpecen
el camino, y con la ayuda del muroy los
fres bidones de la zona 9, «<simplemen-
te» tendras que encerrarlas contra las
paredes del puente,

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

Aclo seguidg, disparando en diago
nal a los muros, podras aprisionar las
minas y despejar el camino.

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

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

IANIMQO!
QUE YA QUEDA MENOS s

— Zona 5: Traslada uno de los mu-
ros de la zona 7 hasta ésla, y bloquea
bien confra la columna de cnstal la mi-
na que te dificulta el paso. Este trabajo
debe ser realizado con esmero, dado
que sila minano quedabien encerrada
no podra pasar el Lasertron cuando
vayas a buscarlo.

Zona 4: Una escuadnlla de plati-
llos te atacara, y siguiendo la maxima
del «mas dificil todavia», debes des-
fruirlos a la par que sortear algunas an-
lorchas.

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

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

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

b) Volver a por los Vortons que te
gueden y el Laseriron. Cuando
llegues a la zona 3 quédate alli y
espera; los Vortons y el Lasertron
pasaran el lramo 2, y lan solo al-
guno sera eliminado. Después, al
pasar el Vorlon Activo, es muy
posible que sea destruido, pero
no imporla, puesto que el nuevo
Vorton Aclivo ya eslara en lazona
1.

Evidentemenle, la opcion b no po-

dremos escogerla si durante nuestro

camino ya hemos consurmido la casi
lolalidad de nuesltros Vorlons, aun sien-
do menos arnesgada que la a.

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

— Zona 0: La emocion nos embar-
ga, y quizas tambien nuestros acreedo-
res, pero eso no imporla, hemos llega-
do al final, cumphido nuesiro cbjetivo,
somos los salvadores de la Tierra. iTa-
chan! (Lease con fondo de la Marcha
numero 1 de Pommpay Circunslanciade
Gneg).

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

Bonito final para una histona que no
comenzo muy alentadoramente...
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DESPLAZANDO
LA PANTALLA

La mayoria de los juegos de
accién y programas de utilidad
implementan rutinas de gestion
de la pantalla, que permi;en
;i;p.:luxarlo tanto horizontal
como verticalmente.

Son conocidos baijo la
denominacion genérica de
Scrolls (y no se frata del estilo

libre de natacién).

AT

(I LT Lidpndomgird

nos pequenos conocimienlos

de codigo maquina son sufi-

cientes para crear en pocos by-
tes nuestra propia rutina: comprobe-
maoslo.

Puesto que nuestra objetivo apuntaa
tfrabajar sobre datos almacenados en
el archivo de presentacion visual, nada
mas iImporiante gue conocer como dis-
tribuye el Amstrad la informacion sobre
la pantalla.

Independientemente del modo de
presentacion elegido (0, 1 ¢ 2), 200
lineas de un pixel de allo con 80 byles
cada una, recubren por completo la
panlalla del monilor. La esquina supe-

rior 1zquierda, habitualmente, se silua
en la direccion CO00 (49152 decimal).

El calificativo «habitual» responde a
que trasla inicializacion el sistema asu-
me, por detecto, dicha direccion como
origen del archivo de presentacion vi-
sual, pero ciertas rutinas del Firmware
pueden allerar su posicion.

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

A conlinuacion, ejecuta alguna or
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den que provoque el desplazamienio
vertical de la pantalla (FOR k=1 TO 30:
PRINT : NEXT sera suficiente), y repile
el POKE a la misma direccion. Sor-
prendentermmente, la pequena marca se
ilumina en un lugar diferenie.

Por estas razones hemos de prestar
especial interées cuando trabajemos,
sobre la pantalla en conocer cual es el
origen de ésta. Las instrucciones MO-
DE lo fijan en CO0O0, y sera este el que a
parlir de ahora consideremos como
origen.

EL ESQUEMA DE ALTA
RESOLUCION

Las rulinas que nos ocupan preten-
den efectuar un desplazamiento hori-
zonlal o verlical detodala pantalla,ode
un grupo de caracteres determinado
de ella (ventana). Es decir, un scroll en
baja resolucion.

En principio es necesario conocer
cuantos byles configuran un caracler, y
las direcciones del archivo de imagen
ocupadas por cada una de ellos. En lo
que sigue cuando nos refiramos a
lineas de un pixel de allo, lo haremos
precisamente bajo esta denominacion
(«linea»), mieniras que cuando hable-
mos de agrupaciones de 8 lineas con-
seculivas, 1as llamaremos «filas».

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

10 MODE 2

20 FOR I=49152 TO 65535

30 LOCATE 60,20: PRINT HEXS$(I):

POKE 1, 255

40 IF INKEYS="" THEN 40

50 NEXT

Un caracler no es olra cosa que una
reticula de ocho puntos de allo, aunque
de largo vanable: 1 byte en modo 2, 2
bytes en modo 1,y 4 en modo 0. Haga-
mos abstraccion de los reslantes mo-
dos y centremonos en el 80 columnas.

Si colocamos el cursor en la esquina
superior izquierda de la pantalla (fila 1,
columna 1) ¥ nos acercamaos al monitor
suficientemente, observaremos como
esta formado por ocha byles uno enci
madel otro. (Pon en marcha el minipro-
grama).

La direccion de memcria del prime

ro, el supenor, es C000 como ya sena-
lamos antenormente, CO01 es la direc-
cion de memaona del byte supenor del
caracter ubicado enlafila 1, columna 2.
Y asi, hasta llegar a CO4F lugar ocupa-
do por el byte supenor del caracter lo-
cahizado en la columna 80, dentro del
archivo de presentacion visual. (Pulsa
una tecla hasta situarte en dicha posi-
cion.)

Perc curiosamente, la siguienle pasi
cion de memaona (CO50) no representa
el contenido del segundo byte del ca-
racler de la esquina izquierda, como
cabria esperar, sino ladel primeroenla
siguiente fila. (Un sallo de ocho lineas!)

Las sorpresas no finalizan aqui. Si
continuamaos con &l proceso hasta tra-
zar las 25 primeras lineas (direccion
C7CF) prodriamos pensar que en la
posicion de memoria C700 se halla el
segundo byte del caracler de la esqui-
na supenor. iPues no! Esta 48 bytes
mas adelante (en C800). O loque eslo
mismo: 2048 byles mas alla de su
companero de caracter.

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

Si nos encontramos en modo 1, se-
ran precisas dos columnas conseculi-
vas por caracter, es decir, 16 byles. La
alla definicion en modo 0 se basa en
los 32 ocletos impresos en la pantalla
por caracter (4 columnas adyacentes
de 8 byles).

PLANTEANDO EL SCROLL

Evaluemos brevemente los parame-
tros a tener en cuenta durante la cons-
truccion de la ruting, considerando
ademas la posibilidad de efectuar
scrolls de venlana:

— Direccion imicial del pnmer carac-
ter a desplazar, asi como la de
destino.

— Numero de bytes a desplazar por
linea
Canlidad de filas.

— Modo de pantallla.

El numero de bytes por columna no

lo consideraremos variable, pues al lra-

tarse de un scroll en baja resclucion
(por caracler) desplazaremos constan-
temenie, segun el modo, multiplos de 8
octetos.

Comencemes, entonces, por el prin-
cipio. Para no perdernos en aprecia
ciones que tan solo conducirian a com-
plicar el proceso construchivo, partire-
mos del modo 2 y trataremos de efec-
tuar un scraoll de toda la pantalla hacia
la izquierda.

Naturalmente, sirviendonos de cier
tas rutinas del firmware (software en co-
digo maquina presente de fabrica enla
ROM del ordenador), es implementa-
ble en menos espacio. Pero no es este
el objeto del presente articulo, que lan
solo prelende descnbir paso a paso la
construccion de un scroll sin llamadas
a olras subrutinas (el irmware sera ob-
|eto de analisis en postenores arlicu-
los).

Parece buena idea seleccionar la in-
formacion a desplazar en blogues ho-
mogeneos y operar con ellos. Entre las
posibilidades, a priori dos se configu-
ran las mas acertadas: por una parte,
trasladar de un solo golpe 2000 octetos
que suponen los byles supencres de
las 25 primeras lineas, una posicion a
la izquierda, y repelir el proceso para
las otras 7 lineas de cadalfila, y por otra,
gjecutar la transferencia caracter a ca-
racler, pero por fila, en lolal 25 veces.

La pnmera solucion quiza resulle
mas simple. Pero por el contrario, nos
imposibilita la adaptacion poslerior pa-
ra el scroll de venlanas. Por ello, parlire-
mos de la segunda

LDIR (cargar, incrementar y repetir)
se configura como la instruccion mas
imporiante de nuestra rutina. Para su
correcto funcionamiento, hemos de al-
macenar en el par HL la direccion de
inicio de transterencia. En DE la prime
ra (DESTINO), y cargar BC con el numero
de bytes a ser lrasladados (en nuestro
caso 79; no 80, compruebalo).

Como primera aproximacion, para
desplazar los 79 bytes superiores de
cada caracler de |la primera fila, la ruti
na prodria aofrecer el aspecto del lisla-
do 1.

LISTADO 1

LD H,C001 ; primss
LD D;H

TI®TYARS &
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LISTADO 2

Comprueba que el sistema efectiva-
mente funciona, rellenando la fila supe
rior de la pantalla con ceros. Los lecto-
res que no dispongan de un ensambla-
dor, pueden extraer del listado final los
codigos asociados con estas inslruc-
cliones, y contan sélo maodificar el valor
del bucle (de 0 a 11), tendran todo a
punto para ejecular la rulina mediante
CALL 40000.

Ahora debemaos borrar el byle de |2
ultima columna. Nada mas facil: colo
camos a0 el contenido del acumulador
mediante XOR A, y aprovechemos que
el par DE haquedado apuniandoaesla
posicion. Insertemoes fras el LDIR dos
instrucciones y lodo listo, como obser
varas en €l listado 2

El paso siguiente consiste no sclo en
desplazar los 79 bytes de una linea, si
no una fila completa. Puesto que cada
caracter esia formade por ocho bytes,
debemos repetir todo el proceso anie
nor ocho veces

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

LSTADO 3

linea a la siguiente del mismo caracier
lo sclucionamos sumandole al content
do del par HL. onginal, recuperado me
diante POP HL del slack, 2048 byles
{0800). Ejecuta la subrutina y comprue
ba que el scroll de la fita supenor fun
clona adecuadamente {LISTADO 3)
lan sdlo nos gueda ampliar la ruting
alas 25 lilas de la pantalla. Cargamos
el acumulador con el numero de filas a
ser desplazadas, y conservamaos su va

lor en el stack para recuperarlo una vez
gieculada la rutina 3. De esla manera,
medianic su decremento progresivo y
salto relativo al mismo bucle, asequra-
mos que el scroll solo afectara al nume
ro de lineas fijado por nosclros.

Un nueve problema aparece en esla
subrutina: debemos afectuar el saitode
una fila de caracleres a la siguiente, y
y& no nos sirve el valor de la esquing
supenor de la venlana que cpnslante
mente eslamos recuperando con |a
instruccion POP HL del bucle menor

Bueno, nos vale relativamente, pues
en realidad solucionamos el problema
anadiendole al ulimo valor obtenido
antes de salirse del lazo pequeno,
CO050, y teniendo presernte que HL es
un reaisiro de 16 bils, el acarreo provo
cado por esta suma no nos afecta en
absoluto. De esla manera, consegui
mos posicionarnes sobre el pnmer by
le ORIGEN de lasiguiente linea, y repe
limes el mismo proceso con las restan
tes, tal como se aprecia en el lisiado 4

Finalmente, sclo nos queda incluir el
uitime de los paramelros: el modo de
pantalla A estas alluras no supone nin
gun problema; cargamos B con el nu
mero de columnas de cada caracter (1
en modo 2, 2 en modo 1, y 4 en modo
0), lo conservamos en el slack y plan
leamos un nuevo bucle. Tedo a punlo




RET| __________ ___lishm

LISTADO 4
LD A, 1% snumero de filas
LD HL,COO01 sPrimera direccion
LOOF 2 FUSH AF
LD B,8 jnumero de bytes por fila
LOOF 1 PUSH BC
PUSIH HL
LD DyH s DE=HL-1
LDhiEsL
DE( E
L BC,4F inumerc de bytes por linea
LDIR iefectua la transferencia
XOR A iborra el acumul ador
LD (DE),A scarga con cero 13 ultima
coiamna

mable ayuda para conslruirnos nues-
tro propio mapa de pantalla en alla re
solucion, indispensable a la hora de
eslablecer las direcciones de lransfe-

de ongen de |la fransferencia sera ladel
caracter del extremo superior derecho
de la pantalla rmenos uno. La posicion
DESTINO es la siguiente, por lo que la
instruccion DEC E habras de sustiluirla
por INC E (codigo 1C).

Y pueslo que el scroll se efectua de
izquierda a derecha, cambiaremos
LDIR por LDDR (cargar, decremenlar y
repelin,codigos ED B8). En el listado 5, .
entre parénlesis, se indican estas mo-
dificaciones.

Finalmente, una venlana no es ofra
cosa que una zona de pantalla con me-

plantear el scroll hacia la derecha.
Este ultimo, tan solo precisa de unas

pequenas modificaciones en listado

ensamblador. Por un lado, la direccion

EEF Qt‘:-; s HL=HL+2048 nos caracteres a ser desplazados y
ADD AL H un numero menor de filas. ¢Que hacer
LD ¥, 5 para provocar el scroll hornizontal de
FOP BT una ventana?
oM LOCF 1 Pues nada mas facil. Mediante el
LA PE,TOS0 ysaita una linsa programa 1 determinamos la direccion
o ehe ORIGEN del extremo derecho o iz-
e B _ : _ : quierdo de la ventana. El numerc de
ET A sdecrementa numerc de filas a . ; :
b catiis bytes a transferir dependera del ancho
IR MZ LODP 2 (por ejemplo, s1 abarca desde la co-
RET jregresa a BASIC lumna 11 ala 30, cargaremos el conta-
dor BC con 39, uno menos del total, re-
un scroll arlesanal en tan sdlo 43 bytes [0 s
(LISTADO 5). LD B,02 scarga B con modo de pantalla
| DO 3 PUSH B
VENTANAS Y OTRAS LD A, lt_ . scarga A con numero de filas
D]RECCIONES P l;: lL“:‘::l ;\:.f'-' M sprimera direccion
L B, B snumer o de bytes por fila
Provocar un scroll vertical de lodz la LOOF ) FUSH BC
pantalla hacia arriba o abajo no ofrece PLISEL |4 :
ningun problema. Lo cierto es que el or- L‘r: |:1H i DE=HL-1
denador al mpnmir mas de 25 filas en DEC SHNE Eaieh Sarial Wavecha
la pantalla efeclua un desplazamiento LD EC.4F snumere de bytes pur linea
automatico de ésta un lugar hacia arri I DIR jefectua la Yransferericia. LDDR
ba, para dejar espacio a una nueva fila. ) ipara scroll derecha
No existe un comando especifico en g A IRORTE. &) Scumuladee
BASIC que lo ejecute, pero si forzamos e el i
al Amstrad a escribir enlalinea 26 (LO- FOP H
CATE 1, 12:PRINT), considerara agota- LD n,8 s HL=FL. +2048
do el espacio reservado a las 25 filas oD A,
superiores, haciendose efectivo el oty F“.r
scroll up, o scroll ascendente. DaMZ ¢ oo
El sistema para conseguir undespla- 1 D DE,COs0 jsalta una linea ;
zamiento hacia abajo es similar: forza- ADD HL,DE
mos a que el cursor salle a la esquina r;]: 'rr . - —
superior izquierda de la ventana, y se- - o S R IIER T . ]
guidamente le indicamos que suba JF NZ LOOF 2
una linea. Para ello, basta inclur en FOF BC
nuesltro programa una instruccion que DJINZ LOOP
considere estos codigos de control = IrEQreRs: -PRBIC
(PRINT CHRS$ (30); CHRS (11)).
El programa 1 constituye una inesti-  rencia al considerar ventanas, ¢ al  cuérdala).

Para lermunar, almacenamos en el
acumulador el numero de filas a ser
desplazadas (supongamos, que la
ventana comprende delafila@ala 20,
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1 REM

2 REM

REM

BEfHEHEHHNHIHB RS E NS
#H## Fernando HH
3 # Corlos de la Ossa #
4 REM ##ii#4d SCROLL #HH#siisd
S REM ##88Htddiadaitiditaitiag
10 MORE 1

20 INPUT "Direccion
- MEMORY d-—1

10 FOR TD 42
S50 READ a:FOKE i+d,a: TOTRIL=TOTAL+a

Lopez

inicial "3d

i=0

NEXT
IF TOTAL< >
END -
DATA 06 [8&02}———
DATA ——
DATA

45659 THEN

LOCATE

4, 1Z:FRINT"CARGA

DATA %21 J&01, &
DATA &FS ,
DATA &O0&,[R08 ———
DATAE
DATA
DATA
DATN
DATA
DATA
DNTR
DATH
DATH &1Z

DATA &EI1

DOTA &3E, 208
DATH &B4

DATR &&67

DATA &C1

DATA &10, %EC
DATA 11, &50,&0C0
DATA &19
DATN &F1
DATA &3D
DATRA 20,
DATA &C1
DATA Ea'\t:i,?:i)ﬂ
PATR &9

LCS

&ES

Pl

&SD

Af 1| 0
%01 ,[24F], &00
Srt L 3} E‘(IT'F

&AF

&E1

INCOFRECTA:; REFASa

LOS DATOS™"

cargariamos A con 15) y todo esta dis-
pueslo para trasladar solamenle esa
zona de la pantalla.

A los que no dispongan de ensam-
blador, 0 alos noiniciados en el codigo

maquina, pero con intencion de adap-
lar eslas rulinas a sus programas, acla

rarles que cada sentencia DATA del lis-
lado BASIC se corresponde con una
instruccion del ensamblador numero 5

Bastara sequir, por lanlo, los comen-
larios dados en este ultimo sobre nu-
mero de byles a desplazar, cantidad de
filas, etc.; para dentificar las DATA a
maodificar




PASOIA EEE}E_H@J_

n esla seccion que nos ocupa, y

preocupa, para recurrir a un bur-

doy explotada juego de palabras,
vamos a tralar un tema de especial im-
portancia en la conteccion de juegos
de accion: EL MOVIMIENTO. Utilizando
debidamente las tecnicas que hacen
posible que los graficos adquieran vi-
da, y anadiendo algunos efeclos desl
nados & realzar el resullado consegui-
do, se pueden realizar juegos de una
gran especlaculandad, o de dos gran
des espectaculandades, st mucho me
apretas

Existen diferentes maneras de crear
movimiento, y tambien infinidad de ca
racleres a animar, para empezar los
caracteres depresivos... lantos comotu
imaginacion le permita, antes de que-
dar exhausla.

La tecnica normalmente empleada
es: escribir el caracter, borrarlo y vol
verlo a escribir. Es en este ulhmeo paso,
donde reside la diferencia, dependien
do del objeto o sujelo gue gqueramos
mover. Todo objeto en movimiento ex-
perimenta una moedificacion en su es
Iruclura. Esta puede ser de forma, posi
cion e incluso de color

VARIANDO LA FORMA

En el egemplo siguiente, vamaos a re
presentar a una persona de humor un
tanto vanable. Teclea

TECNICAS DE
MOVIMIENTO

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

Esta claro, dibujamos la cara son
nenle, esperamos, la borramos y dibu
jamos la lriste. La pausa entre |a escri
lura de un caracler y la del siguiente es
lo que iImpone el nimo de la secuencia
En este programa, el nimo esta contro
lado por VEL, que aclua en la linea 60
alargando o no, esa pausa, Para apre
ciar la diferencia anade eslas lineas

EL COLOR TAMBIEN SE MUEVE

En el ejemplo anterior, unicamente
hemos jugado con la vanacion de lor
mas. Pero, como ya hemos comentado,
existen ctras formas de expresar movi
miento. {No crees que la intermitencia
producida por un semaloro genera
movimiento? Prueba entonces 2 inlro
ducir este programa.

ventana, donde el color del papel osci
la entre el narama (semaforo encendi
do) y €l negro (apagado). En ella he-
maos dibujado el semafore, a lravés de
cuyo cnistal se ve el papel de la venia-
na. En esle caso, la cadencia se puede
reqular vanando la velocidad de «en-
cendido-apagadoer. Prueba con:

Y luego con

Como veras, se puede vanar el tiem
po de «encendido» independienie
menie para cada color

EL CARACTER SE DESPLAZA

Hasla el momento, por la influencia
del movimienito, el caracler ha sufridc
una variacion in situ; es decir, no ha

En esle caso realmente no varian, ni
la posicion, ni la torma del caracler, uni
camente el color. Hemos definido una

existido desplazamiento. Ahora bien, si
qguisieramos represenlar, por ejemplo,
¢l efecto de una flecha en movimiento,
podriamos conseguirio de la siguiente
manera




&0 LOCATE a,;12:
70 MNEXT a

PRINT CHR$(32)

El comando FRAME de la linea 40,
sincroniZza la escritura de los caracleres
con el relornodel haz enel monilor. Ob-
serva el efeclo si lo suprimes...

Para conseguir la impresion de la
trayectona, hemos dibujadolaflecha, la
hemos borrado, y seguidamente |a he-
mos vuelto a dibujar, pero ahora en la
posicion siguiente, ¢Que pasaria, sl en
lugar de dibujaria en la posicion inme-
diata, lo hicieramos dos o lres posicio-
nes mas alla? Observalo tu mismo:

[ 20 VEL = 3

Efectivamentle, 1a flecha «corre» mas.
Luego podemos incrementar 1a veloc)-
dad de desplazamiento, alargando o
no, la distancia exislente enlre la escri-
lura de un caraclery la del siguiente. En
esle caso, variando el sallo del bucle
FOR - NEXT, aqui representado por
VEL.

En este gjemplo, se ha producido
una modificacion en la posicion de es-
cnitura del caracter, pero este no ha mo-
dificado su forma. Es evidente que una
fiecha no cambia de forma por el mero
hecho de hallarse en movimiento, pero
exsten, sin embargo, olros objelos o
sujetos, gue si la hacen.

ANIMANDO CON REALISMO

En el ejermplo siguiente, vamaos a re-
presentar a un pequeno caballo reco
rmendo a galope lendido, las extensas
«llanuras pixelianas». Para conseguir
realismo en esla accion, sera preciso
vanar, por lo menos, la posicion de las
palas del «potro», enlre paso y paso.

10 MODE 1: a = 1: vel = 150: dist = 1

20 SYMBOL 255,0,0,2,135,124,120,468,130
30 SYMEOL 254,0,0,2,135,124,120, 68,40

40 FRAME

S0 LOCATE a,12: FPRINT CHR$(255): GOSUR 90
60 LOCATE a,12:PRINT CHR$(254): GOSUE 90
70 IF a >= Z% THEN a =1

80 GOTC 40

20 FOR ret = 1 TO vel: NEXT

100 FRAME

110 LOCATE 2,12: FPRINT CHR%(32)

120 a = a + dist

130 RETURN

La linea 50 dibuja el caballo con las
patas extendidas. desde aqui realiza
un desvio & una subruting, la cual, tras
un lapso de iempo (linea 90), borra el
caracler aclual, desplaza, una o vanas
posiciones el cursor (linea 120),y retor-
naalalineasiguiente a la que realizo el
desvio. Estalinea (70), dibuja el caballo
en la nueva localizacion y con las patas
recogidas.

La variable VEL hace que €l lapso
seamenor o mayor, porlocual, el caba-
llo movera las palas con mayor 0 me-
nor rapidez. Pero la velocidad de des-
plazamiento viene dada por DIST. Ex-
penmenta con eslas dos variables.

AYUDATE CON EL SONIDO

De cualquier forma, el resultado no
tiene lodo el realismo deseado, éno
crees?; claro, ¢le imagmas al LLanero
Solitano, a lomos de su caballo Sylver,
cabalgando por la Mesela del Colora
do, sin levantar ni una sola mola de pal-
vo y sin hacer el menor ruido?

Al principio de esle arliculo, habla-
bamos de algunos efeclos deslinados

arealzar el movimiento. Pues bien, uno
de estos y dirlamaos que el mas impor-
tante, es el sonido. Gracias a el, se pue-
den conseguir efeclos dotados de gran
realismo. Otros, como dibujar &l polvo
que levanta el caballo en su carrera, O
la estela dejada por un barco sobre el
mar, No hacen sino potenciar, aun mas,
el resultado obterido. Si quieres ver el
ejemplo, anade estas lineas al progra-
rma anlerior, ¥ §i no lo quieres ver, lam

bién, iqué caramba!, que no nos hemos
lomado esta molestia para que ahoralu
te pongas a hacer el vago.
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BO IF a = 39 THEN a =1
90 BOTO S0

100 FOR ¢ = 1 TO 4

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

120 FOR ret = 1 70O vel: NEXT
130 NEXT c
140 FOR ret = 1 TO BO: NEXT

150 FRAME
160 LOCATE a,12:
170 a = a + dist
1BO RETURN

FRINT CHR$(32); CHR$(32)

Muche mejor, éno es asi? Como ve-
ras, la linea 60 escribe un espacio en

blanco y seguidamente dibuja el caba
llo, conlas patas extendidas. Realizaun

desvio a una subrutina, la cual emite un
sonido, imitando los cascos del caballo
al golpear el suelo (lineas 85 a95) y tras
una breve pausa (linea 96), borra el ca-
ballo (y €l polvo si lo hubiere), retornan-
doalalinea siguientea la que realizoel
desvio (linea 70). Esta, por dltimo, dibu-
ja el polvo y el caballo, con las patas re-
cogldas. De esla manera, la polvareda
aparece, tan solo cuando &l caballo tie-
ne las patas recogidas, realzando as),
el efecto del galope.

. Y COMO MUESTRA VALE
UN BOTON

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

MODE 1:
40 WINDDW

FRINTH#L,
Z,1:PRINT#I1,
FRINTH1,
Hsl: FPRINT &2,
: 71 FRINTHZ, CHRS
17,8: FRINTH#3, CHR$(244&); CHR®(246)
THEN BOTD 340
2: PRINT CHRS$ (Z

TRAB(
s CHR$ (Z245)

TAER (Z1YCHR$(Z47)

4&): PRINT H3

FRINT CHR$(252) ; CHRS (254) ; CHR$ (253) »

TO 1BO: NEXT

FIRINT

FRINT CHR$ (249); CHR$(250) 3 CHRS
FRINT CHR®%(249); CHR$(250): CHR®€(23

=) CHR$(Z45)

i, TAEB(11) CHRS$(245)

suUR 370

308UB 370
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u mision es deslruir la nave nodr-
za, ocupada por los Amsdroides
Para ello, deberas eliminar prime
ro todos los obstaculos que se inter
pongan en lu camino, ya sean meleori-
tos, alimoches, naves espaciales, etc.
Pero, iICUIDADO!, no deberas disparar
confra las calaveras, pues perderias
una vida
Tendras que wvigilar el nivel de las
municiones y del combuslible. Dispa-

rando a los bidones de carburanie,
anadiras unos lilros al deposito de u
nave,

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

MISION SUICIDA

ANO: 3869. LUGAR: Amsdromeda. S.0.S. El planeta es
invadido por los Amsdroides. MISION: DESTRUIR LA NAVE NODRIZA.
Nos encontramos ante una novedad entre los juegos de ordenador.
Este no se trata de un vulgar juego de «marcianitos»

al que todos habréis jugado alguna vez, no. Este es peor.

manuales de ergonomia y lelegrafia sin
hilos, llegando a la conclusion de que
5,6y G, son perfectamenie incomodas,
ideales por su disposicion para que
nuestro sistema molor enire en crisis y
se nos hagan un lio los dedos.

Tienes una rmision gue cumplir,y de
bes hacerlo, aunque para ello tengas
que pagar un precio demasiado ele
vado.
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Programa: “"Mision sulcida® (24-Z-1986)

Luis 5. Visconti

===m==== Definicion de caracteres,colores, ventanas y variables =sssss=s

90 MODE §

100
110
120

18D ¢

130

170
iao
190

210
220
230
240
250
2860
2ro

Z2%0
300
30
320
330
340
350
380
3710
380
350
400
410
420
430
450
450
4460
ATC
a80
&850
300
Si0
520

CHR® {259)

330
=40
S50
S60
570
80
390
&HO0

wvida=4; mav=0: bidon=li: fin=0

SYMBOL

tv=231s chek=1: hek=l: sk=1l: k=1t
253,128, 192, 126,255,126, 192,128,0
254,0,0, 148,281,241 ,14,0,0

253, 67, 103,0,54,28, 124, 8, 195
252,0,0,0,78,0,0,0,0

251 ,0,0,24,24,74,24,0,0

250, 62,97, 221,235,247, 255,221,126
249,126, 199, 129, 1465,129,219, 44,126
248, 112, 167,863,252, 252,03, 169, 112
267,0,24, 36, 102, 255,126,0,0

246, 60, 24, 36,66, 255, 126,90, 165
245, 3,15,31,255, 31,15, 18,99
284,192, 240,248, 755,248, 240, 72, 198
INK 0,9: BORDER S TNK 1,26

FPAPER (1 PEN 1
LOCATE 1,83 THPUT
IF J <> O AND J <> 1 THEN 90

LODCATE 1,12: INPUT “Mivel entrenamiento (1) o avanzado (21"
IF twbo <% 1 AND turbo <> 2 THEN 270

LOCATE 1,14z INFUT "Moniter en color (C) o verde
WINDOW #5,1,80,1,1: PAOER BS,2i PEN 85,1: CLS #5
WINDDWR2, 1,8, 10, 111 WINDOWSS, 6, 80,4
IF Do = “C" DR D8 = *c" THEN 80

IF D% = “y" OF D8 = *v" THEN 380
BOTO 250

CLS: THK O,8r ThkK 2,181 ThK
PEN B4,2: PEN 231 PAPER 81,2
GOTO 400

CLSy INX ©,1: TN 2,103 The
FEN #4,%: PEN 3r PAPER #1,3
== 32: g = ¥&

PAPER B0,01 CLE ®i: PEN #1,1:PEN
LOCATE 1,% PRINT "FUEL": LOCATE 1,7:
FOR fugl = 1 TO 35: LOCATE %, fuel, 1z
CLS ®4: FOR misil = 1| TO 32: PRINT 84,
velor = Tt var = 7
CLS#]

x = X3 y = @1 a= 101
IF twrbo = 2 THEM 510
velor = Sz var = Sipm2= J0p pd2 = S00nivi
IF twrbo = 1 THEN 520

veloz = 7: var = 7:pm2= 100:
CLE #5: PRINT WS, ThEIZ) * =
"=Plerdes una vida *
NEXT

"Joystick ) o Tetlado (1)7; &

turbo

tvi"; Ds

INKE Z,86: BORDER 1

INK X, 762 BORDER 1

2, 3IFAPER W4, 01 PAPER B3, % FEN 83,2
PRINT "HISILES"
PRINT #3, CHRS${143);:
CHAS(251) 31 NEXT

NEXT

b = 14

g2 = I0: gd? = X
g2 = 5
pd2z= ¥

gua? = 2
CHA® (250

pd2 = FO0+niwve

CHAB (Ev) = == "eFueyTy "

FOR ret = | TO 1500:
SOLND 1, 30,20,15

- = czsmmmmmm R

Musero de vidas
CLS82: IF vaida = —} THEM
FOR cohete = 1| TD wvida

LOCATE 82,cohete, it FRINT W2,

1220

CHRE% (Z3%)

&10 NEXT

620
&30
&40
&30
&40
&70
&80
-

333833

383288383338

238

F10
920
w30
F40

8

Ga0
S7T0
980
0

vidas = vida 1
.

Fovimiento del cohete

IF » = a AND y = b THEN 1130
a,br PRINT#1, CHRS(ZS4)
LOCATENE , a,br PRINTRI, DHR$#(32); CHR®(255)

IF b > 14 THEN b = 14

IFb € § THEN b = 1

IF JOYL)) = L& AND m = 32 THEN GOSUB 1240

IF JOY(4) = 1 THEN LOCATEML,a,b: PRINT#1, SPCIZ): b = b 1
IF JOY{§) = 2 THEN LOCATEW1 ,a,b: PRINTML, SPCIZ): b = & + |
IFb > 14 THEN b = 14

IFb < 1 THEN b = 1}

IF » = a AND y = b THEN 1130
LOCATEML, 8,b: PRINTHL, CHR®(25%)
PRINT#1, CHR®(32);
PRINT®L, CHR®(ZS4)
: PRINT#I, CHRAS(3I2),

CHR® (Z755)

CHR® {255)

.
LOCATEML , &,
GOSUE B&D
IF INKEYS = "" THEN 770

IF JOY(4) = 14 THEN GOSUB 1240
GOTO 450

fee Bubrutina del movimiento de los meteoritos y chequeo de pantallas —
LOCATE 19,10 PRINT p%
IF g <= 1 THEN 1110

IF gas = g2 THEN g = g -
L ] velor: pk PX * turbo: gas = gas + |
IF px = 1000 AND chek <> O THEN pantalla = i:
IF pX >= 2000 AND hek <> O THEN pantalla = 21
IF pX )= 3000 AND ok <> O THEN pantalla I
IF p¥% 3= AS00 AND k €3 © THEN pantalla = &; k=03
IF x = &« AND y = b THEN 1130

LOCATERL, x,y: PRINTAL, SPC(8)

IF bidon = 4 THEN meteorn = 250: GOTO 1010

IF bidon = ¢ OR bidon = r OR bidon = t THEN metecro =

1: LOCATE #3,g,1: PRINT #3, CHRS(32): gas = O

chek=0: GOTO 1410
hek=0: GOTO 1&10
k=0 GOTD 1610
GOTO 14610

28%: GOTO 1010

1000 mwtroro = tv

o+ S2WINDOWNS , S, 40, 7, B: WINDOWSE , 1, 40, 12, 25




TY MICRO

1010 LOCATE #1,x,y: PRINT 81, CHRS (meteoro)

1020 IF w (= var THEN bidon = INT ((RND (1) 8 1O} + 1)
1030 IF = <= wvar THEN LOCATEMNL, ey = PRINTHI, CHR®(3Z)
1040 IF » <= var THEN y = INT ((RND (1) ® 14) + 1)

1050 IF turbo = 2 THEN 10BO

1060 IF & {= wvar THEN = = 3%

1070 IF twurbo i THEN 1090

1080 IF x <= wvar THEN = = 3B

1090 RETURN

1100 *

1110 "meee - = Collsion ==sacaemmeus=e
1120 *

1130 CiS#l: CLS#2

1140 LOCATEML,a,b: FRINTS1, CHRS$(2Z53): BOUND 1, 2000, 150, 1%,0,0, 25
1130 FOR ret = 1 TO 1000: MEXT

1160 TF #in = 1 THEN MODE O3 LOCATE 8, 10: PRINT "D.¥.": LOCATE 3,14: FRINT "HISL
ON CUMFL IDA"

1170 IF #in = 1 THEN 1170

1180 IF wvida = -1 THEN 1220

1150 pX = pit — pm2

1200 IF p¥ <= O THEM p%X = O

1210 IF D% = “C* DR D6 = =c THEN 350 ELSE 380

1220 oS

1230 LOCATE 13,12:PRINT "Puntuacion " pXiGOTO 1230

1280 ~

1. 1 P T — Subrutina del disparc de misiles =wew==s
1260 *

1270 1IF m <= O THEN 1290

1280 LOCATE ®B4,m,1: PRINT B4, CHR$(3Z)}; CHAS(3Z)
1290 FOR bala = asveloz TO 38 ETEF veloz

1300 JF m <= O THEN 1340

1310 IF b = y AND bala = » THEMN 1390

1320 BOUND 1,2000,20,15,0,0,1

1330 LOCATE®L, bala,bs PRINTRL; CHR® (252)

13480 GOSUB B&O

1350 LOCATERL, bala,b: PRINTSL, OHRS(Z2)

1360 NEXT

1370 m = m - 1.5

1380 RETURN

1390

T 10 T ————— ===== [hsparp acertado —= - ——
1410

1420 IF mwteoro = tv THEN p%L = pE + pd2: GOTO 1470
1430 IF meleora = 250 THEN 1500

14940 IF petecro=24Y AND vida = -1 THEN SOUND 1, 1000,35,15: PRINT 82, CHRR(3I2): O
arn 1220
1450 IF metsoro=245 THEN vidasvida—1:LOCATENZ, cohete-1, licohete=cohete—1iPRINTAZ
« CHAS (32)

1460 LOCATE W1, ,ys PRINT Wi,CHR®(32): SOUND 1,1000,35,1%; GOTO 1480
1470 LOCATER] %,y PRINTNI, CHES(2%53): SOUND |,1911,50,15,0,0,25
1480 FUR ret = 1| TO 20 NEXT: LOCATER,»,y: PRINT®L, CHRS(32)

1490 5 = ZB:r y = INT ((RND (1) » 14) + 1): GOTO &50

1500 ENT 1,70,-1,18

1510 SOUND 1, 40,50, 15,0, 1

1520 FOR bono = O 1O gaZ2

1550 IF g+bono >= 36 THEN g = g + bono: GOTO L&BO
1540 LOCATE #3,g+bono, 1z PRINT &3, CHRS{(143)

1550 MEXT

IS60 g = g + bono

1570 GOTD 1480

1'sa0 -

1990 f=——————uc=a=ss smsss== Cambio de pantalla
VEOD T

1410 IF pantalla =
14620 IF pantalla =
14630 IF pantalia =
1440 IF pantalla
1450 1F pantalla = THEN GOTO 1&70

1660 vida = vida « IF D% = “C" OR D% = “c~ THEN 390 ELSE 380
1670 LOCATE Mi,»,y: PRINT M1 ,CHR$(32)

La80 *

1490 F——c=mmansn=e ==—======== Ultima pantalla
oG

1710 FOR ret = 1 TO 15002 NEXT

1720 SOUND 1, 30,20,15

1730 LOCATE Rl a,y: PRINT #1, CHR$(3Z)

1740 y = 13

1750 CLSH2: PRINTEZ, vida+i

1760 LOCATE ®i,a,b: PRINT W1, CHR®(32); CHRS(Z55)
1770 FRAME

1780 LOCATE #1,30,yi PRINT 81, THRS (245)1; CHRS (244)

1790 FOR ret = 1 TO BO1 MNEXT

1800 FRAME

1810 LOCATE #1,30,y: PRINT #1, CHR$(32); CHRS{32)

1820 IF J0Y (1) = 16 THEN GOBUB 1870

IBI0 y = y 4 1

1840 IF v = 15 THEN v = 1

1850 IF 4yn = 1| THEN 1870

1840 BOTO 1780

1870 #in = 1

1880 FRAME

1850 LOCATE #1,a,b: PRINT #1, CHA® (323 3 CHRE ( 32)

1900 a = a + 1

1910 LOCATE #Wl,a,b: PRINT Bi, CHRS®(Z56)); CHRE(ZSS)

1920 LOCATE #l,a,b: PRINT W1, CHRS(3Z2)

1930 IF a = 29 AND b = y THEN 1110

1980 IF a = 30 AND & = y THEN 1110

1950 IF a > 30 THEN 1970

19860 GOTO 3780

1970 IF vida <> -1 THEN vida = vida ~13 #in = O: a = 10: CLBMl: BOTO 1740
1980 50T0 1220

THEN =203 r~201 t=20

THEN tv = Z48:c=B;r=20; t=20iniv=30
THEN tv = 247:c=8ir=11t=201niv=100
THEN tv = 2443c=Hir=l:t=9:niv=1%0

- =D
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fue, en un principio, motivada por

la necesidad de conseguir un me-
dio de almacenamiento y blisqueda de
datos, asi como la realizacion de calcu-
los matematicos complejos. Debido a
la revolucion en el campa de la infor-
malica motivado por la disminucion de
los cosles, estas herramientas han ex
tendido su uso a diferenles campos
profesionales, como el de la conlabili-
dad, que hoy esludiamos en un INFOR-
ME ESPECIAL.

No estan lodavia muy lejos esos
iempos en que se veia al contable por
las empresas, con su clasica imagen
de la viseray los punos, medio enterra-
do entre enormes libros, ajustando
siempre sus cuenlas. Es evidente que
el contable nunca desaparecera, hasla
le dejamos qQue Conserve su visera y
SUS PUNOS, pero ya no sera necesano
que trabaje con sus clasicos libros: so-
lo se necesita un ordenador, en este ca-
s0 un AMSTRAD, y el programa FPLA-
CON.

I a aparcion de los ordenadores

PLACON

FPLACON es un pregrama de conla-
bilidad general para empresas y co-
mercios, 0 al menos lo suficientemente
complejo como para ulilizarlo en el ho-
gar. Como particulandades presenla
que se basa en el sislema operalivo
CP/My trabaja, en su configuracion es-
tandar, con dos umdades de disco: en
una de ellas esla siempre introducido
el diskele de programas, mientras que
en la otra se halla permanentemente el
diskele de dalos. Como caracleristicas
generales presenta:

— El numerc maxmo de digilos
que admite es once, ya sea la cifra po-
siiva (999.999.99999) o negativa
(—999.899.999,99).

Se pueden manejar tantas cuen
las y realizar lantos asientos como se
desee.

— PLACON graba los dalos en AS
Cll, por lo cual pueden uliizarse en
clros programas. lgualmenle, los datos
de otros programas son manejados
por PLACON, pudiendo disponer asi
un buen paguete integracdo de progra
mas.

— El programa esla adaplado al
Flan General de Contable Espanol.

— Esla preparado para que sea
adaplado a las dilerenles impresoras y
configuraciones de disco, siendo ne
cesario realizar eslo sélo la primera
vez, puesto gque despues se aulograba.

Como acabamos de mencionar,
PLACON es adaplable a los diferentes
hipos de impresoras y discos. Para con-
seguir eslo debemos cargar previa-
mente el CP/M y despues el programa
CONINS del disco PLACON. Al ejecu
tarse comprueba si existe el fichero de
asienios o hay saldos en el plan de
cuentas; en caso de que sea negativo,
el programa pone el plan a cero, permi
tiendonos llevar vanas empresas con

INFORME ESPECIAL
PLACON

un mismo plan de cuenlas.

Una de las particulandades que mas
deslacan de esle paquele, es gue es
imprescindible lener una clave de ac-
ceso, proporcionada por la empresa
comerciahzadora del programa al en-
viar el Certificado de Garantia. Estacla
ve, constituye indudablemenle un buen
sistema de proleccion, pues se calcula
en base al nombre de empresa con
que se personalizara el paguele, aun
gue no es menos cierto que reslnnge
su uso a aquellos que pretenden reali-
zar conlabilidades a otras empresas,
puesto que sin pagar un recargo ad
cional, solo es posible disponer de 5
claves, 0 lo que es lo mismo, personali-
zar la contabilidad para cinco empre-
sas diferenles.

OPERANDO CON
PLACON

Todas las opciones se seleccionan a
iraves de un menu principal, en el cual,
ademas de las diferentes opciones,
gue a su vez nos hacen enlrar en olros
menus, lenemos informacion sobre e
numero de cuenlas, los apunles gue
llevamos introducidos, los gue nos
gquedan por rellenar, y el maxime que
hemos definido con CONINS.

La primera opcion que enconlramos
es «MANTENIMIENTO DEL PLAN DE
CUENTAS», que nos da acceso a un
menu con cualro posibilidades, ade
mas de la de salida. La pnimera de ellas
nos supone la opcion de introduch
nuevas cuenlas (allas), comprobando
que no se repila el alla de una misma
cuenta. Podemos también, modihcar
alguna de las caraclerislicas de la
cuenta (la asignacion a la masa patri
monial o a achivo/pasivo y la descrip-
cion de las cuentas). lgualmenle, pode
mos dar de baja aquellas cuentas que
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nolengan saldo mmovimiento, en caso
de que algunas de eslas condiciones
no se cumplan, el programa nos avisa,
no siendo posible darla de baja. For ulli-
mo, podemos obtener un lisiado, por
pantalla o por impresora, del plan de
cuentas que nos interese, pudiendo se-
leccionar la primera y la Ultima cuenta.

La siguiente opcion del menu princi-
pal es «MANTENIMIENTO DEL FICHERO
DE MASAS PATRIMONIALES». Si fe-
cleamos un numeroentre 1y 20 nos re-
ferremes a una de las masas que apa-
recen en la pantalla. Tambien pode-
mces listarlas y grabarlas con los conle-
nidos que se acaban de introducir.

MANTENIMIENTO DEL FICHERO
DE CONCEPTOS» nos facilita la intro-
duccion de los asientos. Asi, si introdu-
cimaos unnumerc entre 1y 45, el cursor
se posiciona en una de los conceplos
que aparecen en fa pantalia, escribien-
do a continuacion el texto correspon-
diente. Y al igual que en la opcion an-
terior, podemos listar y grabar el fichero
de los conceplos.

La opcion 2.0 es «<ANOTACION DE
ASIENTOS», en la cual se efectua laen

trada de datos. Nos aparece una panla-
lla en la cual se introducen directamen-
te lodos los apunles necesarnios. Sin
embargo, pulsando «ESC» lendremos
ACCES0 a un menu gue Nas proporcio-
na las opciones de modilicar, inserlar,
listar, actualizar asienlos y consultar el
plan de cuentas.

Con «MODIFICACION DE APUN-
TES» podemas realizar, como su nom-
breindica, modificaciones de los apun-
les ya inlroducidos. En esle caso, es
posible seguir lres vias: sl introducimos
un numero, aparece el apunte corres-
pondiente que queremos modificar,
pulsando «L» oblenemos un listado del
diario en modificacion de apunies, y
por ultimo, con «C», podemas realizar
una comprobacion. Dentro de la prime-
ra via, una vez aparecido el apunte co-
rrespondiente podemos realizar una
modificacion de cualquier campo (fe-
cha, documenlo, conceplo, descrip-
cion, codigo de cuenta, debe o haber,
impaorle).

Ya comentamos anleriormente que
PLACON permile manejar ficheros
creados por olros programas, para le-

ner asi un paguete de programas bas-
lante complelo. Tecleando la opcion
«31 INCORPORACION DE ASIENTOS
EXTERNOS», podemos incorporar los
dalos a cualguer aplicacion en el PLA-
CON. Eslos se intreducen igual gue los
asientos normales, vy la diferencia se
encuenlra en gue no se hace a lravés
del leclado. No obslante, lras las aclua-
hzaciones, los dalos pueden ser mane-
jados como si lueran normales. Cuan-
do realizames una infroduccion de da-
los con esla opcion, los asientos anula-
des no se pasan.

La opcion «FIN DE APERTURA», ha-
ce considerar el tichero de apunles ac-
lual como el asiento de apertura, reali-
zandosenos a conlinuacion la peticion
de la clave de seguridad para comen-
Zar a lrabajar.

Una vez terminado un mes, se pue-
den actualizar los datos del mes anle-
rior con «FHN DE MESs, y es preciso
gestionarlo antes de introducir los
asientos del proxime mes. Sin embar-
go, sl queremos aclualizar lambien los
campos de las sumas del debe y del
haber del pericdo anterior, lecleare-
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mos «FIN DE PERIODO». Para una me
[or estructuracion de los dales es acon-
sejable hacer coincidir el tinal de perio-
do con una acluahzacion del fin de
mes. En ambas opciones, al igual que
la antenor, es necesano leclear previa-
mente la clave.

Con «REGULARIZACION DE CUEN
TAS DE GESTION» podemos crear un
asiento que nos permilira saldar las
cuenlas de gestion. Tras introducir la
clave basta escnbir el numero de docu
mento y la fecha del asiento.

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

Al listar el diario («LISTADO DE DIA-
RIO») lenemos un amplio especiro de
opciones: definir intervalos de fechas,
numero de asienlos o inlervalo de refe-
rencias (la mas rapida), hacer gue se
impriman las cuenlas que empiecen
por los digitos que queramos, © Imprn-
mir la descnpcion de las cuentas o no.
Tambien nos es posible realizar el «LIS-
TADO DEL MAYOR» con posibilidad de
seleccionar el listade de movimienlos y
SI se exlrae por impresora o no.

Podemos realizar un «BALANCE DE
SUMAS Y SALDQOS», cbteniendoun lis-
tado de ello con definicion de la cuenta
inicial y final, y tambien un «BALANCE
DE SITUACION», con la posibilidad en
esle ulimo de realizar lanlas copias co-

mo se desee

Dos posibilidades muy relacionadas
del PLACON son «CUENTA DE EXPLO-
TACION» vy «EXPLOTACION ANALITI-
CA». Con la primera, obtenemos un in-
forme sobre la variacion que se ha pro-
ducido en las existencias, en las cuen-
las de compras yen lasde ventas En la
sequnda, el informe obtenido es igual
al anterior, pero aparecen lambien los
porcentajes de los gaslos en propor-
cion con las ventas, si éstas no son ce-
1o

Podemos disponer asimismo, de un
fichero de prevision de cobros y pagos,
el cual aclualizaremosy lislaremos con
«PREVISION DE COBROS Y PAGOS».
En este punio, lenemos opcion a un se-
gundo menu que nos ofrece las si-
guienles posibilidades:

— Introducir previsiones: Aparece
una pagina para escribirlas.

Modihcar previsiones: Aparece la
pagmna que se indique para realizar las
modificaciones.

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

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

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

— Compactacion fichero previsio-
nes: Aqui podremes suprimir registros

anleriores a una cierta fecha,

Si en alguna ocasion necesilamos
allerar la conliguracion del programa
que se fjo con CONINS, debemos re-
curnr a la opcion «MODIFICAR INSTA-
LACION». Podemos indicar en que
unidad de disco se encuenlran los fi-
cheros, 0 senalar que se lrabaja conun
disco ngido, teniendo lode grabado,
programa y ficheros, en el, incluso los
ficheros de diterentes empresas, Pode-
mos, igualmenle, cambiar los codigos
de la impresora de los diferentes tipos
de lefra (compnmida, pica), las lineas
por paging, e inicializar ficheros de mo-
vimienios. Esta opcion es muy similar a
CONINS, y la diferencia eslriba en que
hay gue acceder a esla cuando quere
mos trabajar por pnimera vez con PLA
CON.

En lo referente a las inslrucciones, se
encuentran muy estructuradas. Todas
las opciones son presenladas por el
rmismo orden que aparecen en la pan-
lalla y diferenciadas del resto. Cada
una de ellas esta dividida siempre en
las mismas secciones: «objeto de la
Opcitns, «cuando se uliliza», «como se
uliliza», «para lerminare, «observacio-
nes» y «ejemplo». Al ser baslanle com-
plejo el arranque del programa, y para
comprender todas las opciones, es ne-
cesario haber introducido algunos da-
tos ficticios, aunque el manual de ins-
Irucciones nes facilita la comprension
al ofrecernos imagenes de pantalla de
las funciones pnncipales segun nos las
va explicando. La guia finaliza con una
muestra de todos los listados por im-
prescra que es posible realizar con
PLACON.

Detndo a la complejidad del progra
ma, presenta un vocabulano lecnico
elevado, solo accesible a los iniciados
en eslas lides. Y aunque prelenden ex-
lenderse ala mayoria del publico, no se
frata de un curso de conlabihdad, sino
de las instrucciones de un programa
de cierlo nivel, que precisa, por tanto,
de un vocabulano adeciado.

Hasla aqui el PLACON. Esperemos
que el esludio aqui realizado haya sido
lo sulicientermente extenso para que
lengamos una idea de todo lo que pue
de y no puede hacer. Si es asi, hemos
cumplido el objetivo de esta seccion;
comenlar programas para que el lector
perciba st es adecuado para la utilidad
que le pretende dar, por supueslo, an
les de gue lo compre.
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SKYFOX

E lenemigo esla llevando a caboun En resumen, Skyfox

ataque por sorpresa sobre la ba-  es un juego cuya ac-
se de la Federacion. Tan sdlo U cion le iransportara a un
has podido despegar de la misma con  auténlico avion de caza
el Skyfox, navelodavia enfasede prue-  de ciencia ficcion, y en el
ba. Pero no es momento para dudas; cual los efeclos sonoros
Skyfox hasido consltruido paralalucha.  han sido cuidadas muy es-
El programa posee varios niveles, pecialmente
tanlo de dificultad come de juego. Tu
rango oscila desde cadele hasla as de
la base, pasando por pilolo, jete de es-
cuadrilla y jefe de escuadron.
Posee hasla siele opciones de enlre-
namiento para familianzarte con los
mandos de la nave. «Entrenamiento

lanques 1» y «tanques 2» le enfrentarg, CALIFICACION

en vuelo a baja aliura, con una 0 mas FICHA TECNICA l —— I

divisiones de tangues que se dirigen Nombre: SKYFOX L Originalidad: |

hacia lu bese. Precio: 2.500 plas L_Adiccion: |
En el entrenamiento de allura y su- Soporte: CASETE | Graficos: ]

perficie, lucharas al mismo tiempo con paTe L ’ [ Dificultad: ]

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

recido a éste, el entrenamiento mixto, Sonido: l

reproducira el chogue con cleadas de J

langues y aviones.

Tras el entrenarniento llega la hora
de la verdad. Una pequena invasion,
comandada por una nave nodriza sera
el principio del gran alague, la mvasion
fotal. Sin embargo, por Si @ caso consi-
gues vencer, el enemigo le liene reser-
vada una sorpresiia: el ataque enmasa
comandado por seis naves nodrizas.

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

Anle esla gran amenaza, Ray [obey,
disenador del aparato incluyc en el un
laser de corla dislancia, capaz de des
truir incluso a la mas grande de las na-
ves nodnzas, asi corno misiles lermo
sensibles y teledingidos.

Skyfox es, asimisme, capaz de volar
aunavelocidad Mach 4 asolo unmetro
del suelo, y posee un radar deleclor de
enemigos que te conducira, amedo de
pilolo automatico, hasla el blanco mas
cercano, al liempo que desde la base,
el ordenador central te informa de fu st
luacion y de la de lus enemigos.
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BEACH

E ra preciso tomar una rapida deci-

sion. El comandante se encontra-

ba indeciso, y nunca anles lo ha-
bia estado; sin embargo, esia vez 1a si-
tuacion se preseniaba extremadamen-
te delicada.

Entrar en la bahia enemiga era €l
mayor problema, pues para ello solo
existian dos caminos: el primero, cru-
zando el canal oculto, lo suficientemen-
te ancho para pasar |aflota, pero plaga
do de minas submannas y lorpedos
lanzados aulomalicamenle de lado a
lado del canal.

El olro camino sin peligro inicial para
ja llota, suponia entrar en combale, ca-
ra a cara, con las fuerzas enemigas. No
obstante, el canal ocullo a pesar de ser
peligroso, cogeria por sopresa al ene-
migo, disminuyendo su potencial beli-
co.

Ya deniro de la bahia sera mas o me-
nos facil acabar conla luerza aérea, de-
pendiendo del camino elegido. Mas
tarde, la lucha se cenirara en la flota na-
val, debiendo intenlar cuanto anles la
delruccion del portaaviones, que pre-
sumiblemente se dara a la fuga.

El radar de abordo delectara rapida-
mente cuando se dispara a un barco
enemigoe, si el proyeclil ha caido cerca
0 lejos de €l y la distancia del blanco.
Por olra parte, el comandante, viejo lo-
bo de mar, sabe que por cada 100 me-
fros de dislancia, el angulo del canon
debera incrementarse 0,5 gradoes.

Una vez destruida la flola enemiga,
comenzaré la verdadera mision: llegar
a la cabeza de playa (Beach Head) y
desde all dingrse al fuerte Kuhn-Lin,
cuartel general de nuestro adversario

Se supone gue la playa es algo pe-
quena, y por ello lan solo cualro barcos
de la flota podran alcanzarla, para una
vez alli, desembarcar dos lanques ca-
da uno, los cuales intentaran llegar al
fuerte, aungue encontraran en su cami-
no mullitud de cbslaculos.

Se Irala de una mision suicida, y
cuando alguno de los lanques llegue al
fuerle tendra que disparar contra los
diez puntos debiles de esle, aunque
solo uno serda vulnerable cada vez. El

HEAD

luerte posee a su vez un polente canon,
que nunca falla su tiro, aungque sin em
bargo, larda un poco en seleccionar la
posicion de su objelivo.

Esle sera el momento de destruir los
blancos. Cuando un langue sea des
truido, ofro desde |12 playa intentara al-
canzar el fuerte y continuar bombar-
deando los puntos débiles: el inal dela
batalla se decidira aqui.

El comandante tomo una decision
equivocada y perdio la balalla; ahora,
desesperado, no le queda mas solu-
cion que... pulsar la barra espaciadora
de su Amstrad e intentarlo de nuevo, ile
encantan los juegos de guerral

[ Gréaficos:

|

[ Dificultad:
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NIGHTSHAD

as inieblas y el mal cayeron scbre
la aldea, un dia de lormenta, de
aquelarre. Los habilantes despa-
voridos no consiguieron escapar de las
garras del diablo
El pueblo, anles deslumbrante, se
convirtio a la oscuridad bajo el influjo
de las fuerzas del mal: era la Ciudad de
las Sombras. Sus habilanles se lrans-
formaron en termbles monstruos ante el
horror de sus semejanies, que pronlo
cayeron lambien bajo la maldicion.
Ahora vagan al acecho de sus victimas,
de valientes que guieran retar al rey de
la oscundad.
La ciudad desaparecic en el liempo
y se convirtio en leyenda, cormendo de
boca en boca, narrandose como mu
ches vieron su entrada, pero nunca su
salida. Sin embargo, hace poco, el an
clano ermitano descubrio la forma de
vencer al diable. Sélo algunos pudie-
ron oir sus frases: «Salanas esta didi
do en cualro maléhicas figuras del mal.
Cada una de ellas sclo puede ser des
fruida con un arma especifica que se
encuentra en la propia ciudad. Si el
monsiruo del mal esla cerca de su ar
ma correspondiente, parpadeara._».
Aquella noche la oscuridad se con-
virtio en tinieblas y nada mas se supo
del desgraciade ermilano, al liempo
que un hechizo caia scbre aquellos
que le escucharon: la maldicion de no
ser creidos elernamente
Todos ellos intentaron retar al diablo,
y ahora vagan con la esperanza de que
el ulhmo de los que oyeron al anciano
ponga sus pies en la ciudad. Este ulli
mo eres I, armale de valor y sal al en-
cuenlro del diablo: el secreto de su
destruccion es enleramenle luyo.
Sifallas, las linieblas persistiran eter-
namenle, y se propagaran a tedos los
rincones del mundo; por el contrario, si
consigues vencerlo, el sol renacera en
el misterioso mundo de Nightshade.
Ultimale ha conseguiddo con esle ar
gumento la perfeccion plena en la trilo-
gia de juegos emprendida con Knight
Lore, cuyas caraclerislicas comunes
son, principalmente, los gralicos en lres
dimensiones, la posibilidad de mover

cualquier objeto por la pantalla, y el si
luar al mismo personaje en escenarios
diterentes.

Mo obslante, Nightshade los supera
en graficos y en color, no sigulendo la
norma impuesta por los dos progra
mas anteriores: Knight Lore y Alen B
Su melodia se encuentra en la linea de
las vllimas creaciones de Ullimate, lra
tandose, en resumen, del mejor juego
de esla serie de «avenluras de accion»

| CALIFICACION

[ Originalidad:
Adiccion:

[ Gréficos:

| Dificultad:
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buen liola famiha Wally. Pensaron

en embarcarse en un crucero de
placer por el Allantico y pasar unas lar-
gas y lranquilas vacaciones, para lo
cual, alquilaron un magnifico viaje en
palin acualico tamanoc lamiliar, pues la
economia no daba para mas.

Cuando lodo transcurria con norma-
lidad, aparecié en el honizonle una her-
mosa isla desierla, y la familia de Wally
decicdho encaminarse hacia ella; percel
sueno se convirhio en pesadilla, y la isla
resulld lener poco de desierlay mucho
de salvaje.

Ahora Wally se encuentra en un gran
apnelo: los indigenas han caplurado a
Wilma y Herberl, y circulan apuestas
sobre el hempo que puede aguanitar
una mujer colgada cabeza abajo de un
pie, mieniras se les hace la boca agua
pensando en el Herbert a la plancha,
primer plalo de la suculenta cena de
esa noche.

Quizas alguna haya acompanado ya
a Wally en alguna de sus misiones an-
leriores: Pyjamarama o Every One's a
Wally, y convendra sin duda en que es-
le tercer programa no tiene nada que
envidiar a los anleriores. Esta vez Wally
liene que rescalar a suquenda Wilmay
a su pequeno Herber, pero icuidado!
hay que darse prisa... ya huele a Her
berl quemado.

Por el camino encontraremos mulli-
lud de cosas, como paslillas de menia,
peceras, agujeros, llaves, lalas de espi-
nacas, botellas, sacacorchos, es decir,
cosas de esas gue solemos enconlrar-
noslodos los dias en las islas desierlas
Al principio creeremaos que estos obje
1os no sirven para nada, pero despues
comprobaremoes que no es verdad.

Lo cierto es que gracias a estos obje
tos, podremos intentar conseguir nues
Ira mision, y bien esla dicho inlenlar,
porque los programadores de Micro
Gen se han esforzado lo suyo, para
conseguir que el jJuego sea casi IMpo
sible de terminar con éxito. Después de

E esta vez si gue se hametido en un

THREE WEEKS
IN PARADISE

tres mil © cuatro mil partidas compren
deremos hasta donde llega el grado de
reforcimiento de los mencionados
«softwareros».

Na es por desanimaros, perc no vais
a llegar. Si alguno lo consiguiera anltes
de diez o veinle anos podria considerar-
se el rey de los videojuegoes, y rapida
menle deberia acudir a un psiquiatra,
para asegurarse de que su eslado
menlal no peligra, A pesar de lodoeslo,
Three weeks in Paradise (Tres sema-
nas en el Paraiso) es un juego fantasti-
€0, que nes puede proporcionar sema-
nas y semanas de diversion paradisia
ca, dotado de excelentes gralicos y
con una simpatica melodia, nes lo pa

saremos en grande con solo dar una

[ CALIFICACION
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~ WINTER
SPORTS

rimera jornada de las Olimpiadas

de Invierno. El nerviosismo se ha-

Cla presente en la salida del sla-
lomn, cuando sé pronlo le avisaron iaho-
ral.. era el momenle de |a verdad, to-
masle impulso con ambos bastones y
descendisie a una velocidad endiabla-
da, muche mas rapido de lo que pen-
sabas... ieras el vencedor!

Fue enlonces cuando te desperiaste,
habias vuellc a quedarte dormido enci-
ma de tu Amstrad cuando jugabas con
el Winter Sports de Electric Dreams.

El juege esta conformado per ocho
pruebas. La pnmera de ellas es unsla
lom en el cual deberas scrtear las ban-
derasque enconiraras entu camino, En
el slalom gigante, una pnimera parte del
recorrido eslara compueslo por pare-
jas de banderas que deberas cruzar
entre medias, y en la segunda parle, tu
objetivo sera el mismo que en el sla-
lom.

Latercera prueba de eslos juegos de
invierno se denomina «colina abajo», y
se caraclenza por un recorndo adorna
do por entero de parejas de banderas,
que deberemos atravesar como en la
pnmera fase del slalom gigante. Dada
la simililud de estas tres primeras prue
bas, son cargadas en el erdenador de
unavez, pasando las restanles alame
mona una por una

Tras las diversas modalidades de
descenso, nos batiremos enduralucha
por el triunfo contra el ordenador o un
seqgundo jugador, en un partido de
hockey sobre hielo. Finalizado éste, se
remos conducidos al trampolin, donde

intentaremos conseguir el mejor salte
posible.

A continuacion, disputaremos una
duracarrera sobre el hielo, donde la ve
locidad se alcanza desplazando a 1z
guierda y derecha nuestro joystick, asi
que calma y riimo, no debemos can
sarnos mucho al principio porque los
sprints finales de nuestro adversano
son lemibles.

De la carrera en terreno liso y sobre

palines, pasamos a la realizada en un
surco montados en un trineo: el bobs-
leigh. Y por fin la dltima prueba, cuando
parece que todo 1o malo ha pasado ya,
llega el biathlon; se trata de una espe
cie de maralén sobre esquies, de vein
te kilometros de longitud. Hemos de
destacar que unicamernie durante esta
prueba se cuidan algo los graficos,
que hasta ahora habian venido siendo
muy deficientes

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

| _Originalidad: i ] |

[ Adiccion: ]
Graficos:

[ Dificuitad: |
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Bases
del
CONCurso

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

Cada tres meses se efectuara 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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¢QUE ES UN
ORDENADOR?

hayas vislo un ordenador, 0 qui-

zas lengas uno. En algun momen-
fo le habras preguntado «.Que es es-
lo? Para decirlo de una forma muy sen-
cilla, un ordenador es una maquina lle-
na de piezas muy raras, tfodas pareci-
das a cucarachas negras. Si lienes uno
te habras podido dar cuenta que al en-
chufarlo no hace absolutamente naday
es posible que te hayas llevado
alguna decepcion, sobre todo
porque los que aparecen en
las peliculas son unas ma-
quinas maravillosas, que
saben hacerdelodoylo
do lo saben.

E s muy posible que alguna vez

Pero..., s1 a un ordenador le henes tu
que decir lo que debe hacer y nuus ca
paz de hacer nada por si misme, enton-
ces épor guée estan tan de moda eslas
maquinas? Simplemente porque son
muy rapidas, mucho mas que lu: en el
mismo liempo que haces una mullipli-
cacion, el te la hace mas de diez veces.

Bueno, pues ya sabemos que un or
denador no sabe pensar de la misma
forma que lo haces lu, solo st se lo deci-
mos nosolros, y que ademas es muy
rapido. Sin embargo, 1o que lodavia no
sabemos, es para que se usa. Me figuro

Si nos olvidamos de las peliculas,
podemos considerar al ordenador una
maquina lonta que no sabe hacer nada
sin que lu le ensenes anles, o sin que
compres tu los programas que olros
han fabricado para ii.

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

que le habras imaginado que si la fa-
quina haca 1as cosas de Ia manera que
le digamos, podra hacer fodo aquelio
que nosolros queramos. Pues efecli-
vamenle, eso es: le podemos ulilizar en
lo gue gueramos, sin embargo es usa
do principalmente para realizar opera-
ciones malemalicas muy largas y para
buscar datos que nosolros hayamos
introducido previamente.

Imaginale lo que supondria tener el
nombre, leléfono y direccion de lodos
lus amigos almacenados en el ordena-
dor, y que cuando quieras puedas bus-
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cada vez que se las escribas haga lo
que quiere decir esa palabra. Te pue-
des imaginar que es un robot que le es-
la ayudando, pero solo cuando lu se lo
digas y solo entendiendo unas pocas
palabras muy concrelas; por ejemplo,
«VETE A LA DERECHA, COGEEL LAPIZ
Y ME LO PONES EN LA MANO».

A lu ordenador, le lienes que decir
esa serie de palabras para que haga lo
que i quieras. A este conjunlo de pala-
bras, tambien se les llama ordenes,
porque U le das una orden a lu robot o
a lu ordenador. Cuando lienes vanas
ordenes junitas, se les llama programa.
Los programas los puedes hacer lu 0
comprarlos hechos, pero te aconsejo
gue aprendas a dar ordenes a lu ma-

quina, es decir, que aprengas a progra
marla. & Y/

Y

car esos dalos raﬁlﬁa efe, y sin ne-
cesidad de que lo lendg€ apunlado en
papeles, que ya sabes que se le pue-
den perder y que lardaras mas hempo
en encontrarlo que si lo ienes mehdo
en lu ordenador.

Creo que con eslo le ha quedado
mas ¢ menoes clara la idea de lo que es
un ordenador y para qué sirve. Ahora
espero lus carlas para que me cuenles
que cosas quieres que le explique, vy
que dudas le han surgido sobre lo que
aqui has leido. Escribeme a:

TU MICRO AMSTRAD, PUCHO, Ap. de
Comreos 61.294, 28080 MADRID.
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CONCURSO PUCHO

Para que vayas aprendiendo mas
sobre los ordenadores, lodos los me
ses te haré unas pregunias que I nos
deberas conlestar enunacarlaenviada
a. TU MICRO AMSTRAD, CONCURSO
CE PUCHO, Ap. de Correps 61.294,
28080 MADRID. No te olvides de poner
tu nombre, direccitn, edad y que orde-
nador tienes. Enire todos los que acer
leis se realizara un sorleo, y el ganador
recibira un sorprendente y bonito pre
mio, que sin duda le gustara mucho.
Aqui van las preguntas:

1. <¢Me podrias decir cual de las si-
guientes palabras no liene nada que
ver con los ordenadores?

2. ¢Queé diferencias hay entre tu y
un ordenador?

Ahora mismo coge papel y lapiz vy
escribeme las respueslas correctas.
Date prisa que no tienes mucho iempo,
solo hasta inal de mes.
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1o, quiere servir tambien de amigo comun entre lodos sus leclores. A lravés
de esltas paginas de RASTRO, deseamos crear una corrienle de informa-
cion y contaclos que amplien el mercado y la cohesion de la gran familia AMS-
TRAD: pero eso si, cuidadito con los piratas, que no van a ser bienvenidos...

Anadamos tambien que esta es la gran oporlunidad que eslaban esperando
los clubs de usuarios; &que tal si canalizais a lraves de nosolros la Informacion
sobre vuesiras aclividades? Seguro que son de gran interés para muchos leclo-
res, y su difusion a nivel nacional, puede animar a muchos a emprender iniciati-
vas similares a las vuestras.

Enloreterente al sistema que seguiremos parala publicacion de los anuncios,
escogeremos, por rigurosc orden de llegada a nuestra redaccion, aquéllos que
hallan rellenado todos los datos que se solicitan en la tarjeta adjunta, de forma
bien clara, utilizando letras mayusculas, y que por su texto no supongan la difu-
sion de una achvidad de pirateria de software.

Si noqueréis recorlar la revisla para enviar |a tarjeta, podéis hacer una fotoco-
p1a, y en caso de que por molivos excepcionales, el lexto que pretendéls publi-
car tenga una mayor longitud que la maxima establecida en este aparlado, po-
déis remitirlo escrilo en un papel, junto con la tarjela, 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 maquina.

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

T UMICRO AMSTRAD es una publicacion abierta a todos nosolros, y por lan-

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

:_Turieta de anunciante

Escribe en forma clara y en mayusculas, a ser posible a maquina, y con una
| solaletra por casilla. No olvidéis complelar todos los datos que se solicitan, in-
cluso tu voto para EN LA CUMBRE, que le permitira participar en el sorleo de
suscripciones a nuestra revisia

DATOS EDFDDLDEDEDEJHH 00O
NOMBREELIL[IELDHL[ DV O
pireccion [ ] O] [ | |DLUE£EDEDD
TELEFONO (si tienes) [ [] D I o
Voto para EN LA CUMBRE _
TEXTO DEL ANUNCIO:
OO0O000O0 N 1 ) O M i
[ 1 0 O O 1
L_DDDDEL_D[iDDD[']IJ[.[][]D[DD
i A ) o i
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Abrimos nuestro taller de informética con el periférico de moda: el
ratén. Starmouse es un buen representante de estos roedores de by-
tes cuyo campo de aplicacién es el «arte electrénicon.

ras el inocente nombre de Star

mouse se esconde un roedor (to-

lalmente incomestible para los la-
gartos de «V») compueslo por una pe
quena caja de la cual parle una «cola»
finalizada en dos ceneclores: uno des
tinado al port del joystick y otro para la
linea de 5V c.c., conexion igual de sim-
ple que su manejo, COmo veramaos a
continuacion.

METIDOS A TAXIDERMISTAS

Tras una sencilla, pero CUIDADOSA
diseccion, a la cual no deberan aventu-
rarse los inexpertos, comprobamos
que internamenlte el raton esta com-
puesto fundamentaimente por una
gran bola metalica, lubncada para faci
litar su rodamiento, los sensores que se
ocupan de captar el movimiento gra
cias a un sislema muy orginal gue a
continuacion estudiaremos (hay gue
limpiar con alcchol ambas cosas de
vez en cuando), y una placa con el cir-
cuito impreso y sus compoenentes, ha
bituales en eslos casos: resislencias,
integrados vanos, elc.

Tras un rapido vistazo, al cual esta
mos todos invitados gracias al milagro
de la repreduccion fologralica, intui
mos que las cerca de doce mil peselas
oue cuesta el penferico, se deben sin
duda a la complejidad del software de
apoyo para dibujo, el pesc de la bola
meldlica y el LV A, porgue lo que es a un
gran esfuerzo hardware no se le puede
echar |a culpa, hecho esle, que por otra
parle generara algunos problemas que
tendremos liempo de irexaminando en
el transcurso de este arliculo

En todo caso, hemos de adverlir gue
si bien se trala de un roedor muy higien:-
co, con el cual no existe ningun pehgro
de conlagio de enfermedades, su con
junlc genera campos magnelicos, por
lo que no se debe aproximar adiscos o
cintas, si es que en algo estimamos la
informacion que eslos contienen

Comaresumen de las caracteristicas
hardware del periterico, digamos que
el melodo seguido para deteclar el mo
vimiento de la bola y su velecidad, se
basa en la interrupcion del haz que dis
curre entre dos parejas de celulas fo
loelectricas, gracias a sendos baston
cillos moviles en forma de remo, cuyo

movimiento se haya asociade mecarni
camente con el de la bola, mediante un
sislema de engranajes. Aungue el me-
todo no es precisamente moderno,
pues ya el fisico Fizeau empled uno si-
milar en el ano 1849 para sus medicic-
nes de la velocidad delaluz, no se pue-
de decir que no sea bien ingenioso.

Por si a alguno de los intrepidos In
documentados de siempre se le ha
ocurrido la brillante idea de comprobar
«in sitlu» la disposicion interior de las
«tripas» del raton, y al mentarlo consla-
ta con terror que no funciena correcla
menle, le sugenmos lres cosas

a) Que le sirva esta experiencia co-
mo leccion y no vuelva a inlenlar algo
por el eshlo, forastero

b) Que abranuevamente lacajayse
asegure de que los «remos» del meca-
nismo de medicion de velocidad antes
descrito se hallen en la posicion de in
lercepcion de ambas parejas de célu-
las. Tengamos en cuenta que la caja
una vez montada dispone de un par de
lopes (torman parle del molde de la
parte superior) que iImpide que los bas-
toncillos sobrepasen un determinado
punto, pero logicamente dejan de gjer-
cer su accion al desmonlar el periféer
co.

¢) Que se dirija a |la lienda mas cer-
cana a adquirir un flamanle Starmouse,
en perfecto estado de uso, y en vez de
intentar colgarse de la lampara con el
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cable de la alimentacion, conlemple
las consecuencias de su actividad de
inveshigacion empirica desde una nue-
va ophca: ha tomentado la creacion de
emplec, aumentado el PIB, incre-
mentado los beneficios, tanto de la
tienda como de Puncorp, fabricantes
del perifenico, e indirectamente, puesto
que la cinta o disco que acompanaban
al «lallecido» roedor continuan tenien
do vigencia (hasla que se le ocurra in-
vestigar en ellos), al comprar la nueva
unidad dispondremos ya de una copia
de seguridad del programa

LA UTILIDAD DE TENER UN
RATON EN CASA

Siuna vez conectado el raton encen-
demos el ordenador vy lo deslizamos
suavemente por la mesa, encontrare-
mos que no sucede absolutamente na
day que hemos realizado un esfuerzo
muscular inutil; pero si en vez de des-

plazar el ordenador, como parecia
querer decir la frase que encabeza esie
parrato, con una construccion que deja
bastante que desear, hubieéramos sido
un poco perspicaces y hubieramoes
deslizado el raton por la mesa, habria
mos obtenido otro resultado bien dite-
rente, aunque no por ello menos desa-
lentador: la escntura en la panlalla de
algo asi como 98)piylwqiylwg.

Bien, resulta evidente que el BASIC
no es capaz de controlar el movimiento
con la avalancha de signos que produ-
ce, debido a lo cual debermos recurrir a
la carga del programa que acompana
al periferico, ya sea en cinla 0 en cas-
selle, para sacar algo de provecho al
raton, o ratones, segun nuestra habili-
dad a la hora de desmonlarlo.

El scftware se dislribuye lanlo en cin
la como en disce, preparado para co
rrer en los sistemas CPC 464, 472, 664
y 6128 (es un ralon sociable). Una vez
cargado el programa con el clasico

RUN «DISC» (RUN "" para cassetlle), y
Iras la inevitable pantalla de presenia
c1on, que en esta ocasion liene un dibu-
jo baslante bueno, se ofrecen dos op
ciones en la version de disco: cargar el
programa principal © el programa
“"PRINTER", que permile ulilizar para el
hardcopy de les dibujos, una de las
diez impresoras que a conlinuacion se
relacionan: Amstrad DMP 1, Brother
HRS5, Epson FX-80, Epson RX-80, Ep-




FU-‘J\[}"I: F2 _or
E L=

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

e

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

AL EMPLEARSE
STARMOUSE
EN MODE 1,
SOLOES
POSIBLE
GENERAR
PANTALLAS A
CUATRO
COLORES.

LA CONEXION DE STARMOUSE SE MATERIA-
LIZA A TRAVES DE DOS HEMBRAS: UNA DEL
TIPO D, AL PORT DE JOYSTICK, Y OTRA A LA
TOMA DE 5V DE LA UNIDAD CENTRAL, A
CUYAPARTETRASERA SE CONECTA A SUVEZ
EL CABLE DE ALIMENTACION QUE PARTE DEL
MONITOR,

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

Después de elegir la impresora, 168
datos se grabaran en el disco, que de-
be encontrarse desprolegido, para de
estla manera poder hacer usc mas ade-
lante de la opcion de impresion de
nuestros dibujos. Por el contrario, en la
version de cinia el programa PRINTER
se carga inmediatamenle después de
las pantallas de presentacion, debien
do indicar en ese momente el ipo de
imprescra que vamos a emplear,

Si se carga el programa principal,
«STARMOUSE», aparecera un dibuje,
el menu principal, y lo mas imporianie:
una flecha controlada por nuestro ra-
1on. El menu es un poce especial, dado
que en lugar de por palabras las cpcio-

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

EL MICROINTERRUPTOR QUE SE OBSERVAEN
LA FOTO, A LA DERECHA DE UNA DE LAS PA-
REJAS DE CELULAS, ES EL RESPONSABLE DE
LA FALTA DE PRECISION EN EL PULSADOR
DEL STARMOUSE; SIN DUDA, SU MAYOR DE-
FECTO.
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nes vienen representadas por image-
nes, denominadas iconos. Estas opcio-
nes se eligen senalandolas con la fle-
chay pulsando el boton del Starmouse,
de manera que quedan en video inver-
so. Es posible por otra parte, trasladar
la ventana que contiene el menu de un
extremo a otro de la panlalla para que
no oculte ninguna zona de dibujo, para
lo cual se emplearan los iconos «fle-
chas» del propio menu.

El primer icono es un cubo de basu-
ra, lugar al cual van a parar los dibujos
cuando se selecciona esla figura. Esla
opcion no liene ningun aviso del tipo
«Estas seguro (s/n)», de manera que
hay que manejar con cuidado el raton
en esta zona, para no perder alguna
obra de arte que ha podido costar va-
nas horas de «roedorico» trabajo.

EMPEZAMOS A DIBUJAR

Para pintar se utiliza el icono brocha
{no hay que confundirlo con el rodillo,
gue sirve para rellenar). La brocha per-
mite ocho trazos distintos, simulando
una pluma con puntas mas o menos
gruesas o planas con distintas inclina-
ciones. Dichas puntas se representan
en el menu como circulos (en cualro
grosores) y rayas (con cuatro inclina-
ciones). Todos eslos tamanos y posi-
Clones se escogen Comao unicono mas,
y esle permanece activado hasta que
se borra la pantalla (con el cubito de
basura). Cuando ya se ha activado la
brocha y se ha elegido el trazo, lleva-
mos la flecha a la zona del dibujo y
apretamos el boton de Starmouse para
empezar a garabatear. Con las puntas
planas se consiguen grosores distintos
segun la direccion del raton, como si se
tralara de una cinla de lela vista en
perspectiva, consiguiéndose un efeclo
increiblemente bonito: ichapeau! {iole!,
para los de mas abajo de los Pirineos).

Tras ensayar brevemente, asumire-
mos la imprecision de nuestra mano
paratrazar lineas rectas, lo cual nos lle-
vara a emplear el icono destinado a tal
fin:enel menuy, larecta inclinada. Al pa-
sar a la pantalla, se senalan con el bo-
ton los extremos de la recla, que que-
dara trazada. Para dibujar un circulo,
aun mas dificil de conseguir a pulso, se
elige el icono que lo representa, y se
senalan dos puntos, que delimitaran el
diametro de ese circulo.

ENESTA VISTAGENERALDELHARDWARE, SEPUEDE OBSERVAR QUENO PRESENTA UNAEXCE-
SIVA COMPLEJIDAD.

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

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

DETALLES PARA MEJORAR EL
DIBUJO

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

ese es el color actual para pintar (pode-
mos cambiario por otro de los cualro
aprelando el boton sobre el nuevo
color).

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

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




LOS BASTONCILLOS QUE APARECEN ALZA-
DOS EN LA FOTO, ASOCIADOS A LA BOLA,
INDICAN EL SENTIDO DE DESPLAZAMIENTO
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curioso quiere hacer la prueba, notiene
mas que llenar la pantalla de «basura»
con €l icono spray que mas adelante
veremos, e intentar realizar un rellena-
do en cualquier punto aleatorio de la
pantalla (de todos modos, los 24 inten-
tos anteriores los relleno perfecta

mente)

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

También existe un 1Icono, que pre-
tende seguramente ser una pistola, y
que simula la escritura con un «spray»
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(iatencion pintaparedes subversivos!,
esle es vuestro programa de entrena-
miento). Con el podemos hacer som-
breados mas © menos intensos, segun
el nimero de pasadas por el mismo si-
tio. Ademas, es posible mezclar colo-
res, algo que no podemos hacer con el
rodillo. Para escribir no es bueno, pues
to que tiene poca precision, y [o mejor
sin duda para esto es insertar lexto co-
mo en un INPUT de BASIC con la ayu
da del icono «a» mayuscula gotica
(preciosa), situando el cursor donde
deseemos (con el raton) y tecleando a
continuacion el texto (con el teclado).
Es importante senalar que el cursor se
ajusta con la precision de texto del mo-
do 1, de forma que no es posible selec
cionar la posicion de las letras pixel a
pixel,

GRABACION E IMPRESION

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

£l dltimo icono, una ficha con la es-
quina doblada, presenta un submenu
que permite cambiar los colores, car-
gary grabar pantallas y —solo para dis-
co— directorio completo y ERASE. Asi
mismo, para cambiar de soporte (disco
o cinta) existen dos iconos en el menu
principal. Por otra parte, las pantallas
grabadas son utilizables desde BASIC
con: LOAD «nombre», 49152,

Respectoalofisico (hagamos un po-
co de anatomia de roedores) el Star
MOUSe s Preciso pero «rasca» un po
co al desplazarlo, y resbala en superfi
cies muy lisas (animalifo..). Lo mejor es
apoyarlo en un papel o alguna zona un
poco rugosa. El desplazamiento de la-
do a lado de la pantalla se consigue
menos de un palmo (paimo AS.C.LL, no
como un palmo de jugador de fronton),
ne es necesario por lo tanto despejar
uncampo de futbol para manejarlo co-
medamente. El boton es quiza dema-
siado sensible, y hay veces que toma
dos pulsaciones donde s0lo pretende-
mos efectuar una. Estc puede resultar
calastrofico en algunas ocasiones, en

las cuales se nos dispara un trazo 1im
previsto. Las pulsaciones firmes y rapi-
das eliminan esta posibilidad.

PIRATAS DE GUANTE BLANCO

Resumiendo, con este ratoncillo, que
tras el inocente nombre de Starmouse
esconde su origen lolalmente espanol,
(alcarreno, para mas senas), podemos
disfrutar de los graficos de nuestro
Amstrad, olvidandonos por un ratillo (o
ratazo) de aprelar y apretar leclas. La
impresion general que se obliene del
conjunto hard-soft es sin duda muy
grata: merece la pena por su precio
disponer de este periférico, si es que
por supuesto vamos a dedicar gran
parte de nuestro tiempo al dibujo.

El software de apoyo esla realmente
bien conseguido, aunque se echa en
falta un programa de ayuda que permi-
tiera a cualquier usuaro manejar el ra
ton para sus propios programas, dado
que se trata de un perifénico de induda-
ble utilidad, que puede Ir mas alla del
mero dibujo.

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

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

Este hecho, unido a quela version de
cinta no es compalible con los mode-
los 664y 6128, nos ha llevado arecavar
la colaboracion de un grupo de «pira-
tas de guante blanco=, que sin animo
de lucro, y con el unicoanimo de echar-
nos una mano, han procedido ala des
proteccion del programa y a la obten-

FACHA —

NOMBRE: STARMOUSE _
DISTRIBUIDOR: PURICORP
DIRECCION: CL CALNUEVAS, 4
POBLACION: 19002 - -
GUADALAJARA B
TELEFONO: (911) 21 23 58
TIPO: RATON PARA DISENO DE
PANTALLAS (SE ACOMPANA
SOFTWARE MUY COMPLETO).

cion de una copia de segundad del
disco.

Microdrive nor present, que asi se
llama este grupo de «bucaneros de
buena fe», nos ha comumcado que no
ha resultado un trabajo excesivamente
complicado, y que incluso les ha agra-
dado el mensaje de enhorabuena que
el programador ha incluido en el car-
gador del programa, y el reto que este
se ha impuesto en las pnmeras lineas
REM de este programa, de mejorar pa
ra la proxima vez sus sistemas de pro-
teccion.

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

Por tanto, finalicemos este banco de
pruebas con un voto de censura al pro
gramador, que ha incluido una protec
cion innecesaria, y lo que es peor, ine-
ficaz, que solo contribuye a dificultar el
trabajo de los usuanos «honrados», y
gue ha sido implemenlada no sabe-
mos muy bien si con &l unico fin de ha-
cer una inutil «demostracion de conoci
mientoss. Aunque despues de saber
que a Microdrive not present no le ha
costado mas de una hora derbar sus
murallas, quizas se le pasen las ganas
de hacer mas «demostraciones» por el
eslilo




THREE
WEEKS IN
PARADISE

Colaboremos lodos en
la confeccion de este EN
LA CUMERE. Envianos el
nombre de tu programala
vorio, dejando muy clarc
v norbre y direccion (no
liene por que encontrarse
ya en la cumbre). Todos
los meses sorlearemos
CINCO  SuSscripciones a
nueslra revista entre las
respuestas recitbiclas. Ani
male y escribenos a2 TU
MICRO AMSTRAL. EN LA
CUMBRL. Aparntadodeco
rreos 61,294 2B0B0 MA
DRI
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ESTE ORDENADOR
AMSTRAD C.P.C. 472
PUEDE SER VUESTRO

GRAN
CONCURSO

Para premiar el mayor esfuer-
zo en pro de la informatica enlas BASES DEL CONCURSO
aulas, TU MICRO AMSTRAD

convoca un concurso de progra-

maciédn, el cual estara abierto a Los programas remitidos al con- Todo programa presentado al
> 5 3 curso deberan ser creacion original concurso debera acompanarse de

las aulas de_qunngitlca de to- delos autores, y completamente ine- la siguiente informacion:

dos los colegios, institutos y aca- ditos, pudiendo remitir lantos pro- * Datos personales del concur-

gramas como se desee. sante.

demias, sin limitacién tampoco

s Los programas deberan ser envia- * Nombre del programa
en cuanto al nimero de aulas de 2 dos en casete o diskete a TU MICRO * Modelo o modelos para el cual es-
un mismo co]eglo que entren en AMSTRAD (Concurso Aula Informati- ta destinado.
ca). Apartado de correos 61.294.
concurso. 28080 MADRID * Descripcion del programa, deta-
) llando las indicaciones necesa-
2 Los programas versaran sobre el rias para su ejecucion.
Para esta primera convocato- tema DIVISION CELULAR. LA MITO-
] SIS, pudiendo estar enfocados de L =) a
rna, le aguarda al centro ganador SO TR Sarh (i B os programas premiados pasaran a
b t N d ‘ : ser propiedad de |a revista TUMICRO
gna omsa 501D I'Gés_;lc LLET%I (:e‘g?\} g&]. a: r‘:q;i SI:a 01;idar gunc: :I c?t?r; AMSTRAD, pudiendo hacer éstalibre
or AMSTRAD i d grama, que no uso de ellos y renunciando sus au-
que la asimilacion por parte de un to Iqui i0
g{OMTOI;J EN CO{;.:O]T. Y un m.u::yugr;]h:;“:,ali.lrnlrl::nt c;grupn de alum- di;ﬁf,fac:,ﬂp?;‘,'ﬁ:fn R
uen regalo para todos los estu- DOR Cop S FORRN.
. Ademas, todos los programas de-
diantes que hayan colaborado beran presentarse en los lenguajes 8 g bl S it g
en el programa, que todavia no s;s'g;f;‘:fs?u" Cg’gﬂgﬂi‘:ﬂ;‘:‘“&g res de su publicacion, seran adquir-
desvelaremos porque lo bueno ellos ' S pox i adrions]. sclihedn e k-
; S 7 : fa vigente.
es participar por participar, y no Los programas deberan ser remiti-
por la obtencién de un premio dos desprovistos de cualquier pro- Los programas recibidos con poste-
terial teccion que immcsa_ odificulte el ana- rioridad a la fecha tope de admision
materal. lisis del mismo, asi como su repro- de la presente edicion del concurso,
duccion en las paginas de la revista. seran automaticamente destinados
a la siguiente.

Cuando la ejecucion del programa
précise de ia concurrencia de un de-

terminado periférico o aditamento l 0 Eljurado decidira sobre todos los as-
(joysticks, ratones, programas co- pectos no contemplados en estas
merciales de ayuda, etc.), se valora- basesy su decision sera inapelable.
ra decisivamente la indicacion de las

modificaciones pertinentes, para El plazo de admision de programas
que el programa pueda ser disfruta- l para la pimera edicion de este con-
do por cualquier usuario en la conlfi- curso de programacion finaliza el dia
guracion basica. 1 de agosto de 1986.
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NOS ESTRENAMOS

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

Un aparato que estaba totalmente vigente hace un par de aiios,
chora, esté ya obsoleto; otro, que costaba una cierta cantidad,
en unos meses cosfard, aunque suene raro, bastante menos.
Son evidentes las ventajas que aporta todo ello: la accesibilidad o
unas tecnologias cada vez mejores y a unos precios
poulatinamente més asequibles al gran piblico.




odo esto trae consigo que el mer-

cado de ordenadores esle en alza.

Hoy es muy normal, y €50 que
nuestro pais no es de los que lienen un
mayor parking de ordenadores, que la
gran mayoria de los ninos tengan en su
casa un ordenador. Es algo muy pare-
cido al fenomeno ocurrido con las cal-
culadoras: en un pnimer momento eran
privilegio de una minoria selecta, ahora

es raro quien no tiene al menos una.

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

A pesar de todo, bastantes profesio-
nales del terrenc educativo conocen lo
que supone tener un ordenador entre
manos. Todavia existe la conviccion
que enchufando una «maquinita de es-
tas» vamos a oblener todo aquello que
pidamos: lalista de los reyes godos, las
principales formulas de la teoria de la
relatividad, o simplemente la lista de
numeros del 1 al 100. Creo que ha lle-
gado el momento de desenganarnos:
el ordenador es la maquina mas estu-

pida que existe, no sabe hacer absolu-

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

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

NUESTRO OBJETIVO

Por eso, en esta seccion que estrena-
mos junto con la revista, e inedita en
publicaciones de informatica, se pre
tende dar una vision real de lo que es
un ordenadar, y que el lector, ya sea o
no educador {aunque esta seccion va
dedicada principalmente a ellos), sepa
para que sirve y como se usa. Es de la
unica manera en que podremos olvi-
darnos de la idea de comprar un orde-
nador porgue esta de moda, 0 porque
las marcas comerciales nos dicen que
es algo muy bueno para los ninos y &l
«cole». Solo conociendo lo que podre
mos tener entre manos, sabremaos de
verdad si aquello es conveniente o no,

si le vamos a sacar buen provecho de

Para®tnseguir todo esto, nosotros
ponemos nuestros conocimientos y
€l papel, pero necesitamos lacolabo-
racion de los lectores, de los profe-
sores y centros educativos, para que
esta seccidn sea viva y esté siempre
vigente. Queremos saber como se
trabajalaensenanza de lainformatica
y el aprendizaje con ella en aquellos
centros que dispongan de material,
qué programas manejan, horario...,
en fin, todo aquelio que pueda intere-
sar al resto de centros escolares que
este trabajando con ordendores o en
su proyecto esté hacerlo. Quizas sea
esta la mejor forma de incrementar la
calidad de nuestra ensefanza y reali-
zar un reciclaje profesional sin mo-
vernos de casa y sin apuntarnos a
ningun cursillo. Ya sabeéis, espera-
mos vuestra colaboracion y vuestras
cartasa TU MICRO AMSTRAD, (AULA
INFORMATICA), Apdo. de Correos
61.294, 28080 MADRID.

También intentaremos hacer la luz
sobre todo este embrollo de una
forma muy atrayente: convocaremos
concurso de programacion para los
centros de E.GB., BU.P. y C.OU. Si
has leido las normas, ya sabes en-
tonces, el tema: DIVISION CELULAR:
LA MITOSIS. Este tema es Unico para
todos los niveles de ensefianza, de-
bido a que es uno de los objetivos en
cada uno de ellos, con muy poca dife-
rencia en cuanto a la profundidad de
los contenidos, y si crees que los
alumnos de edades mayores tendran
mayor facilidad para trabajar, eso es
porqueno hasvistoauno de esos «lo-
cos bajitos» ante un teclado.

Por si alguna norma del concurso
ha quedado poco clara, este es buen
momento para comentarlas una por
una, aprovechando que ya hemos
mencionado el tema. En las dos pri-
meras no habra ningun problema de
comprension. En la tercera tenemos
el tema fijado, pudiendo basarse el
programa en un juego o no, Pero sin
olvidar la tematica.

Solo seran admitidos programas
en BASIC, LOGO y codigo maquina,
Todos sabemos que hay otros len-
guajes que ofrecen mucha mayor ca-
pacidad que los aqui mencionados,
como por ejemplo el PASCAL, pero se
trata de dar las mismas posibilidades
al mayor niomero posible de centros;
asi garantizamos que si recibimos un
buen programa no ha sido porque
han sido utilizados medios diferentes
a los demas, sino por la calidad en si
del programa; el BASIC y el codigo
maquina vienen incorporados en el
ordenador, y LOGO es el lenguaje
educativo por excelencia, ademas de
que las versiones de AMSTRAD con
disco incorporan dicho lenguaje.

Para realizar un mejor analisis y
poder publicar los programas recibi-
dos, deben carecer de cualquier tipo
de proteccion. Asi, ante dos progra-
mas iguales, el listado seréa analizado
para averiguar cual de ellos esta mas
estructurado y presenta una mejor
ordenacion de conceptos. La norma
quinta presenta lamisma filosofiaque
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ello, 0 nuestros alumnos lo van a utili-
2as para «masacrar marcianos de for-
ma didacticas.

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

Pero aqui es necesario decir cjue nos
ha «pillado el toro» de la tecnologia.
Cuando todavia no ha terminado el de-
bate sobre maquinas de calcular si o
maquinas de calcular no en la escuela,
nos encontramos con otra nueva tec-
nologia, que invade la sociedad, y por
lanto tambien debe entrar en la educa-
cion. Aungue Si Somos sinceros, se han
puesto menos Inconvenientes a la in-
troduccion de los crdenadores que a
las de las calculadoras. {Por qué? Hay
varios motivos: aquellos han tenido
mucho mayor éxito que eslas Ullimas

{cermo ya hemos dicho), al ser una tec-
nologia mas llexible podemos hacer
casi todo con un ordenador, desde en-
senar a leer hasta aprender histaria, y
todo con la posibilidad de hacerlo de
una forma muy motivante: con juegos.

Sin embargo, muy pocos se dan
cuenta de los inconvenientes que pre-
senta la utilizacion, y no digamos nada
del abuso, de la informatica. Sélo por
MEeNCIoNar unos pocos, ademas de los
propios de todo matenal escolar mal
uliizado, se encuentra la tentacion que
supone sustituir totalmente al profesor,
o0 a otros medios técnicos, aspectos es-
los en los que es muy facil caer, dadala
versatilidad de esta nueva tecnologia.

De lo que no cabe ninguna duda, es
gue estamos ante un termna polémico
aungue existan cierlos visos de acuer-
do, © al menos de menor oposicion. In-
cluso se ha obtenido una preocupa-
cion en medios ofictales para una regu-
lanizacion y difusion de la ensenanza
de lainformaticay de la ensenanza con
lainformatica, con el simple fallo que la
ayuda y la normativa han llegado tarde:
ya muchos colegios disponian de un
ordenador, no ha sido realista, y ade-
mas su aplicacion no se ha llevado to-
laimente a cabo; evidentemente esta-
mos hablando del Proyecto Atenea del

Ministeno de Educacion.

Lo que debemos tener claro es que
eslamos ante una tecnologia que se
esta imponiendo, que ya esta teniendo
un peso en la sociedad, y que es adn
Impensable la influencia que vaa tener,
y aunque insistamos mucho, la sccie-
dad no va a retroceder. Seria absurdo
pretender cerrar la escuela ante la no-
vedad que nos invade; si yade porsila
tenemos bastante cerrada a la socie-
dad, negarnos a lo evidente del desa-
rrollo tecnologico es darle el cerrojazo
final. No debemos olvidar en ningun
momento gue estamos educando para
el futuro y no para el presente. El nifo
que ahora estudie con un ordenador,
dentro de unos anos trabajara con él,
y.. &Se puede imaginar cuantos orde-
nadores habra dentro de poco tiempo,
teniendo en cuenta los que hay ahora y
el ritmo de ventas?

Implicitamente ha quedado claro el
objelivo de esla seccion: pretendemos
arrojar una luz sobre este polémico te-
ma aportando ideas, comentando sofi-
ware a la venta, publicando programas
educativos, exponiendo como se tra-
baja en diferentes centros; en fin, una
via libre a las ideas que corran sobre e
tema de la Informatica en la educacion,

sin limitarla en cuanto a curso.

la tercera: la igualdad de oportuni-
dades para todos. Es factible utilizar
cualguier medio externo de los men-
cionados, pero tendra una valoracion
diferente gue si no se hace. Estos me-
dios imposibilitan la utilizacion del
programa por aquellos centros que
solo dispongan de la configuracion
basica.

En cuanto a los datos, norma seis,
deben estar todos bien claros. Con
respecto a la breve descripcion no
solo queremos una explicacién de
como esta estructurado, sino cuél ha
sido la metodologia del trabajo: en
que grupos se ha dividido a los alum-
nos, que trabajo ha hecho cada uno,
como ha sido conjuntado...

Todoslos programas que sean pre-
miados pasaran a ser propiedad de la
revista. En el caso de los no premia-
dos, si es publicado alguno de cierta
calidad, sus autores recibiran la cor-
respondiente cantidad econdmica
por suadquisicion por parte de la edi-
lorial.

Ahora so6lo queda sentarse ante la

maquina, estrujarse el cerebro y em-
pezar a teclear el programa sobre el
tema de esta convocatoria, y hay que
darse prisa porque solo se dispone
de cuatro meses: hasta el primero de
agosto. Todaviahay que correr mas si
tenemos en cuenta que el curso ter-
mina a finales de junio, por lo tanto el
tiempo se nos reduce en un mes. El
tema ya ha sido fijado, ahora queda
estructurar el trabajo entre los alum-
nos y profesores, consultar biblio-
grafia para evitar los errores de con-
tenido (sino fueraasi, no seriaun pro-
grama didactico), y ver qué aspectos
debe tocar el programa. Es un tema
en el que se puede hacer un bonito
trabajo, debido a que permite lareali-
zacion de muchos graficos con poco
texto en proporcion.

Debido a que esta seccion esta
pensada para un nivel maximo de
C.0.U. no seria nada aconsejable sa-
lirse de los objetivos fijados para este
nivel.

No se ha mencionado nada, pero
creemos que queda claro que no

existe ninguna limitacion sobre como
plantear el programa y qué recursos
utilizar (salvo las que imponen las
normas): animacion, colores, manejo
de pantallas... Estariamos echando-
nos piedras sobre nuestro propio te-
jado si pusieramos trabas en estos
aspectos: édénde dejariamos en-
tonces la originalidad que antes men-
cionamos como posible inconve-
niente de este recurso de la escuela?

{Que pretendemos conseguir con
la convocatoria del concurso «TU
MICRO AULA»? Simplemente popula-
rizar el uso de los ordenadores en los
centros educativos, y promover,
dando una motivacion mayor, que se
manejen dentro de las mismas aulas,
que no solo se utilicen para ensenar
informatica, sino para todas las mate-
rias. Sabemosqueasiescomoseem-
plea en bastantes centros, pues estos
tendran una incentivacion mas con la
convocatoria del concurso. Y como
ya se ha dicho antes, necesitamos la
experiencia de todos para saber qué
uso se hace de la informatica escolar.

i
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AGENDA

No son precisamente escasos los programas dedicados a llevar
una agenda personal, pero éste es un caso un tanto especial,
puesto que aprovechamos la rapidez del PCW 8256 para

manejar ficheros y tener a mano cualquier direccion

instantGneamente.

programador es teclear los pro-

gramas para poder conocer real-
mente sus resultados. De manera que
afrontemos el istado con energia y de-
cision, sin vacilaciones. Y consiguien-
do esto, hagamos anles de empezar
una copia en el disco para evitar sim-
palicos apagones, elc..

Conviene expenmentar un poco con
el programa antes de almacenar los
datos definitivos. Nada mas comenzar
este, pregunta por el nombre del fiche-
ro, que debe respetar, como en cual-
quier caso, las condiciones que existen
en BASIC. Por lo tanto, no se puedenin-
cluir signos, parentesis ni la letra ene.
En el caso de gue se escapen lales ca-
racteres, el programa los rechaza con
un pitido.

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

L a pnmera y sufrida larea de todo

INTRODUCIENDO DATOS

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

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

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

Si existe algun error, pulsaremos el
numero al cual corresponde el campo
donde se encuentra, y podremos escri-
birlo de nuevo. Para introducir 1a ficha
en el disco, se pulsa RETURN.

Tras este sencillo proceso, el pro-
grama volvera al pnncipio de esla op
cion para pedir mas y masfichas. Side-
seamos volver al menu, basta con es-
cribiruna equis (sala) en cualquiera de
los campos.

¢COMO MANEJAR LA
INFORMACION
ALMACENADA?

Existen para eslo cualro opciones
buscar, listar, corregir y borrar fichas.

La opcion de busgueda pide el
«nombre de laficha». Eslo significa que
debemos teclear aquello que escribi
mos en el campo «snombre» al introdu-
cir laficha. Para mayor comodidad, tan
to nuestra como del ordenador, solo es
necesano Iindicar l0s primeros cinco
caracteres del nombre, y no importa si
son mayusculas o minusculas

Sila ficha no existe, asi lo senalara el
programa. En case de encontrar algu-
na, la mostrara preguntando sies esa la
ficha buscada (veremos que empieza
por los cinco caracleres indicados an-
lenormente). Si respondemos que no,
seguira buscando hasta repasar todo
el fichero. Al responder afirmativamen-
te, se muestran todos los campos de
esa ficha y basta con pulsar una tecla
para volver al menu.

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

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

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

El formato en pantalla es muy claro
(no hay mas que verlo). El formato de
impresion presenta en una columna
nombre y direccion, ¥ en olra, telefono;
encabera dichas columnas en cada
hoja, y habra un avance de papel al ter-
minar el listado. Sdlo en la pantalla, y
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tambien al hnal, aparecera el numero
lolal de fichas almacenadas.

Al enirar en correccion de hichas, ha-
bra una busgueda equivalente a la se-
gunda opcion. Cuando se ha localiza
do la ticha, se podra corregir de fa mis-
ma manera que cuando se anaden [i-
chas, Al pulsar RETURN, la corregida
sushiluira a la antenior.

Para borrar tichas lambien se utiliza
el sistema de busqueda antenor. La
cha se maostrara y se pedira confirma
cion para ser eliminada. En caso de
contestar =now, todo seguira igual

Para terminar, se foma la ultima op-
cion. El programa pregunta s1 desea

mos manejar olro hchere con dislinlo
nombre. Volveriamos de esla manera
al pnncipio (lease mas alras), Si no es
este el caso, «agenda» se detendra
dociimente

SUGERENCIAS...

Para los leclores que lengan mas do
rminado el asunto del PCW, estos pun-
los pueden ayudar un poco.

— El erdenador Irabajara mas rapi
damente si se utiliza la umidad M; porlo
tanfo, puede ser util copiar los datos a
M y cambiar la linea 60 por OPTIONS
FILES “M. Al terminar el Irabajo, y en el

caso de haber cambiado o anadido fi-
chas, se copiaran los datos a la unidad
A
Es posible adapiar el nombre y la

longiud de los campos en las lineas
100y 280. El unico problema al hacerlo
es el desajusle de los listados

— Por dltimo, esle programa evita la
posibihdad de deslases enlre indices y
datos. Se puede, por lo lanto, interrum-
pir el programa en cualguier momento
sin temor al mensaje "INCONSISTENT
FILES", el cual indica gue nuestro fiche
ro es totalmente inulil; por consiguien
te, sena de nuevo necesana la segunda
y sufrida+area de todo programador.
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10 PRINT CHREC(27)+"“E"+CHRE(27 X+"H"
20 ¢
30 '¥ AGENDA DE TELEFONDS - FICHERD POR CLAVES - AGV 1986 %
40 °*
50 DEFSTR e, h,p,c
£0 OPTION FILES "a
70 e=CHR$( 27} h=e+"E" +e+"H"
20 p=CHR$(7):c=CHR$(13)+CHR$(10)
90 PRINT h )
100 p®(1)="Nombre” ;ps(2)="Telefono” ;p$(3)="Direccion” ;p$(4)="Codigo” :1p
$(5)="Foblacion”
110 DEF FN Q#(t$)=STRINGE(INT(ES89-LENCt$II/2," ")
120 DEF FN cent$(t$)=FN qQ$(1L$)+CHRS(1Z4)+STRINGS(LEN(t%),138)+CHRS$( 140
J+c+FN Q3 (L3 )+CHRECI133)+LE+CHRECI I3 +c+FN g (LE)+CHRSC 131 )+STRINGECLEN
(L%),13B)+CHRSC1327)
20 DEF FN s$(t$)=UPPER$(LEFT$(t%,5))
140 BUFFERS &
150 INPUT “"Nombre del fichero”;n%:IF n$="" THEN PRINT p:“Esoc no es un
nombre  *:GOTO 150
160 IF LENIn$)>8 THEN PRINT p:"Muy largo.”:GOT0 150
170 n¥=UPFPER%$(N%)
120 FOR a=1 TO LEN(n$):z=ASC(MIDE(nE, 2,12
190 IF z<&5 OR z>90 THEN PRINT p;:"No valen signos,” ;GOTO 150
200 NEXT
210 nl$=n%+" DAT" :n2%=n%+" FTR"
220 RESET:IF FIND$(Nn1$)<>"" THEN 270
230 PRINT h;FN cent${"No existe "+nli$);c;c;"(Clrear o (Firobar otra ve
-
240 a$=INFUT$C(1):IF a%<>"c” AND a$<>"p" THEN PRINT p;:GOTD 240
250 IF a%<{>"c” THEN PRINT h;:G0OTO 150
260 CREATE 1,n1%,n2%,2: CLOSE
270 OFEN "K*,1,n1%,n2%,2
280 FIELD 1,32 AS no%,10 AS te$, 28 AS di%,.5 AS co%,20 AS pos
230 PRINT h;FN cent$("-0Opciones—")
300 PRINT c;FN cent®("1 - aflfadir fichas”)
210 FPRINT c:FN cent$("2 - buscar fichas")
220 PRINT c;FN cent$(”"3 - listar fichas”)
330 PRINT c;FN cent$("4 - Corregir®)
340 PRINT c;FN cent$("”"5 — Borrar”)
250 PRINT cFN cent®(”E& — Terminar®)
SEQ at=INPUTEC1)
370 IF a%<"1" OR a%>"&" THEN PRINT p;:G0TO Z€0
20 ON VAL (a%) GOTO 390,610 ,640,810, 1160 1060
3390 PRINT h;FN cent®(”Affadir ficha”)
400 PRINT:PRINT”(x para terminar}”:c:c
410 FOR a=1 TO 5:PRINT p%ca);"?"
420 LINE INFUT w$(a)
AZ0 IF LOWER®(wECa))="x" THEN 290
440 NEXT
450 GOSUE 1110:'GOSUE 480:GOTO 570
40 PRINT c;c;c;"Pulsar <RETURN> o numero para corregir
470 a$=INPUT2C(1):IF a%$=CHR%(132) THEN 510
420 IF a$<"1” DR a%>"5" THEN PRINT p;:GOTO 470 ELSE m=VAL(a%)
490 FRINT w®(m);c;"Escribiv ";p$im);:” correcto/a,”
500 LINE INPUT w®(m);GOSUE 1110,;G0TO 460
510 LSET no%=ws(1)
520 RSET tes=wi(2)
520 LSET difs=w$(32)
540 LSET co$=w$(4d)
S50 LSET po$=w$(5)
560 RETURN
570 res=ADDRECC(1 ,0,0,FN s$iw$(1)))
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580 IF res<>0 THEN PRINT "Errvor en addrec, ”:CLOSE 1:END

590 res=CONSOLIDATEC1)

£00 GOTO 290

€10 PRINT h;FN cent$#(”Buscar fichas")

€20 GOSUB B30:IF res=0 THEN w$(1)=no%:wi(Z)=te$:w(Z)=did wE(d4)=co$ w$
(S5)=po%:GOSUE 1110

E£20 PRINT"C, . )" 1a$=INPUTS(1):60T0 290

£40 FRINT h;FN cent$("Listar fichas”)

650 PRINT c;”Impresora (s/n) ”:GOSUE 1090

EE£0 PRINT h:c:c;"Nombre” ;SPACE$(329) ;"Telefono Direccion”c

€70 PRINT STRING$(E7,”="):IF a$="s" THEN LPRINT e+CHR%(18)

E20 PRINT e+”X"+CHR$(Z7)+CHR$(22)+CHRE(56)+CHR$( 121

£90 IF a%$="s" THEN LPRINT "Nombre y Direccion”;TAE(4&);"Telefono";c:g2
=1 ELSE g2=19

700 g=1:res=SEEKRANK (1 ,0,0);:fc=0

710 WHILE res=0 OR res=10]

720 GET 1:PRINT no%,te$, di%; TAB(E2) ;co%;" " po$

730 IF a%$="s" THEN LPRINT e+"E"+nof+e+"F" te%;c;” vedi%$ic” "ico%;
a rr;pg$

740 res=SEEKNEXTC(] ,0):fc=fc+l

750 g=g+1;IF g=12 THEN PRINT c;"”C,, 2" :q¥=INPUT$C(13:9=1 :PRINT

760 g2=g2+1;IF g2=19 THEN LPRINT CHR${12);”Mombre y Direccion”;TAE(4E)
i "Telefono” ;o gz=]

770 WEND

720 PRINT c;c;”(";fc;” fichas)”:IF a%$="s"” THEN LPRINT e+"F"+CHR$(12)
790 a%$=INPUT%(]1)

S00 PRINT e+”X"+CHR$(32)+CHR$(ZI2)+CHR2(E4)+CHR$C121) :GOTO 250

210 FPRINT h;FN cent$(”"Corregir fichas”)

220 GOSUE 830 IF res=0 THEN 920 ELSE FPRINT”(,, )" :a$=INPUT$(1):G6G0O0TC 29
(8]

230 INFUT “Nombre de la ficha”:1l%

40 1%$=FN s%(1%)

850 res=SEEKKEY(1,0,0,1%)

80 IF res<>0 THEN PRINT”No encuentro, " :RETURN
270 WHILE res=0:GET 1:FRINT c;no%, tes di1%$

280 GOSUE 1080

590 IF a%="s" THEN RETURN

900 res=SEEKNEXTC(1,0)

910 WEND:FRINT c:”No encuentro mas,” :RETURN

920 GET 1

950 w1 )=no%

940 wi(2)=te%

Y50 wE(3)=di$

SE0 wHidi=co$

70 wE(SIi=po$

920 GOSUE 1110:60SUE 480

990 x=FETCHRECC(1)

1000 res=DELKEY(1,0,0,1%,x):IF res>103 THEN PRINT"Error en delkey " ;CL
0OSE 1:END

1010 res=ADDREC(1,0,0,FN s$(ws(1)))

1020 IF res<>0 THEN PRINT”Evror en addrec,”;CLOSE 1;END

1030 res=CONSOLIDATECT)

1040 GOTO 290

1050

1060 PRINT h;FN cent$(”Terminar” ) ;CLOSE 1

1070 FRINT c¢;”0Otro fichero (s/n)";GOSUE 10S0;1IF a%$="s" THEN RUN ELSE E
ND . -

1080 PRINT "Es esta? (s/n)

1090 a$=INPUTH(1):IF a${>"s” AND a$<>"n” THEN PRINT p;:G0TO 10390
1100 RETURN

1710 PRINT h;c;c
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| programa lhislado que adjunla

mos es aulodemostrativo, es de

cir, ejecuta fielmente las inslruc
ciones comentadas en el lexto, indi
candonos en lodo momento s debe
mos conlinuar con el (aparecera el
mensaje «Pulsa una leclar), o delener
nos y avanzar en la lectura del arliculo
(«Continua leyendon).

Su dibuyjo pnncipal esta formado por
16 cuadrados, cada uno de los cuales
esla compueslo a su vez, alendiendo al
modo de panlalla elegido, por un nu-
mero vanable de caracteres graticos
233

La razon de esia curiosa disposicion
quedara justficada durante la ejecu
clion de la parte inal del programa,
pues como comprobaras, nos permile
obtener una sere de efeclos especia
les basandonos en dicha distribucion

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

dentro de las sentencias PRINT, con la
inltencion de evitar molestas superposi
clones

MODOS DE PANTALLA
Y COLOR

La pantalla esla dividida en des 2
nas independientes. borde y papel. El
borde es la zona exterior que rodea
al papel, y noes accesible para escribi
sobre él. Sinembargo, entodomomen
lo podemos moedificar sus colores.

El papel es el area central de la pan-
lalla, sobre 1a cual se imprimen los ca
racteres. En esle senlido, los ordenado-
res Amslrad disponen de lres moedos
independienies de representacion. To-
dos coinciden en disinbuir |a informa
cion alolargo de 25 filas, pero el nume
ro de columnas sera 20, 40 u 80, segun
que el modo elegido sea 0, 1, 0 2, res-
peclivamente,

El sistema empleado para «escn

COLORES

bir= los caracteres en la pantalla del
monitor es muy similar al gue utilizaria-
mos nesolros manejando pluma (PEN)
y papel (PAPER), ademas de las pintu-
ras necesarias para crear dibujos mul
licolor

Supongamos que sobre nuestra me-
satenemos unaserne de cuarillas inco
loras. Junto a ellas, 27 reciDientes cada
uno de los cuales esta llencde unatinta
(INK) diferente. Estos nos serviran tan-
to para temir el color del papel, como
para cargar el deposito de linta de la
pluma con la cual vamos a escnbir

Como comenze lomariames una
cuartilta y la leniriamos del color selec
cionado. Cuidadosamente, la pendria-
mos a secar, y mientras lanto rellena
namos una de las plumas con tinla del
color a nuestro gusto. Resullado: lame
sa hecha una pena y nueslras manos lis-
las para recibir una locion de aguarras.

Pero lrabajar con un ordenadar ofre-
ce cierlas ventajas, entre ellas, el ahorro
en facluras del inle cada vez que nos
melamos a pinlores de brocha gorda
El Amstrad se preocupa de cargar au
fomatcamente, cadavez que lo encen
demos o imicializamoes, el deposito de
todas las plumas (16 en total, numera
das de 0 a 15), seleccionando una de
ellas para comenzar a escnbir, ysin de
jar caer ni una sola gola al suelo.

ambién se loma la moleslia de ex
traer de sualmacende papel, 16 cuarh
llas (marcadas del 0 al 15) y lenirlas de
olrgs tantos colores, siluando frente a
nosolros, amablemente, una de ellas
Pues bien, como principio nos ofrece el
papel €l numero 0 (PAPER 0) y la plu-
ma numero 1 (PEN 1).

Siya has cargado el programa en la
memora y lomado la siempre loable
precaucion de grabarlo (sabio prover-
bio chino reza: «ploglama no glabado;
si lalla luz, habei volado»), ejecutalo

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

dibujo base. Eslos colores son los gue
el ordenador asume por defeclo una
vez iniciahzado, y son comunes a los
tres modos, como puedes comprobar.
Es decir, sea cuadl sea el modo, al prin
cipioel borde es azul, la pluma numero
1 esla cargada con tinta amanllo bri-
llante y el papel nimero 0, es tambien
azul. Atende ahora al ordenador.

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

INK 1,C

donde 1, por supueslo, es el numero de

pluma, y C el codigo del color con el
cual vamos a rellenar su deposito (de 0
a 26)

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

Lo mismo podemos repelir con los
colores de londo y borde de la pantalla
Este ultimo se controla mediante el co
mando BORDER seguido por €l codi

go asociado al color correspondiente.
Recuerda que el numero de papel se
leccionado en principio es 0. Por lanio,
las inslrucciones a ejecular son

BORDER C: INK 0,C

las cuales siluan el borde de la pantalla
del color de cadigo C,y cambian el co-
lor del papel numero 0, por defeclc
azul, al de color asociado C. Como an-
fes, en una ocasion un dibujo desapa
recera al coincichr los colores de papel
y tinta. Vuelve al ordenador para com-
probarlo.

Otro punto interesante, seria com
probar los colores de linla con los gue
el Amstrad ha cargado al inicializarse
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el deposilo de las restantes 15 plumas.
El comando que gestiona esla opera-
cion es PEN. Como disponemos de
16 plumas diferentes le pediremos que
gjecute
PEN P

donde P puede variardesde O hasla 15
Es decur, Iras ejecular esla instruccion
el ordenador seleccionara la pluma nu-
mero P, e imprimira lo que le ordene-
mos (en nuestro caso, cada uno de los
16 cuadrados), con una pluma diferen-
te y del color de tinta almacenado, por
defecto, en su deposito,

En modo 0, cada cuadrado es colo
reado de una lonalidad distinla. Incluso
los dos ulimos aparecen Intermitentes
entre dos lintas. En este modo de pan
talla pueden coexistir simullaneamente
16 colores diferentes de los 27 disponi-
bles. Recuerda gue eslas tintas son las
gque el Amstrad ha asignado a cada
pluma tras la inicializacion. Ve de nue-
vo al ordenador.

Todas las operaciones anteriores las
hemos efecluado en el Moado 0. Com-
probaremos si en los restantes modos
el Amslrad se comporla de denlica
manera.

Recuerda que cada cuadrado sera
dibujado con una pluma diferente. Por
tanto, el numero de éslas sigue siendo
16, Sin embargo, en modo 1 solamente
tendremos sobre la pantalla 4 colores,
mientras que en modo 2, se reduce a?
el numero de los gue pueden coexistir,
Es decir, segun el modo de panitalla se-
leccionado, el Amstrad carga el deposi
to de las plumas con un juego diferente
de tintas. Ademas, limita el numero de
colores simultaneos a 16,4 0 2, en fun-
cion del elegido. Comprobémoslo con
el programa.

Entodo momento, podemos variar el
color asignado a cualguiera de las 16
plumas, si no estamos conformes con
los seleccionados por el ordenador, y a
parlir de entonces, cuando la ulilice-
mos (la elegiremos mediante la orden
PEN P) escrnibira en €l color de tinta lja-
do por nosolros.

La torma de fijar el color para la plu-
ma es el comando INK que ya conoce-
mos. Ejecutaremos INK P,C donde P,
es el numero de plumay C, como siem-
pre, el codigo de color seleccionado, Es-
to nos permitira crear curiosos electos.
Vuelve ahora al programa.

A continuacion, el programa te pedi-
ra gue le indiques un numero de pluma

1 REM LLLULLL LLLLALE L L)
Z REM W8 CAM 08 DE LA DSSA VILLACAVAS BN
I REM & T.M.AMSTRAD (C) 1986 COLDRES W

40 NEXT:m=0:MODE =:GDSUE 220: GOSUE X480
T: s BOSUE 340

70 FOR M=0 TD 2

20: IF rHM=0 THEN SBOSUE 340

100 MNEXT:GOSUE =80

XT v,pt1GOSUE T40:TAL: LRCOZ

E INK p,ciGOSUE 3460: GOTD 150

170 ==l:pr=15:G0SUR 220:G0GUE X80

27):NEXT v,p: GOSUE 240

710 FPEN 1:END

F20 SOUND 1,50,5:FOR c=1 TD 1&
230 IF s THEN PAPER pripr=pr-1
280 READ =,y

S0 FOR p=0 TD 4:

280 TF kIS THEM k=D

310 NEXT ci:IF r THEN FPESTORE: RETLEN

T40 LOCATE 2,74y FRINT" Continus leyendo

ACES(Z0) :LOCATE 1, 1:RETURN

15,8, 13

4 REM " #Hpaue HERHENEENAR RN

10 a=1:FOR n=D YO 2

20 MODE m

I0 L=1:PRINT“Tinta, papel, borde por defecto--- M"im:BODSUE 220

50 PRTNT® Colores de tirta”™ sFDOR t=0 TO 26: TN k,t:GOGBUE 320:NEXT:G0O5UB 340
&0 FRINT*"Colores de papel ¥ bordo:FOR p=0 T0D 26:BORCER p: INK O,p: BOGLE 3205 NEX
B0 MODE M:marca=2: k=0 OLS:FRINT"Col ores por deferis on cada pluma M. “jriBOSUE 2
70 FOR v=1 T 28:LOCATE 1,25:PRINT CHRS (10) 1 NEXT

110 m=0:MODE m:GOSUR 220:| DCATE 1,24: FRINT SPACES(2O0)

120 rely FOR v=1 TO 1&1k*GOSUE 220 NEXT

LT0 MARCA=O0FDOR k1 TO 1& STEP 2:GOSUE 2201 NEXT

140 marca=2:60SU8 T20:605UR F50:FOR p=1 TOD BO.FOR w=1 TO 15: INK v, INT (RND827) 1 NE

150 LPCATE 1, 15 INFUT "Mumero de pluma *,p: IF p=99 THEM 160 ELSE INFUT"Codige de c
olor ®“,c: IF p<l OR pilé DR <0 DR £5286 THEN 190 ELS

160 GOSUE S40:FOR n=3 TD 21 STEF 6: INK O, GOSUE 320:NEXT: INK 0, 1:GOSUE 340

1B0 s=0:FDR r=13 TO O STEP- 2. 1:PAFER n:PEN 15-n:GOSUE 2201 NEXT
150 a=Ois=l:pr=15:G0OGUE 220:00SUF 2460:FO0R p=1 TO BO:FOR v=1 TO 15: IMK v, INT (RNDS

200 INE 9,6, 1B:GOBUR 340: SFEED THK S50, 100: GOSUE Ia0iCall &ECOZ

270 FEN ¥

2600 LOCATE 2%mi¥x, v+ : PRINT STRINGS (322 6, CHRS (233) )
250 NEXT p

J00 IF marca=2 THEM ksk+l

320 LOCATE 3, 24:FRINT Pules una Secla “3CLEAR INFUT:SOUND 1,30, 10

320 IF INFEYS=""THEH ~30 ELGE RESTORE: RETURN

“:CLEAR INPUT:1EOUND | ,55,20

ITO IF INKEYS="" THEN 350 ELSE IF a THEN CALL %BCOZ

360 LOCATE 1, 1rPRINT SPADES (200 :LOCATE 1,2: PRINT SPACES (Z0) :LDCATE 1|,281FPRINT 5P

I70 DATA 5,3,6,3,11,3,14,7,14,5,14,13,14,18,11,18,8, 15,5, 18,5, 13,5,8,8,8, 11,8, 11

fenelrangode | a 15;1a PEN O no la
aceptara. Ya veremos mas adelante el
por que), y la nueva tinta con la cual re-
cargarla (de 0 a 26). Comprueba, co-
mo Iras ejecularse la instruccion INK, el
cuadrado dibujado previamente con
esta pluma modifica su color al elegido
por fi.

Enlafiguraadjunta se muestrala dis-
Inbucion sequida al impnmir los cua
drados. Asi, por ejemplo, si ejecutamaos
INK 9,15 €l de la esquina infenor izguier-
da, previamente dibujado con lapluma
numero 9, cambiara de verde a naran-
ja, y a parlir de este momento, lodo lo
que posleriormente escribieramos con
dicha pluma seria de ese color. Practi-
ca hasla asegurarle de haberlo com-
prendido. Cuando te canses basta con
conteslar 99 a la pregunia «Numero de
pluma». Compruebalo en el ordenador

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

PAPER P

donde P como antes, se refiere no a un
color delerminado de papel, sino a su
numero (siguiendo el simil empleado
anterniormente, no al color de la cuarti-
lla; sino a su numero). Este tendra asig

nado, por defecto, una delerminada lo-
nalidad, pero al igual gue en caso de
las plumas podemos modificarlas a
nuestro anlojo ejecutando INK P,C.

Tras ejecular el comando PAPER, 0-
dolo que en adelante imprmamaos, ira
sobre papel del color correspondiente
al numero P. Entonces, si al escribir en
una panialla solamente hemos uthza-
do el papel P, bastara con realizar INK
P,C para cambiar todo el color del fon-
do al de codigo asociado C,

Por ejemplo, hasta ahora solamente
hemos manejado el papel numero 0, el
cual lleva asociado por defecto el codi-
go de color 1 correspondiente al azul,
El programa ejecutara, a continuacion,
la siguiente instruccion:

INK 0,3: INK 0,9: INK 0,15:
INK 0,21: INK 0,1
Comprobaremos como cada vez
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que pulsamos una lecla, todo el fondo
cambia sucesivamente, de azul a rojo,
verde, naranja, verde lima, y finalmente
azul, olra vez, para regresar a la situa-
cion inicial. Veamoslo en el programa.

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

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

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

Combinando diferentes clases de
papel y tinla, los efectos especiales son
lodavia mas espectaculares y solo
quedan limitados por tu imaginacion.
Compruébalo con el programa.

COLORES INTERMITENTES

En los ejemplos que han ido apare-
ciendo a lo largo de esle arliculo, ha-
bras observado como alguno de los
cuadraditos, o el fondo sobre el cual
eslaba impreso, parpadeaba enlre dos
colores diferentes. Esto quiere decir
que tanto las plumas como los papeles
lenian asignados de por si dos lintas a
lavez Lalorma de conseguir esle efec-
lo es ejecutar la instruccion:

INK P,C1,C2
donde P es el numero de pluma o pa-
pel elegide y C1, C2, son los codigos
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1.- Distribucién y numeracion de los cuadrados para el programa de ejemplo.

de los colores entre los cuales quere-
mos se produzca el parpadeo. Es decir,
a una pluma o papel determinado po-
demos definirle una o dos tintas. Por
supuesto, si C1y C2 coinciden, la inter
mitencia exislira, aunque no podremos
apreciarla al fluctuar entre l0s MISMOSs
colores,

De idéntica forma, la instruccion
BORDER C1,C2 provoca la alternancia
entre los colores de codigo asociado
C1y C2, del borde de la pantalla.

Si continuas con el programa corn-
probaras como latinta del cuadrado de
la esquina inferior izquierda parpadea
entre ro0 y verde brillante (INK
9,6,18), v el papel del de la derecha
fluctua enire identicos colores (recuer-
da que el papel con el cual lrazamos
el cuadradilo de la derecha también
fue el numero 9). Ve al ordenador a
comprobar este uliimo extremo.

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

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

SPEED INK T1,T2

donde T1 es el tiempo que pretende
mos se mantenga aclivo el color C1 y
12 el asignadoa C2. Tanlo T1 coma T2,
se miden en unidades de 0.02 segun-
dos. Es decir, si por ejemplo queremos
que en nuestros cuadrados antenores
el rojo esté aclivo un sequndo y el ver-
de dos, ejecutaremos la instruccion.

SPEED INK 50,100

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

Finalmenle, senaiar una particulari-
dad reterente a los codigos de color. La
forma de gestionarlos internamente
por parte del ordenador, permile que
los seleccionemos, noentre Oy 26, sino
entre 0y 31. Por supuesto, los 5 nuevos
son repeiicion de algunos de los pri-
meros. Terminemos pues esle tema en
donde comenzo: en el programa de
demostracion.




EMSTRAD CPC-464

UNIDAD CENTRAL. MEMORIAS

¢ Microprocesador Z80A - 64K RAM
ampliables - 32K ROM ampliables

* TECLADO ¢ Teclado profesional con
74 teclas en 3 blogues - Hasta 32 teclas
programables - Teclado redefinible

* PANTALLA ¢ Mon:tor RGB verde (12")
o color (14")

Normal | Alta les. Mull]cnin

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

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

* Locomotive BASIC ampliado en ROM -
Incluye los comandos AFTER y EVERY
para conirel de interrupciones

AMSTRAD CPC 464 .

CASSETTE # Cassette incorporada con
velocidad de grabacion (1 6 2 Kbaudios)
controlada desde Basic « CONECTORES
* Bus PCB multiuso, Unidad de Disco
exterior, paralelo Centronics, sahda
estereo, joystick, lapiz optico, efc,

¢ SUMINISTRO  Ordenador con monitor
verde o color - 8 cassettes con
programas - Libro “Guia de Referencia
BASIC para el programador” - Manual en
castellano - Garantia Oficial AMSTRAD

ESPANA
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HMSTRBD CPC 6128

UNIDAD DE DISCO ¢ Unidad
incorporada para disco de 3° con 180K
por cara ¢ SISTEMAS OPERATIVOS

¢ AMSDOS, CP'M 22, CP M Plus (3.0)

¢ CONECTORES # Bus PCB multiuso,
paratelo Centronics, cassetle exterior,

22 Unidad de Disco, salida estereo
loysticks, lapiz optico, etc

¢ SUMINISTRO # Ordenador con monitor
verde o color - Disco con CP'M 22y
lenguaje DR. LOGO - Disco con CP M
Plus y utilidades - Disco con 6 programas
de obsequio - Manual en castellano -
Garantia Oficial AMSTRAD ESPANA.
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EMSTRAD PCW 8256 |

UNIDAD CENTRAL. MEMORIAS

s Microprocesador Z80A - 256K RAM de
las que 112K se utihzan como disco RAM
« TECLADO e Teclado profesional en
castellano (i, acento..) de B2 teclas

+ PANTALLA e Monitor verde de alta
resolucion - %0 columnas X 32 lineas de
fexio » UNIDAD DE DISCO » Disco de
3"y 173K por cara - Opclonalmente
2" Unidad de Disco de 1 Mbyte integrable
* SISTEMA OPERATIVO ¢ CP M Plus
de Digital Research  IMPRESORA o
Alta calidad (NLQ) a 20 c.ps. - Calidad
esiandar a 90 ¢ps. - Papel continuo v
fiojas sueltas - Alineacion automatica del
papel - Caracleres normales,
cempnmidos, expandidos, control del
paso de letra (normal, cursiva, negnta,
submdices, superindices, subrayado, etc)
* OPCIONES » Kit de Amphacion a

812K RAM y 2 Unidad de Disco -
Interface Sene RS 232C y paralelo

AMSTRAD CPC-6128

Centronics ¢ SUMINISTRO e COrdenador
completo con teclado, pantalla, Umidad

de Disco e Impresora - Discos con el
procesador de Texto LocoScnpt, CP- M
Plus, Mallard. BASIC, DR LOGO ydiversas
utihidades - Manuales en castellano -
Garantia Oficial AMSTRAD ESPANA.

TODO POR 129.900 Pts.

L0 mas presngiosos paqueles de
Software Profesional, n (ormato
AMSTRAD. a “precios AMSTRAD"

Existe tambien la version PCW 8512 con
512K RAM y la 2* Unidad de Disco de
| Mbyte incorporada EAT VIR
* El PCW 8256 puede utilizarse como
lerminal ¥ en comunicaciones

El IV A ro esta incluido en los precios.

NOTA: Es muy imporiante verificar la ﬂalﬂ;ﬂllﬁ del
aparalo ya que solo AMSTRAD ESPANA puede
garantizarle |z ordenada reparacion y sobre todo
malenales de repuesto oficiales (Monitor
ordenador, cassette o unidades de discos)

' =S Tl ——

Avda. del Mediterraneo, 9. Tels. 433 45 48 - 433 42 16.
28007 MADRID

Delegacion Cataluia: Tarragana, 110 - Tel. 32510 53.
08015 BARCELONA
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n clasilicador 0 SORT es unaru-

tina de utilidad independiente

del programa principal cuya ob-
jetivo es ordenar cierto bloque de infor-
macion para tacilitar tanto su presenta-
cion y rapida interpretacion de ésla por
parte del usuario, como optimizar el fra-
tamiento interno por el propio ordena-
dor.

Precisamente por estas razones, el
liempo de proceso ocupado en clasihi-
car los dalos debe ser minimo compa-
rade con el empleado en realizar la
auténtica larea a la que se destina el
programa (inventario, nomina, faclura-
cion, entre olras aplicaciones, o simple-
mente oblener una lisla ordenada de
las mejores puniuaciones oblemidas
hasta el momento, en nueslra encarni-
zada lucha por salvar la tierra de horri-
bles invasores verdes)

Tecnicas para implementar un clasi-
ficador las hay para todos los guslos.
Desde las basadas en comparaciones
de un elemento con todos 10s demas
para eslablecer su correcla ubicacion
dentro de Ia lisla, hasta las que utilizan
complicados algontmos para determi
nar el orden exacto.

En este punto, surge una pequena
contraniedad en formo a los SORTs: no
existe ningun clasificador que propor-
cione los mejores resullados tanto en
cadenas de dalos muy desordenadas
como en aquellas gue tan solo preci-
san de algunos movimientos para esta-
blecer el orden correclo.

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

DENTRO
DE UN ORDEN

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

cada uno cumple su lrabajo, mejor ©
peor, en funcion de su conslruccion y
de los dalos que esta manejando. En-
tonces, antes de decidirmnes por una u
olra lecnica conviene electuar un esiu-
dio previo sobre como tendra distribui-
da el ordenadorlainformacion atratar y
como pretendemos recibirla.

Plantearemos, a confinuacion, una
serie de tecnicas destinadas a poner
orden en los datos tralados por nues-
tros programas. Todo dependera del
eslado de estos para decidirnos por
uno u olro sistema

CLASIFICACION
DICOTOMICA

Quizas, a la hora de efecluar una cla-
sificacion, este melodo sea el mas in-
luitivo. Su principio es de lo mas senci-
llo: tomamaos el primer elemento de la
serie y lo consideramos clasificado. A
continuacion, comparamos segundo y
primero intercambiandolos si fuera ne-
cesano. En este inslante tenemos una
sene de dos elementos en el orden co-
rrecto.

Aeslosle anadimos el lerceroy com-
paramos lercero con segundo y segun-
do con primero, efectuando los cam-
bios precisos. Tras ello, podemaos ase-
gurar gue los tres elemenlos se en
cuentran ordenados. El proceso conti-
nua, de la misma lorma, hasta que por
fin no nos queden mas a clasificar.

EL BUBBLE SORT

El buble sort o clasificador de burbu-

j1a debe su curioso nombre a la manera
en que los datos «avanzan» por la lista
hasla alcanzar su lugar correcto.

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

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

BURBUJA CON MARCA

La tecnica anterior tiene un punto de-
bil: si los elementos a tratar eslan ya
clasificados de por si 0 tan solo unos
pocos se encuentran desordenados, el
numero de pasadas gue el bubble sort
efeclua es independiente de su esiado
de anarquia.

Seria muy til detenerlo, si tras una
pasada por loda la serie, no se ha etec-
tuado ningun intercambio, senal inelu-
dible de que la lisla esla ordenada. Esta
es, precisamente, la mejora que intro-
ducimos en esle sort. Por ello, se trata
de un clasificador especialmente reco-
mendado para lislas de datos muy po-
co desordenadas.

INTERCAMBIO RETARDADO

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

Por tanto, cuando comparamos dos
elementos no los intercambiamos has-
la asegurarnas de haber encontrado el
menor denfro de la lista. Es entonces,
cuando lo trasladamos a su posicion
correcla y repelimos el proceso con los
restantes

DOBLE PASADA

Otra posibilidad estriba en extraer de
la cadena a clasificar los elementos
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menor y mayor colocandolos en primer
y ultimo lugar, respectivamente. De ahi,
la denominacion de «doble pasada»:
una para encontrar el minimo y ofra pa-
ra determinar el maximo.

Eslos ya se encuentran en su ubica
cion definitiva y repeliremos idéntico
proceder con los N-2 restantes. Por lan-
(o, el lamano de la lista a lratar se redu-
ce en dos por cada pasada, consi-
guiéndose una progresiva disminucion
del numero de comparaciones a efec-
luar.

EL SHELL-SORT

Los meétodos que a confinuacion
presentamos oblienen los mejores re-
sultados cuando se lrata de clasificar
listas aleatoriamente desordenadas y
yva con un volumen elevado de elemen-
los.

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

Si observas el listado comprobaras
gue hemos elegido SEP=(2 t P—1)\2
donde P es el exponente de la menor
potencia de 2, tal que, 2 1 P es mayor
que el numero de elementos de lalista

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

Pues es posible que si. Peroloque es
ngurosamente cierto son las eviden-
cias presentadas por iluslres matema-
ticos experlos en lécnicas de conlruc-
cion de algoritmos, las cuales apuntan
a que dicha eleccion cumple mas que
sabsfaclonamente su proposito.

EL QUICKSORT

La técnica seguida en esta clasifi-
cador es con mucho la mas sofishcada
entre fodos los analizados hasta el mo-
mento. Tal vez resulte mas sorprenden-
te no su mecanismo, sino la increible
eliciencia que presenla ante enormes
Iistas de datos muy desordenados.

Su funcionamiento, a pesar del codi-
goempleado al implementarlo, es sen-
cllo. Se loma como pivole el pnmer
elemento de la serie y comparamos

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

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

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

UN AUTENTICO BOSQUE

No cabe duda que en el bosque del

desorden los sorls son los unicos que
pueden orientarnes. En la pagina si-
guienle encontraras los lislados BASIC
de todas las rutinas de sorl que se han
expuesto; para hacer uso de ellas, pro-
cede de lasiguiente forma: introduce el
listado de la entrada del bosque, elige
el camino que quieras segun lus nece-
sidades: éste te llevara a un claro del
bosque donde se encuentran las lineas
que debes introducir a continuacion. El
resto es facil; solo hay gue abandonar
el claro por el camino de salida, que
nos conducira siempre a las ultimas
lineas del listado de salida.

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




SO0 ° DOFLE PASADA

=0 *

=0 PRIM=1IUL T=LGR-1

SA0 WHILE LT FRIM

A0 FOR E=PRIM TO LT

S50 IF CLeili Cieils1) THEN ITHs~CLS
[ Cieili=Cieil+i): CLetlslnITHE
TH=1

=0 NEXT

570 LLT=IND-1

=an FOR [=LLT TO PRIM STEP -1

=90 IF CLS{I} CL®(I=1) THEN 1THS=CLe
(13: CLE(T)I +CLeeT+lny CLEID=1)=T1THE:
'HD=1

gr= NEXT

E10 FRIP=IND+]
HT0 WEND

SO0 " INTERCAMEIO RETARDADD
510 *

S20 FOR* I=1 TO LBY-1

530 Mi=1

40 FOR J=1+1 TO LG%

550 IF CLS(I)<CL&(MMNY THEM

e B |

S50 NEXT

70 IF MM-I THEN ITM$=CLS$(M
MY:CLS(MMN)=CLEC(I)sCLEC(T)=IT
Me

SHP0C NEXT

B:PRINT® .- CADENA™: LOUCATE o, L&:FRINT2.- LISTA
0 EesINFEYS:ZIF ¥® 1" MR X8 “2° THEN 20 ELSE IF x§=-2° 7
HEN B

U MODE Py THRIT=INTSODUCE | A CADENA =, CNe

an IF CAt =" THEN |0

50 NI TLSUFHICARY )

& FDR I=1 TO (ENICASI ITLS L) =HIDSdOCnAS, 1,101

TN LEEAAENICAS) 1SOUND 1, 100:ST=TIME /300, 80OT0
B CES:LOUATE T 7:PSINTLOGICA DEL SORT*:LDCATE 3, 12:PRIN
Ll | MUMFRICAT (L DCATE =, 18:PRINT*2,.- A.S.C.L1.L1.~:LOCAYE
Lo V& PRINY=T HIXTH

G0 x=INFEYS:IF X" 1" OR 18" THEN 90

100D HODE *a INPIITE TRTRODUICE LINGITUD TABRLA ~ LGY

110 IF LGY-? THEN 100 ELSE FRINT:D1M CL$ILGH)

136 FTFE I TO O INFUT"TNTRODLUECE ELEFENTOD “,Pé: IF VAL IF
%) THEM IF LENIP®) LA THEN LA-LCMIF®)

180 DI SITi=Fe:HEXT

150 FOR 1=1 1O LBL: IF VAL(CLS (1)) =0 AND CLs{l) 0= THEN
A70 ELSE CLS{Y)=STRINGS (LM LENICLS L) O3 +CL% L)

170 MEET: BOUND 3, 100;: ST=TIHE/ 200

=N
!."!(\ »
=270 FOR I=1 TO LG%-1

=30 FOR Ja=I+1 TO LG%

A0 IF TLSI)CLS(J) 7
HEN ITH$=CL#(I)z: CL#%(I
1=CLE (M :CLE I =TITMS
550 MEXT J,1

FUBBLE SORT

O R T T TR AT |

&1

o sS0¢ * DICOTOMICO

o210

=20 FOrR 1=Z TO LG%

SX0 FOR J=I-'1 TC 1 STEF
|

540 1IF CL$(J) Cle$(IJ+1) T
HEN I7M$=0C1 ${(J): CLE{JY=
s+ Y:CLE(I+1Y=TTME
S50 MEXT J,1
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sSio ¢

S20 WHILFE M=0

525 M=l

230 FOR I=1 TO LG%-1

S40 IF CLS(I)>CLE(T+1) ¥
HEN TTHMS=Ci%(1): ClLS(T)=
CL$(I41):CLS (Fal)u]lTHMS:

=0

550 NEYT

=40 WEND

500 * SHELI ~-METINER

ey o

00 PaF1Y (OB GY) LOGI2)) : SEP={2"FP-1)\2
530 WHILE Scv

S0 S=LG%Y-SEF:1B=1

550 WHILE b =s

H6C I=H

570 D=I+SEF: IF cl$(i) 'cl1$(D) THEN ittmE=r1%0]
I::]‘ll‘llﬁtlil[\l;z_li([‘l—1l'n$:l—l—-_;pp:ll-‘ 1=}
THEN S70

SR b=bi+1 3 WEND

S%0 weo=sep\7: WEND

1060 FT=TIME/ 300
1OLGO SOUND |, 50
1020 MODE 2
10780 FRINT™CLAS IFICADD™
1040 PRINT
1050 FOR I=1 TO LGY
1060 PRINTDATH “J*—>3 “CL%$i1)
IO70 NEXT
1OBO PRINT
1090 T=INTOLOOR (FT-ST ) s T=T7/100
1100 FRINT"TIEMFO DE PROCESO™T*SEG
! d UNDOS
sm: = v L Z000 " (C) 1.986 CARLOS DE LA OSSAH
i ; d VI LACANAS
20 FaFIXALOGILGYL) /L0G1Z) ) 24 DIM BT X, 2 i ol . +4
W0 PTLL, Ui =1:PT i}, P =LGXICADS] 4 2010 TU MICRO AMSTROD.
%40 WHILE Can 1 h
S FTIZ-PT(CAD, 131 PTDESPT (CAD, 2) s CAD-CAD- |
360 PLVB-CLO (PTITI1VPT L2-PTL2 1 VP TDE FTDE: PTDE»PTDE +|
P ST0 MTOE=PTDE=111F PTDE=PTI? THEN &)0
SBOIF CLO(PTDEI CPIVe THEN CL®IPTLI)=CLS(PTDE) ELSE 570
=50 PILZ=ETIZ+01 IF FTLT=FTOE THEM 510 iE TF CLs(PTLD)
FIVS THEN CLS(PTDE)w( (PTIZVGEOTD 570 ELBE S0
&M IF CLS(PTIZ) "PIVS THEN [} SIPTDEV =CLOIPTI 201 COTO =20
810 cIsIFTIZI=PIVe
620 TF VPTI2°FTIZ-% THEN T I:H.I:'il.1!=il.ri']]?:i1lr_N1°|..2}-l-‘
TIT-11CAOCAD= |
&30 IF PTDE « 1< VWPTDE THEN FYICAD*1, 1) =F TOE+1: PTICAD+1 , 7)1 =
VPTDEsCap-CaDsl




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

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

EL CARTERO

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

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

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

Observaras que en la parte inferior
derecha del teclado hay dos barras in-
clinadas. La situada mas a laizquierda,
como probablemente sabras, es el sig
no de division. Pero lal vez no sepas
que la siluada a la derecha representa
a la funcion division entera. Por gjem-
plo, sile dices al ordenador PRINT 5/2
surespuestasera 2.5 mientras quesile
pides que ejecute PRINT 5/2, su res-
puesta sera 2. El mismo resullado se
obtiene con PRINT INT (5/2).

Los simbolos [f] [$] y [%0] estan rela-
cionados con las variables. Como post-
blemente ya sepas, nuestro AMSTRAD
almacena los nUmeros en memoria co-
mo numeros reales, es decir, con lodos
sus decimales, mientras no le digamos
lo contrario. Pero si utiizamos, por
ejemplo A%=12 guarda la variable A

como numero entero. ¢Que cual es la

Jose Luis Lopez Redondo, residente en Madrid, nos pregunta por el uso de
los simbolos que aparecen en el teclado de su AMSTRAD CPC 464 que no co-
rreponden a letras ni numeros (esto es, los situados sobre los numeros de la fila
superior y los signos de puntuacion), ya que le han comentado que en algunos
ordenadores tales signos de Apuntuacion ejercen alguna funcion concrela.

diterencia? Pues enlre otras cosas, que
mientras que un numero real ocupa
cinco bytes, un numero entero so6lo
ocupa dos, aparle de que eslos ullimos
se procesan mas rapidamente. Por tan-
io, es recomendable que mientras se
utilicen variables cuyo contenido pre-
veamos que siempre va a ser real, las
definamos como tales. El simbolo [1]
define una vanable real, porlo cual A=
3y Al=3 son expresiones equivalentes.
Y por dltimo, el simbolo [$] define una
variable de cadena, es decir, que alma-
cena lelras 0 simbolos de puniuacion,
no nuUmMeros.

Otro simbolo interesante es [&]. Este
se uliliza para definir un nuMero que no
esté escrilo en base diez. En el caso del
AMSTRAD puede ser haxadecimal
(por ejemplo, &FC0O0 o &HFCO0) o bi-
nario (por ejemplo, &X11111100).

La flecha que aparece a la izquierda
de la tecla [CLR] corresponde a la fun
cion matemalica exponenciacion. Asi,
cinco elevado al cuadrado se escribe
512 En la mayoria de las impresoras
se encuentra representado por una pe-
quena e invertida, semejante al acento
circunfiejo franceés.

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

A). El supenior, que al leclearlo apare-
ce en la pantalla como una linea verti-
cal, se utiliza para llamar a unos co-
mandos BASIC especiales, que pue-
den hallarse bien en una ROM (por
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ejemplo, los gue manejan la unidad de
disco para CPC 464) o ser cargados en
RAM {comandos RSX o comandos re-

sidentes). Los usuarios de los modelos
664 y 6128 eslaréis ya familianzados
con este simbolo.

I T e S e

Luisa Freire, residente en Alcobendas (Madrid), nos dice en su amable carla
que, segun el manual del CPC 6128, para utihizar el LOGO version 3 es necesario
cargar primero el CP/M Flus y luego introducir el disco del LOGO y decirle al or-
denador SUBMIT LOGO3. Sin embargo, haciendo esto no consigue que funcio-
ne, mientras que si lo consigue diciendole solo LOGO3. Nos pregunta si es un

error del manual.

Bien, Luisa: lo que el manual no te
explica es la funcion de SUBMIT, SUB-
MIT es un comando CP/M quetomalas
instrucciones a ejecular de un fichero
con extension SUB y las ejecuta, Pue-
des ver gue en el disco del LOGO se
encuentra un fichero LOGO3.COM (es-
te es el logo), y otro LOGO3.SUB. Prue-
ba a decirle al ordenador, una vez car-
gado el CP/M, lo siguiente:
TYP LOGO3.SUB

y le respondera:
SETKEYS KEYS. DRL
LOGO3

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

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

de precio.

La pnmera diterencia que se advierte
entre ambos es el tamano. El monitor
en color es bastante mas grande y tam-
bién mas pesado. Sin embargo, si lie-
nes ocasion de ver a la vez un monitor
color y otro de fasforo verde trabajando
en el modo 2 (BO caracteres por fila),
observaras una de las diferencias mas
nolables. Efectivamente, en el monitor
encolor 1as letras se hacen mas confu
58s, y utilizar un programa que se sir-
va de esle modo, como por ejemplo el
procesador de textos con el que se esla

escribiendo esla respuesta, resulta
bastante cansado para la vista.

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

Roberlo Garcia, residente en Logro-
no, nos escribe una larga carla quejan-
dose de la incompatibilidad del CPC
464 y el CPC 6128. El problema le sur-
ge al haber tenido durante algun tiem-
po un CPC 464, en el cual ulilizaba, en
fre otros, el juego D.T. Decathlon. En la
actualidad posee un AMSTRAD CPC
6128,y suquejase debeaqueel citado
juego no funciona en su nuevo ordena
dor.

Efectivamente, ese juego, como al-
gunos olros, solo funciona en el 464, y
no lo hace en el 664 ni el 6128. Esto se
debe, por un lado, a cierlas diterencias
enlaROM,y porofro lado, a unafalla de
prevision de los creadores del juego.

En la parte media-alta de la RAM
exislen unas nslrucciones de sallo
especiales que permiten acceder a las
rutinas del sislema operativo que se
encuentran en la ROM baja. Si un pro-
grama uliliza siempre esas insiruccio-
nes de sallo para acceder al 5.0, sera
compalible con los fres modelos de
CPC. Esto presenta, sin embargo, el in-
convenienle de que resulla algo mas
lento que realizar directamente el cam-
bio de ROM por RAMy liamar ala rutina
requerida.

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




Programas para
AMSTRAD CPC 6128
AMSTRAD PCW 8256

C BASIC COMPILER
PASCAL MT + | Compilador de BASIC con

extensiones gralicas.
Lenguaje estructurado de
alto mivel. Para educacion,
industria y gestion.

DR DRAW

Programa de dibujo para
diagramas tecnicos, logotipos, 5

Ers Trgut

presentaciones, etc. En color. o ey

P T
i Nekers I'vavel 11
| (L] Branepy M ugres i ’ [
DR GRAPH Pt ey it S
] i ] Mesi
Programa para realizacon | |
de graficos estadisticos tipo T rrei I |
pastel. barras. clc. R T b i [

. . ) e
Adquieralos en cualquict [ 1 Deseo recibir mformacon de los Siguientes programas:

estableamento autonzado REALL Zhﬂg‘}: S

o directamentc o nEMOSTRh('g(){iRAM AS
Casa de Sofltware, 5.a. DE NUESIRE,L PUBLICO
NUEVA DIRECCION: P LAMENOS!!

B L ii RATUITO . .
TAQUIGRAFO SERRA, 7, 5° B Soficite cabloge OR L o Nombre

Tebs. 321 96 36 - 32197 58 dc nuesteas P Direccion
08029 BARCELONA Pablacion

Desco recibir contra reembaolso 1os SIguenies programas:

IMA-DL-86 L

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

SUSCRIBASE POR UN ANO A TU MICRO AMSTRAD POR 2.995 PTAS.
PRECIO DE PORTADA: 350 PTAS; 11 NUMEROS (suscripcion anual): 3.850 ptas.

USTED SOLO PAGA 2.995 PTAS. AHORRANDOSE 855 PTAS.

BOLETIN DE SUSCRIPCION — ‘

DESEQ SUSCRIBIRME A TU MICRD AMSTRAD AL PRECIO DE 2.995 PTAS . FOR EL PERIDOD DE UN ARD. A PARTIR DEL MUMERD _ INCLUSIVE
H emio cenificado lleva una sobiretasa de 300 pas
HL IMPORTE LD ABONARE DE LA SIGUIENTE MANERA

{71 CHEDUE BANCARID QUE ADJUNTE A NOMBRE DE INGELEK [0 GIRO POSTAL N'
[ CONTRA REEMBOLSO A PAGAR CON EL 1™ ENVID EN SU TOTALDAD

[ TARJETA DE CREDTO N _ FECHA CE CADUCIDAD
NOMBRE DEL TITULAR

hrma
APELLDDS = _ NOMBRE
DOMICILIO S e S - e =
UBAD - § — COMEGO POSTAL
PROVINCIA . TELEFONG

Apartadn de Correns 61,294 28080 MADRID

Recorte oxta tarjets y enviels en un mbre 3 Ediciones Ingelek, S A
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RITEMAN 10-1I-IBM RITEMAN F+: CENTRONICS: NLQ: IBM
160 cps: 8 k buffer: NLQ RITEMAN C+: COMMODORE: NLQ.
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C-64 - Spectrum - Amstrad

Defiende tu espacio aéreo

N

ssmulacon de vuelo ol .\ < Ll ‘:‘i . B Cinco niveles, guinee
fimensiomal de combate Q. ,", - rscenanos y capacsdad
atten y ataque al suclo, ey *"’.}: ’

-
E\% enemigos, como la peste entre los cerdos.
de cualquier piloto, pero desde luego eres un SKYFOX es e juego que mas rapidamente
mal suefio para el pobre tipo que tienes delante, confiado se esta vendiendo en toda la historia de Electronic ARTS.
en una mision sin problemas. Caliéntale la tobera con tus

Estis en la cabina del caza que seria el suefio

Posee la mas asombrosa animacion de ala velocidad
laser y apartate mientras estalla en una que hayas visto en i ordenador,
bola de fuego. Rapidamente ponte en

Ahora puede ser tuyo tolalmente
picado para caer sobre los blindados raduado al castellano.

EN CASTELLANO

P.V.P. 2.500 ptas. ELECTRONIC ARTS
CARACTERISTICAS: NACIONALIDAD: Federacun galdcuma, FABRICANTE: TOREY ASTRONALUTICS TIPO: Caza inwrceptor mulupropdsitn PROPLIL
SION AUXILIAR: Un genemador antigravitatonio a 66 MKI TRIPULACION: Un humano, ARMAMENTO: Dos cafiones Eiser de fuego continua de 70 kalojuhos
10 toneladas de empuje. 5 misiles rasireadores de calos tipo PHOENIN 5 musiles guisdos por radar tipo TYPHOON DEFENSA: — 2 undades deflecioras WER(
AYTDAS ELECTRONICAS: Radar SCANNER de largo y comio akcance comeciable al piloto automanco.  VELOCIDAD EN ATMOSFERA: — 8.000 MPH
(Mach 1V a 35000 piss)

Ecitacio por DRO SOFT Fundadores, 3 - 28028 Madnd

Tel.: 255 45 00/09




