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y HisToRIA DE
== LA INFORMATICA

Los ordenadores han evolucionado muchisimo desde
el ENIAC y el MARK hasta las mdquinas de
procesamiento paralelo basadas en iconos y ventanas
de nuestros dias.

Pero resulta que la idea del ordenador se le ocurrio
a lo gente hace mucho tiempo, bastante antes del siglo
XX, aunque, naturalmente, adoptd ofras formas.

Detrds de esto hay toda una historia que merece la
pena ser contada.

Amx Mouse

Dibujar por ordenador dista de ser tarea sencilla si
se hace «a pelo». Probablemente la unica forma
racional de abordar el arte por ordenador es la que
preconiza AMX Mouse.

FicHEROS
EN Disco

De la importancia de este fema poco hay que decir;
todo el mundo sabe que se trata de algo crucial.
Nosotros también lo sabemos, y por eso hemos escrito
este articulo que explica completamente su
funcionamiento.

RELaTO

En un nimero especial, dedicado a algo como la
informdtica, siempre en la punta de la lanza de la
tecnologia, de cara al futuro, no podia faltar un
pequerio relato que plontea una escalofriante
alfernativa a nuestro porvenir

CoMo TRABAJA
UN PROGRAMADOR

¢Quién hace los juegos? ;| Y c6mo? Nadie
mejor que un programador profesional para dar
respuesta a todos estos interrogantes.

La

INFORMATICA
EN Casa

Se nos ocurrid pensar que seria util hablar acerca de
cémo y para qué puede usarse un ordenador en casa.
Hasta qué punto es necesario e importante para
nuestra vida y nuestros hijos, o no lo es.

Cvando un ordenador alcanza el éxito entre la
gente, como en el caso del Amstrad, comienzan a
aparecer en la calle rios de tinta acerca de él,

Entre todo este farrago de libros, consumidos por el
programador o usuario dvido de aprender e
informarse, hay de todo: bueno y no tan bueno.

AMSTRAD Especial ha seleccionado unos cuantos
para someterlos al cuchillo del critico.

Tobos Los RSX

En nuestro nimero especial los programadores y
estudiosos del cédigo mdquina no van a quedar
olvidados. Asi que les ofrecemos un programa que
contiene fodos los comandos RSX publicados por
AMSTRAD Semanal y unos cuantos nuevos
especialmente creados para la ocasién, naturalmente
en forma de cargadores Basic y listado

desensamblado.
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HISTORIA

DE LA
INFORMATICA

La luz de la zona oeste de Filadelfia
palidecio timidamente. En el primer piso
de la Facultad de Ingenieria de
Pensylvania cientos de kilometros de
cable y mas de 18.000 valvulas
cobraban vida. Eniac comenzé a tragar
tarjetas, la respuesta no se hizo esperar;
en su interior salvo electrones, nada se
habia movido?

I .

| suefio de dos hom-
bres, la ilusion de varios siglos se habia con-
seguido. Eran los finales de 1945.

La cosecha habia sido buena, como cada
afio, el agricultor se dispuso a contar los sa-
cos de trigo, por cada saco levantaba un de-
do, pero ya no le quedaban dedos y aun so-
braban sacos, costernado se miré los pies e
intenté levantar el dedo meiiique, la alpargata
se lo impedia. Armandose de una seguridad
que no le pertenecia grité: «y me llevo
unan» ol tiempo que para no olvidarlo levan-
taba su pie derecho. Bajé los dedos y prosi-
guié contando normalmente. Por fortuna el n-
mero de sacos no pasé de la veintena y el in-
teligente agricultor no hubo de levantar su pie
izquierdo. El sistema decimal ya existia.

Hicieron falta mds de 2000 afios para que
este sistema se impusiese en Europa de forma
definitiva. Después de su importacién llevada
a cabo por los drabes, el sistema de numera-
cién indodrabe llegaria incluso a estar expre-
samente prohibido. Gracias a este sistema la
automatizacién de los procesos de calculo se
haria posible.

Empezar una historia de la informatica mil
afios antes de Cristo puede parecer ridiculo,
quizds nuestras decimales cabezas casi lo ofir-
men. Sin embargo, no olvidemos que en la an-
tigiedad cada cantidad se representaba por
un simbolo, o un conjunto de éstos, en aten-
cién a un pufiado de reglas més o menos ca-
balisticas, arcaicas y cadticas; el hecho de po-
der representar cualquier cantidad mediante

diez simbolos distintos y con unas reglas tan
sencillas como fijas constituirian un primer paso
hacia una sociedad informatizada.

El primer antecedente histérico destacable
como forma de automatizar los célculos data
del 1100 a.c. el dbaco. Mediante este inge-
nioso instrumento constituido por varias cuen-
tas ensartadas en unas varillas de alambre, se
realizaban con notable presteza y fiabilidad,
las cuatro operaciones bésicas en la milena-
ria China. Para los més incrédulos, sélo decir
que fras la invasién americana del Japén, en
el 1946, un oficial norteamericano luché en
una competicién aritmética contra un funcio-
nario japonés. Como armas se utilizaron una
calculadora eléctrica de mesa por parte ame-
ricana y un dbaco por parte japonesa. El re-
sultado fue més que ridiculo. «Ayer la era
de la maquina dio un paso atrds», fue
uno de los titulares de la prensa norteameri-
cana del dia siguiente.

Aungue la idea estaba en la mente de to-
dos, el primero verdaderamente poseido por
esta ambicién fue Wlhelm Schickard, maestro
relojero, quien en 1623 construyé su «reloj de
cdleulon. La maquina en cuestion realizaba las
cuatro operaciones basicas y disponia de una
capacidad de cdlculo de seis digitos. Curiosa-
mente cuando mediante cualquier operacién
se superaba este limite (999.999) sonaba una
campana, el operador enfonces debia ponerse
un anillo en su mano derecha para de este mo-
do seguir efectuando las operaciones sin per-
der un millén en el cémputo.

Schickard escribiria a Kepler explicandole su
invento, por el cual el eminente astrénomo se
sentiria especialmente interesado. Sin embar-
go, el fuego acabaria con el reloj de Schickard
le habia construido. Kepler jamés llegaria a
ver la maquina en funcionamiento.

Casi veinte afios mas tarde, Blaise Pascal,
basandose en los engranajes de Schickard

construia su sumadora, la Pascalina. La Pas-
calina sélo era capaz de realizar sumas y res-
tas. Como dato innovador respecto a la mé-
quina de Schickard, fue la resta realizada co-
mo suma de complementos. El sistema se ba-
saba en la siguiente igualdad:

b—a = (b—(c—a))—¢

Donde c era 10, 100, 1.000... en funcién del
nimero de digitos de b. Naturalmente, nin-
gun ser humano emplearia la férmula para
calcular mentalmente, sin embargo, Pascal en-
tendié que el objetivo no era emular el pen-
samiento humano para resolver los cdlculos si-
no realizar éstos de la forma més rapida y sen-
cilla y la Pascalina asi lo hacia.

No podemos separar de la busqueda de es-
tas formas mds o menos artificiosas de calcu-
lar, el nombre de John Napier. Inventor de -
los logaritmos. Mediante el empleo de sus fa-
mosas tablas saber multiplicar ya no era ne-
cesario, bastaba con saber que:

log(a.b) = log(a) + log(b)
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Al B

Asi, para multiplicar 3.457 por 768, basta-
ba con buscar sus logaritmos en la tabla co-
rrespondiente (8.1481564 y 6.6437897), su-
mar los datos obtenidos (14.7919461) y bus-
car su antilogaritmo, es decir, el nimero al que
correspondia ese logaritmo (2654976).

Naturalmente obvia decir que el problema
de la divisién queda igualmente resuelto me-
diante la aplicacién de:

log(a/b) = log(a)—log(b)

El descubrimiento de Napier engendraria la
regla de cdlculo, instrumento desarrollado por
el astronomo Edmun Gunter alrededor del
1600 y perfeccionado por Seth Partrigde en
el 1662. Los cdlculos, en ésta, se realizaban
mediante mediciones de distancias geométri-
cas sobre una escala logaritmica.

La diferencia ordenador digita/analégico
comenzaba a vislumbrarse. En las calculado-
ras construidas a base de engranajes todos los
nUmeros representados entre dos dientes, se

perdian, o bien avanzaba un diente o no
avanzaba, no existian movimientos fracciona-
rios entre dos dientes. Por el contrario, en la
regla de cdlculo podia representarse cualquier
nomero, bastaba.con situar el puntero sobre
la posicién correcta de la escala. El problema
estaba en conseguir por parte del operador
y de la naturaleza intrinseca de la maquina,
precisiones mas alla del medio milimetro. El en-
frentamiento entre estos dos conceptos anta-
génicos habria de resolverlo el futuro, razo-
nes econémicas doblegarian el avance de la

informdtica por una senda preferentemente -

digital.

Aungue sus estudios no fueron aplicados en
su época, un hombre que contribuyé al pos-
terior desarrollo de esta técnica, fue Gottfried
Leibnitz quien desarrollé la aritmética binaria,
orden en el que funciona cualquier computa-
dor de nuestros dias. También realizaria algu-
nos trabajos sobre légica, en los que Boole se
inspiraria afios més tarde, para el desarrollo
de la l6gica simbélica. Sin embargo, Leibniz
no podia permanecer al margen de los vien-
tos pragmdticos de la época, construyendo lo
que él mismo denominé como calculadora uni-
versal. Esta aventajaba a la Pascalina al ser
capaz de realizar las cuatro operaciones bg-
sicas. El primer modelo estuvo terminado en
1671, aunque no seria hasta 1694 cuando sa-
ca el modelo definitivo. El sistema de célculo
empleado revolucioné la ingenieria aplicada
a estas maquinas. Incluyé un nuevo elemento
que venia a sustituir la practica totalidad de
los engranaijes. Estaba constituido por un ci-
lindro dentado de longitud variable, cada uno
de los digitos se representaba a una altura dis-
tinta de la base del cilindro. El sistema, cono-
cido como rueda escalonada de Leibniz, con-
tinda atn empleandose en muchos de los mo-
delos de maquinas registradoras, que aun pue-
den verse sobre los mostradores de pequefios
COmercios.

La calculadora de Leibniz fue la primera en
comercializarse a razén de unas 20 6 30 por
afio. Por el momento la industria era incapaz
de realizar en serie piezas que debian sopor-
tar tal grado de precisién. Aun habria de es-
perar varios afios para conseguir un volumen
de fabricacién lo suficientemente importante
paa reducir los costos de estas pequefias ma-
ravillas artesanales.

A principios del siglo XX Chale Babbage se
plantea la empresa de construir una maquina
que calcule logaritmos con una precisién de
veinte decimales, las tablas confeccionadas
por Napier al final de su vida estaban sem-
bradas de errores, de forma que los resulta-
dos obtenidos a partir de mediciones, realiza-
das con suma pulcritud, resultaban falsos al
haberse utilizado en su calculo valores erré-
neos de los logaritmos. Barcos que se salian
de su ruta, paralelos y meridianos maés largos

o cortos de lo que en realidad eran, constituian
si bien no una norma si un hecho manifiesto
de estos errores.

Con una subvencién de mas de 17.000 [i-
bras (unos 200 millones de pesetas) Babbage
acometié esta empresa por encargo de la Ro-
yal Society. La mente inquieta y asombrosa del
cientifico perfeccionaba cada noche el proyec-
to del dia anterior, la méquina de diferencias,
nombre con el que bautizé su proyecto, en fun-
cién del sistema de célculo que utilizaba, ba-
sado en la aproximacion de diferencias poli-
némicas. Los mecanicos que trabajaban con
él en el proyecto y que no entendian aquellas
modificaciones encaminadas a una optimiza-
cién del sistema, acabaron por enfrentarse con
su persona y la subvencién que le otogara la
Royal le seria finalmente retirada.

La decisién de la Royal no desanimé a Bab-
bage, todo lo contrario, abandoné el proyecto
o mejor dicho lo cambié por otro mucho mas
ambicioso. La maquina analitica.

La concepcién ideal de esta maquina era
practicamente idéntica a la que hoy concebi-
mos. Un dispositivo de entrada y otro de sali-
da, una unidad de control, una memoria pa-
ra almacenamiento de los datos y una unidad
l6gica capaz de realizar ciertas operaciones,
consfituian a grandes rasgos las diferentes par-
tes de su maquina.

Especialmente revolucionario fue el empleo
de tarjetas perforadas como medio de intro-
ducir los datos en la maquina. Realmente el
sistema no era propiamente suyo, aunque si
su utilizacién. El inventor del sistema fue Jac-
quard el cual las empleaba en la confeccién
de tapices. Babbage llegaria a afirmar: «Mi
mdquina tejera pautas aigebraicas
de la misma manera que el telar de
Jacquard teje flores y hojas».

Sin embargo, poco seria lo que la maquina
de Babbage «tejerian, la técnica habria de
traicionarle. Frustrado ante la imposibilidad
practica de la construccion de su méaquina, mo-
riria amargado llevando consigo la practica
totalidad de sus ideas. Lo poco que de él nos
queda se lo debemos a Lady Lovelace, hija de
Lord Byron y discipula suya, su verdadero
nombre Augusta Ada, en cuyo honor la NA-
SA bautizaria con su apellido el lenguaje por
ellos desarrollado. A

Un concepto bésico diferenciaba el proto-
tipo de Babbage de las maquinas calculado-
ras disefiadas hasta la época. La méquina
analitica era programable, llegandose inclu-
s0 a considerarse en ella los saltos y bifurca-
ciones durante la ejecucién de un programa.
Las bases tedricas estaban creadas, no en va-
no Aiken, creador del Mark |, afirmaria un si-
glo més tarde: «Si Babbage hubiera vi-
vido 75 afos mas tarde yo estaria
sin trabajo».

Ya que nos encontramos en el siglo XIX no
podemos olvidar, y no es chauvinismo, un
nombre espafiol en esta historia, Leonardo To-
rres Quevedo, desarrolla dos maquinas ‘cal-
culadoras, una basada en conceptos analé-
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gicos y la otra en digitales. Sin embargo, su
verdadero triunfo en este campo lo constitu-
y6 su Ajedreziata, maquina totalmente auto-
mética capaz de dar mate con rey torre con-
trarey. La perfeccién de esta maravilla alcan-
zaba a detectar jugadas no vélidas realizadas
por el oponente.

La incorporacién de motores eléctricos a es-
tas maquinas consiguié acelerar notablemente
los procesos de cdlculo asi como su fiabilidad,
aunque la concepcién de calculadora conce-
bida por Leibniz no sufriria cambios sustancia-
les. En 1886 los horizontes de la informatica
habrian de verse nuevamente ampliados.

Segin la ley americana, cada diez afios de-
bia realizarse un censo de poblacion, en el co-
rrespondiente a la etapa comprendida entre
1870y 1880 se habian empleado 8 afios y esta
cifra aumentaba geométricamente a medida
que aumentaba la poblacién. Hermann Ho-
llerith, funcionario de la oficina del censo, se
plantea el problema de automatizar la clasi-
ficacién. Para su objetivo recoge la idea de
Babbage y codifica mediante perforaciones
cada una de las caracteristicas que el censo
recogia. El sistema de lectura de estas fichas
era relativamente sencillo. La tarjeta se situa-
ba de forma automdtica entre dos planchas
sobre las cuales se encontraban distribuidos
unos contactos eléctricos, alli donde pudiese
encontrarse una perforacién. De este modo la
mdquina era capaz de registrar las cualida-
des del individuo segun circulase o no la co-
rriente eléctrica; si existia perforacion los con-
tactos se tocaban, circulando la corriente eléc-

trica, en caso contrario esto no ocurriria.

La maquina de Hollerith fue todo un éxito
logrando reducir el tiempo de clasificacién de
8 a 2 afios, unas trescientas tarjetas por mi-
nuto. Conocedor del potencial de su invento,
Hollerith patents su invento fundando en tor-
no suyo una empresa, la TMC (Tabulating Ma-
chine Company).

La principal innovacién de la clasificadora
de Hollerith consistia en procesar informacion
no exclusivamente numérica como era el ca-
so de las calculadoras anteriores, sino cual-
quier dato capaz de expresarse mediante una
combinacién de «sies» y «<nones».

Afios més tarde la TMC pasaria a formar
parte del Holding TCR cuyo director general
seria a partir de 1910 Tomas Watson, el cual
no tardaria mucho tiempo en hacerse duefio
de la compaiiia, el cual cambiaria su nombre
por el de IBM (International Bussines Machi-
nes). El verdadero boom de esta empresa so-
brevino al finalizar la gran crisis del 29, mien-
tras que la industria habia quedado paraliza-
da, IBM habia seguido trabajando a pleno
rendimiento como si nada sucediese. El stock
almacenado habia llegado a alcanzar cotas
alarmantes. Terminada la crisis que comenzé
un viernes en Nueva York, la implantacién de

la Seguridad Social en los EEUU provocaria
una demanda brutal de todos los productos
que comercializaba esta firma. Las empresas
en atencién a unos mayores rendimientos bus-
caron en la mecanizacién de la pieza clave.
Sélo gracias a la labor de hormiguita hacen-
dosa, realizada durante los Gltimos afios, IBM
seria capaz de enfrentarse a la avalancha de
pedidos. Como dato significativo, sélo resal-
tar los tres mil millones de tarjetas vendidas
en 1935 y que pueden dar una idea de todo
lo dicho. ‘

A partir de 1934 Konrad Zuse desarrolla en
Alemania el Z1 méquina destinada a la reso-

lucién de problemas estadisticos, sin embar-
go el nazismo no seria el caldo de cultivo ideal

para el desarrollo de su invento. El Z1 se ba-

saba en su totalidad en la aritmética binaria,
operaba en coma flotante y disponia de 64 re-
gistros de 22 bits cada uno. Al Z1 le sigui6 el
L2y a éste el Z3 el cual fue considerado como
el primer ordenador universal y completo. An-
tes del inicio de la Il Guerra Mundial Zuse pro-
puso al gobierno nazila creacién de un orde-
nador de caracteristicas similares al Z3 pero
electrénico, la magnitud del proyecto no fue
comprendida en su verdadera dimensién sien-
do rechazado. La gloria aguardaria unos afios
més hasta el nacimiento del Eniac.

Comenzada la guerra, toda la serie Z de Zu-
se constituyé uno de los principales blancos de
la aviacién aliada, sélo el Z4, versién modifi-
cada y mejorada de su antecesor el Z3, se sal-
varia en esta caza.

Paralelamente a la serie Z, la ATT en Esta-
dos Unidos no escatimaba esfuerzos en esta
industria floreciente que habria de convertir-
se en Ciencia. Con una subvencién de esta
compaipiia telefénica, George Stibitz finaliza-
ria en 1940 su Complex Calculator, ordena-
dor electromecanico que al igual que el de Zu-
se, se basaba en ceros y unos. Como aporta-
cién revolucionaria, Stibitz incorporé a su mé-
quina un teletipo que se encontraba conecta-
do, via telefénica con otro situado en Nueva
York a més de 400 kilémetros de distancia. La
conversacion telefénica entre dos ordenado-
res era una hecho.

El pesentimiento de una guerra que embar-
caria a toda Europa constituyé indudablemen-
te un impulso considerable en el desarrollo de
la informdtica. Los célculos balisticos y la gue-
rra de mensaies cifrados conformarian los dos
objetivos basicos de las maquinas pensantes
en la primera mitad del la década.

En 1939, con una subvencién de IBM, Ho-
ward Aiken comienza a trabajar en el que se-
ria conocido oficialmente como ASCC, Auto-
matic Sequence Controllec Computer, cono-
cido carifiosamente como Mark |. Con un pre-
cio superior a cinco millones de délares y mas
de 800 km de cable en su interior, Mark rea-
liaba sumas y restas en un fercio de segundo,

dividiendo en tan sélo 10 segundos. El dispo-
sifivo de entrada se basaba en cinta continua
perforada y naturalmente era programable.
Asimismo disponia de un conjunto de meca-
nismos que le permitian calcular las funciones
mas usuales, seno, coseno, tangente, etc...

Casi de forma paralela a la construccién de
Mark, en la Facultad de Ingenieria Moore de
Pensylvania, comenzaron a desarrollar el pri-
mer ordenador electrénico. Existia ya un pre-
cedente en la aplicacion de la técnica de val-
vulas para estas maquinas. Jhon Atanaroff, fi-
sico norteamericano, la habia empleado enla
construccién de un calculador binario electré-
nico. En 1972 un juez estadounidense habria
de conceder, mediante sentencia, la gloria ofi-
cial de haber sido el inventor del ordenador
electrénico. Si bien no podemos quitar el mé-
rito a este hombre de ciencia, no seria por me-
nos que injusto acatar la sentencia del caso
Atanaroff. La calculadora, diabélicamente ré-
pida carecia de la cualidad indispensable del
concepto de ordenador, hoy ya bien defini-
do, carecia de la posibilidad de ser progra-
mada.

Dos hombres serian los encargados de aco-
meter la magna empresa, Hohn W. Muchly
y Jhon Eckerte. De esta unién naceria Eniac,
el primer ordenador electrénico del mundo.
Con mas de 18.000 vélvulas y una produccién
de calor equivalente a 200 kw, mientras esta-
ba encendido, Eniac realizaba una suma en
0,6 milisegundos y en una divisién tardaba me-
nos de 10 milisegundos. Sin_embargo, cada
dia de trabajo de Eniac suponia un numeroso
grupo de valvulas fundidas lo que provoca-
ba un continuo paseo de operarios por toda
la primera planta del edificio, a la busqueda
de los bulbos fundidos. A parte de esto la pro-
gramabilidad de Eniac era ain més que ob-
soleta. Cuando se precisaba cambiar de pro-
grama la estructura inferna de Eniac habia de
ser modificada en funcién de las nuevas
necesidades.

En 1945 Johannes von Neumann habria de
subirse al tandem, Eckert/Mauchly. De esta
unién habria de nacer en 1952 el EDVAC con

un programa almacenado en una memoria de

La maquina de Neumann se basaba en tres
principios bésicos, que se conservarian hasta
nuestros dias:

) El programa debe ser almacenado en la
misma forma que los datos.

Il) Debe existir una instruccién légica con-
dicional que permita dotar al ordenador de
capacidad légica. :

1) El programa debe constituir una cade-
na de decisiones légicas binarias.

Estos tres principios bésicos provocarian la
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aparicion de una necesidad adn no sospecha-
da, los lenguajes de programacion.

El recién creado departamento de softwa-
re creado por IBM y a cuyo cargo se encon-
traba John Backus seria el encargado de de-
sarrollar el Speed-coding para el IBM 701, un
ordenador con una aplicacién puramente
cientifica.

La primera firma comercial que acometié
con éxito esta tarea fue la Remintong Rand,
para la cual trabajaban Exkert y Mauchly,
quienes después de abandonar la Facultad de
Moore por problemas de patente sobre le
Eniac, habian sido rechazados por Watson pa-
ra su incorporacién en |BM. De este modo en
1951 surgia el UNIVAC 1, potente ordenador
administrativo. A este computador se le incor-
poraron diversos avances, pero el mds revo-
lucionario, lo constituyé sin duda el empleo de
cintas magnéticas como soporte de almacena-
miento. El rotundo éxito del Univac acabaria
por hundir la Remington. La empresa, cono-
cedora de la alta competitivad de su apara-
to, olvidé la investigacién dedicandose de for-
ma casi exclusiva a la comercializacién de su
maravilla. Cuando la IBM anuncié la apari-
cién de su modelo 705 la sentencia contra la
Remington ya estaba escrita. La respuesta de
la Rand fue el UNIVAC 2, pero, ya era tar-
de. Producto de este fracaso naceria la Sperry
Rand como fusion de Sperry Gyroscope y la
ya mencionada compafiia. El golpe final de
IBM fue el 1401 que en 1959 llegé a apode-
rarse totalmente del mercado.

El modelo 704 de IBM era capaz de traba-
jar en Fartram y para él un grupo de usuarios
desarrollé un sistema operativo, el cual, seria
distribuido por IBM, de forma-totalmente
gratuita.

El descubrimiento, por parte de Bardeen y
Brittain, del transistor y su posterior perfeccio-
namiento por Shockley, en 1951, convulsiona-
ria nuevamente la concepciédn técnica, que no
légica, del ordenador. Las maquinas se hacen
mucho mds pequefias, menos caras y enorme-

mente mas rapidas. La memoria constituida en
su mayor parte por tambores magnéticos en
los ordenadores de la primera generacion
eran sustituidas por nucleos de ferritas. Asimis-
mo la comunicacién por medio de fichas, se
hizo mucho mas répida y como dispositivo de
salida comenzaron a utilizarse impresoras.
Todo esto en lo que respecta al Hardware

+ o fisical del ordenador, el software o logical

deberia también sufrir un notable impulso con
la aparicién de lenguajes mucho més desarro-
llados como el Algol, Cobol y Lisp. Del prime-
ro de ellos podemos destacar su formalidad
y estructuracién, el Cobol supondria la pana-
cea en el manejo de ficheros y el Lisp, un len-
guaje creado durante la 2.¢ generacion y que
no ofrecerd su verdadero juego hasta la lle-
gada de la ansiadamente esperada quinta.

Las primeras firmas en utilizar la nueva tec-
nologia fueron RCA y NCR a finales de los cin-
cuenta. IBM lanzé también varios modelos el
7070, el 7080 el 1620, y el més pequefio de
todos, el 1401 cuyas ventas superaron las
20.000 unidades. Astronémica cifra si consi-
deramos los precios que alcanzaban estos
equipos.

La base sobre la que se aposenté la tercera
generacion fue el circuito impreso. La veloci-
dad de proceso habia que medirla ya en mi-

llonésimas de segundo. Junto a esta innova-
cion surgié la idea de la multiprogramacion,

gracias a ésta varios usuarios compartian, des- -

de distintos terminales, una misma unidad cen-
tral. Realmente podia llegar a pensarse que
aquellos pequefios terminales constituian por
ellos mismos un ordenador. Se desarrollan va-
rios lenguaies, entre ellos nuestro muy queri-
do y apreciado BASIC. Inicialmente este len-
guaie, que mds tarde se convertiria en el mas
popular, fue concebido por Kemeny y Kurtz
como medio de introducir a los estudiantes en
el conocimiento y manejo del FORTRAM. Fue
igualmente desarrollado el PASCAL disefiado
a partir del ALGOL 62. Como producto del
matrimonio entre el Fortram y el Cobol nace-
ria de las manos de IBM el PL/1.

La tecnologia se habia convertido en un cor-
cel desbocado y la informdtica no habria de
soltarse de una de sus bridas. La aparicién de
la MSI (integracién a media escala) provoca-
ria la reduccién de los mounstruos concretan-
dose en la aparicién de los miniordenadores
en los inicios de los 70.

La MSU vendria a desplazar a la MSI. Me-
diante integracién a gran escala se consegui-
rian los primeros microprocesadores. El prime-
ro de éstos en comercializarse, seria el [-4004
por parte de Intel, con 16 registros de 4 bits
y un acumulador, realizaba sumas de 4 bits
a velocidades increibles. Al 1-4004 le siguié el
1-8008, ya de ocho bits, el M-68000 y en 1976
apareceria el popular Z80 con mas de 8.000
transistores en su interior.

La utilizacién de los microprocesadores ha-
ria posible el acceso de cualquiera a un mi-
croordenador. El primero en comercializarse
al pohlico fue el ALTAIR 8000, con un precio
de unos 600 délares no tenia competencia, en
el aspecto econémico claro estd, con ningin
otro equipo, el precio inmediatamente supe-
rior més bajo rondaba los 600.000 délares.
Después fue el 680 con un procesador de 8
bits, el motorola 6800. Paradéjicamente las
compaiiias pioneras en dar el gran salto ha-
cia un publico mas general fueron desplaza-
das por el empuje de las mas fuertes.

Especialmente revolucionaria fue la apari-
cion de la saga PC de IBM, hasta tal punto que
hoy dia decir compatible es equivalente a de-
cir compatible PC. APPLE fue otra de las com-
pafiias que entraron con pie firme en este nue-
vo acontecimiento, con su APPLE | puesto a
punto por Steve Jobs y Steve Wozniak. Ulti-
mamente discrepancias de éste con la compa-
fiia le han hecho marcharse, quizés quien sa-
be, haya vuelto a su garaje.

Con la aparicién del ordenador doméstico
lo que fue la base de las novelas de ciencia
ficcion de los afios 70, habria de convertirse
en realidad; un hogar, un ordenador. Son dig-
nas de mencién en este hecho compaiiias que
hoy a todos nos suenan: Sinclair, Atari, Com-
modore, todas las acogidas a la gama MSX,
Amstrad...

Lo que el futuro nos depara nadie puede
predecirlo. Se ha llgado a afirmar que si la
aeronadtica hubiera avanzado en la misma
medida en que lo ha hecho la informdtica, du-
rante los 0ltimos 25 afios, un Boeing 767 cos-
taria unas 60.000 pesetas, daria la vuelta al
mundo en 20 minutos y el gasto de combusti-
ble no alcanzaria los 20 litros. Con este pasa-
do increible quién puede imaginar un futuro.

La cacareada quinta generacién, la Gltima
apuesta japonesa, puede volver a cambiar el
rumbo de la informatica, como ya lo hicieran
las ideas de Babbage. Tratado como materia
reservada, de sus contenidos sélo se conocen
sus fines, lograr que los odenadores compren-
dan el lenguaje humano. Muy probablemen-
te los compiladores de Pascal, Cobol o For-
tram haya que cambiarlos por intérpretes de
inglés, francés o euskera. La aplicacién del
procesamiento en paralelo la velocidad de los
ordenadores, hasta ahora medida en MIPS
(millones de instrucciones por segundo).

El producto de todo esto quizds sea lo més
parecido al HAL de la novela de Arthur C.
Clarke «2001, una odisea en el espa-
cion. Por cierto, conocia la ironia del nom-
bre elegido, gne?, corra las letras de sus ini-

ciales una unidad en orden alfabético.

Por J.J. Martin
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AMX MOUSE

Para hacer nvestro pequeiio ordenador cada vez més parecido
a los grandes ordenadores se crean constantemente utilidades
de software y hardware, que le hacen, dia a dia, mds potente y
dcil de usar.

Pedro S. Pérez

all
[

SE es una de estas utilidade
- duccién literaria de este
‘nos sitba a la altua d

el contenido de este paquete asi co-
mo su utilidad.

Contenido del paquete

Contiene una cinta o un disco con
cuatro programas entre los que se
hayan, un generador de pantallas,
un generador de iconos, un genera-
dor de formas y un programa espe-
cial para inicializar el ordenador.

También dentro del paquete en-
contraremos un pequefio aparatito
que deberemos conectar en la sali-
da del port de joystick y a la vez a
la corriente 5V, asi como el mouse
que lo conectaremos a ese interface.

Una vez conectado el aparato
procederemos a la carga del progra-
ma AMX que incializard el ordena-
dor. Después realizaremos la carga
del programa ART que es un progra-
ma con el que es posible la creacién
de pantallas y que sélo podremos
hacer funcionar con el ratén.

Al terminar la carga de dicho pro-
grama, nos encontraremos con una
pantalla dividida en cuatro ventanas:
en la de la derecha se encuentra la
informacién de los iconos que nos
permitirén la realizacién del dibujo,
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asi como la herramienta que estamos
utilizando, la informacién sobre el
trazo de la brocha, el spray y el de
la goma de borrar. La ventana de la
izquierda contiene el dibujo que es-
tamos utilizando para el fill, la bro-
chay el spray. Y por Gltimo en la su-
perior encontraremos cuatro opcio-
nes que contienen el manejo de cin-
ta o disco, el modo texto, modo de
trazo y opciones diversas.

El Mouse (que apartir de ahora lla-
maremos ratén) se utiliza de la si-
guiente manera: al cargar el progra-
ma ART aparecerd en pantalla una
flecha; al mover el Ratén la flecha se
desplaza a través de la ventana lle-
vando la misma trayectoria que
nuestra mano. El botén de la izquier-
da se utiliza para ejecutar, el del cen-
tro para maver y el de la izquierda
para anular.

Los iconos de pantalla

En la ventana de la izquierda en-
contraremos unos dibujos que simu-
lan aparatos de dibujo, esto es lo que
se denomina un icono.

Empezando por la parte de arri-
ba encontramos un lapiz; este icono
se utiliza para representar la funcién
de tiralineas y su manejo es muy sen-
cillo: con la ayuda del ratén y pul-
sando la tecla central (mover), des-
plazaremos la flecha hacia la posi-
cién en la que deseamos trazar una
linea; una vez posiconada debemos
pulsar el botén de la izquierda (fijar)
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y volveremos a desplazarnos a la po-
sicién hasta donde vamos a trazar la
linea; una vez en ella pulsaremos la
tecla de la izquierda y ya tendremos
la linea acabada.

El dibujo que representa una pis-
tola de pintor es el icono que se utili-
za para dibujar con distintos tipos de
trazos. Asi, si deseamos realizar una
linea muy ancha, en lugar de utilizar
el icono del lapiz utilizamos la pisto-
la y, elegiendo un trazo ancho, lo-
graremos realizar la linea de una so-
la vez. Otra de las ventajas del uso
de la pistola es la de poder dibujar
con un dibujo dentro del trazo, o
sea, podemos dibujar la linea grue-
sa y a la vez que esta aparezca en
pantalla con un dibujo en su interior
de rayas.

Si al realizar un dibujo nos hemos
deslizado hacia un lugar que no que-
riamos pintar, bastard con recoger
el icono destinado a borrar, y que no
es otro que un simil a una goma de
borrar. Una vez recogido pulsare-
mos el botén de ejecutar para reali-
zar el borraro del tamafio del trazo
escogido.

El icono con forma de rodillo de
pintor se utiliza de manera similar a
la de la pistola pero no se puede fi-
jar un trazo en pantalla a no ser que
esté moviéndose el ratén.

Resulta facil rellenar
y crear figuras...

Con imaginacién podremos obser-
var después una especie de copa y
una jarra vertiendo liquido en ella;



este icono representa la funcién fill
(rellenado de figuras); con esta op-
cién podemos rellenar cualquier su-
perficie de una figura con el conte-
nido que se encuentra en la parte in-
ferior izquierda de la pantalla.

Si utilizamos el icono que represen-
ta un cuadrado, podemos realizar
cualquier tipo de figuras de cuatro
lados del tamafio que sea necesario.
Para el uso de este icono en lugar del
simbolo de la flecha aparecerd una
cruz con un pequefo circulo en el
centro. Si deseamos realizar un cua-
drado tenemos que posiconar la cruz
en el lugar elegido para uno de los
vértices del cuadrado, y pulsar la te-
cla izquierda del Ratén. Después nos
desplazaremos hasta el lugar elegi-
do y opuesto a ese vértice y pulsare-
mos la tecla central.

Debajo de la figura cuadrada se
encuentra otro cuadrado: su utiliza-
cién es idéntica al icono anterior, pe-
ro al terminar de realizar el cuadra-
do éste se rellena automaticamente
de el color (blanco, negro o inverti-
do) que tengamos definido.

Para hacer un circulo el programa
posee un icono con forma redonda.

Para utilizar esta opcién debemos
colocar la cruz en el lugar que de-
seamos sea el centro del circulo y pul-
saremos la tecla de la izquierda; des-
pués nos desplazaremos hasta el li-
mite que deseamos tenga el circulo
y pulsaremos la tecla central. En la
pantalla apareceran los trazos de un
circulo pero sin completar; si no he-
mos obtenido el resultado esperado
pulsaremos la tecla de la derecha y
el trazo desaparecerd, por el conta-
rio, si el trazo nos es satisfactorio,
pulsando la tecla de la izquierda el
circulo se completara.

...asi como distintos
tipos de letra

El icono que corresponde a la le-
tra A es el utilizado para el modo de
texto, con esta funcién podemos es-
cribir en pantalla la letra que desee-
mos y en cualquier posicién de la
pantalla. Al elegir la opcién de la Le-
tra A la flecha se transformaré en
una especie de «I» mayuscula. El mo-
tivo de aparecer esta figura no es
otro que la de facilitar la posicién en
la que deseamos introducir el texto
sirviendo como guia la parte de la
derecha de la I. Si deseamos escri-
bir en cualquiera de los seis tipos dis-
tintos de caracteres que podemos uti-
lizar, tendremos que guiar el cursor
hacia la ventana superior y colocar-
lo encima de la palabra TEXT: al co-
locarnos encima de dicha palabra
aparecerd otra ventana que a su vez
contiene un pequefio menu de opcio-
nes entre las que podemos elegir dos
tipos de letras con tres formas distin-
tas de grosor de letra. Al pasar por
encima de estas opciones, las letras
se invertiran de color, pasando a ser
el papel negro y la tinta blanca. Si
deseamos utilizar alguna de ellas
basta pulsar el botén izquierdo pa-
ra fijar esa opcién. Con ayuda del
Ratén colocaremos el cursor en la
posicién donde vamos a colocar al-
gun cardcter, pulsaremos la tecla iz-
quierda y, tecleando en el ordena-
dor, los caracteres van a aparecer
en pantalla. Una vez terminado el
texto para volver al modo cursor pul-
saremos la tecla central.

Colocando el ratén sobre las fle-
chas que se encuentran en la venta-
na izquierda y pulsando el botén de
ejecutar, los iconos se desplazaran
hacia arriba y abajo apareciendo
otros distintos y que se utilizan para
otras funciones. Estos iconos nos in-
dican el trazo que estamos realizan-
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do en ese momento asi como todos
los que podemos utilizar. Para com-
prender més facilmente el significa-
do que queremos definir con la pa-
labra trazo podemos compararlo
con dos rotuladores, uno gordo y
ofro fino; segun el trazo que elijamos
asi serd la linea gorda o fina con for-
ma cuadrada o redonda.

En la ventana de la izquierda se
encuentran una especie de tramas
que son las que podemos utilizar pa-
ra la opcién de fill, pistola y rodillo.
Para entenderlo mas claramente di-
remos que es como dibujar de nue-
vo dentro del trazo un dibujo o una
forma concreta; asi, si deseamos lle-
nar de rayas verticales una figura de
cualquier tipo, colocaremos dentro
del cuadro inferior de la izquierda el
contenido que deseamos aparezca
dentro de la figura y luego, con la
opcién fill, rellenaremos ésta de di-
cha forma.

Manejo de ficheros
desde AMX

En la ventana superior encontra-
remos las cuatro palabras que defi-
nen las siguientes opciones:

La opcién FILE es la que contiene
la posiEilidcd de carga de una pan-
talla, el salvado de ésta, la carga de
otros tipos de fill y la funcién PRINT
que utilizaremos para la:impresora.

En el apartado OPTIONS se en-
cuentra entre otras la opcién de bo-
rrado de pantalla, el salto de la li-
nea, la opcién cinta o disco y la op-
cién copy.

M. AMSTRAD ESPECIAL 9




mdo» pord el

esplnente FCCC ocin, o

re e modelos de impresos, fipo

: Con ! |
oy e
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encuentr

Cuando empezemos a manejar el
ratén notaremos que es excesiva-
mente sensible su manejo y que nos
cuesta llevarlo done nosotros quere-
mos, para ello tiene en este aparta-
do tres opciones que nos permiten
ajustar la sensibilidad del ratén des-
de répido a lento.

Dentro de opcién TEXT se encuen-
tra los distintos tipos de caracteres
disponibles.

Y por tltimo en el apartado LINES
se encuentran el color que se utuli-
za. Disponemos de tres opciones
dentro de esta opcién: BLACK, IN-
VERT y WHITE (Negro, Invertido y

Blanco); eligiendo cada una de esas
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opciones realizaremos el dibujo en
blanco y negro. La forma de traba-
jo invertido se utiliza para realizar el
dibujo de forma que se invierta en
color o, lo que es lo mismo, pasan-
do lo que es negro a blanco y vice-
versa.

Y el resto de
los programas

Para terminar comentar los otros
programas que contfienen este pa-
quete.

El programa PATTERNS sirve pa-

ra crear nuevas formas a utilizar con
el programa ART.

Con ayuda del ratén guiaremos la
flecha sobre la ventana cuadricula-
da: pulsando el botén de la izquier-
da pondremos el cuadro en negro,
pero nos fijaremos que a la vez apa-
recen cuatro cuadros mas en la ven-
tana. El motivo de estos cuatro cua-
dros es la de realizar una mayor si-
metria entre las formas con sélo rea-
lizar una figura de ocho por ocho
pixels.

Una vez realizadas, las guardare-
mos dentro de la ventana con el
nombre de PATTERN-FILE. Para
trasladarlas a esta ventana pondre-
mos la flecha entre las cuadriculas de
la ventana de creacién. Seguidamen-
te aparecerd en el lugar de la flecha
la forma realizada, y la trasladare-
mos hacia la ventana pequefa cua-
driculada que se encuentra en el cen-
tro, que podriamos llamar zona de
transito.

Cuando hayamos realizado todas
las formas llevaremos la flecha ha-
cia el icono que representa unanidad
de disco y pulsando la tecla de la iz-
quierda tendremos la opcién de fi-
chero.

Si por el contrario deseamos dese-
char algunas de las formas realiza-
das, nos dirigiremos a el icono que
asemeja una papelera y, silo que de-
seamos es limpiar la pantalla, busca-
remos el icono de hoja en blanco.

El Gltimo icono de esta opcidn es
el que se utiliza para salir del progra-
ma.

Con el programa ICONDES po-
dremos disefar los iconos que desee-
mos utilizar en el programa ART.

La forma de utilizacion de este pro-
grama es similar a la del programa
ART, moviendo el ratén sobre la ven-
tana rallada realizaremos el dibujo
del icono.

Después lo desplazaremos a la zo-
na de salvado de iconos y los guar-
daremos para la posterior utilizacién
con el programa ART.
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TRATAMIENTO
DE FICHEROS
EN DISCO

Una de las mayores ventajas, por no
decir la mayor, del uso de uvnidades de
disco, es la velocidad de acceso a los
datos almacenados en él. Esto se pone
de manifiesto, sobre todo, en el
tratamiento de ficheros.

ay tres ma-
secuencialmen-
te, por indices y directamente. De ahi el nom-
bre de ficheros secuenciales, indexados y alea-
torios o de acceso directo. De estos tres, los
ficheros indexados son los Gnicos que no po-
demos utilizar en el AMSTRAD por no estar
preprarados para ellos. En el AMSTRAD
CPC 464 sin unidad de disco, sélo se pueden
utilizar ficheros secuenciales, mientras que en
el CPC 664 y CPC 6128 asi como en el CPC
464 con unidad de disco, no tenemos por qué
limitarnos a usar el acceso secuencial y pode-
mos optar por el acceso directo. Pero jCUI-
DADO! No nos engafiemos. No siempre és-
te es mas util que aquél. Veremos que un pro-
grama que gestione ficheros de acceso direc-
to ofrece mas posibilidades, pero a cambio re-
sulta mas complejo que si maneja ficheros se-
cuenciales. Seamos pues practicos y veamos
las posibilidades de cada uno, las similitudes
y las diferencias entre ambos, y elijamos el que
mejor se acople a nuestras necesidades.

Ficheros, registros
y campos

A lo largo del articulo, estas tres palabras
van a salir muchas veces, por lo que es esen-
cial conocer bien su significado. Al hacer un
programa, se nos puede plantear la necesidad
de almacenar una serie de datos, de manera
més o menos permanente para poder consul-
tarlos o realizar otras operaciones posterior-
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mente. Si los datos son pocos, y no va a ha-
ber necesidad de aumentarlos ni de modificar-
los, se pueden poner en sentencia DATA, pe-
ro si por el contrario son muchos los datos o
son datos que hay que modificar con cierta fre-
cuencia, habré que crear un FICHERO. Esto
significa crear un archivo, independiente del
programa, donde los tenemos almacenados,
y el programa es una herramienta que nos per-
mite modificarlos, consultarlos, listarlos o cual-
quier otra cosa que necesitemos. A cada ficha
que utilicemos la llamamos REGISTRO. Una
agenda telefénica, con nombre, apellidos, di-
reccion y teléfono, es un fichero, y el conjun-
to de todos los datos de una persona en este
fichero compone un registro del fichero. Un
registro no es mas que un conjunto de cam-
pos: Nombre, direccién y teléfono son los 3
campos que componen el registro del ejemplo
de la agenda telefénica. Pongamos otro ejem-
plo, un archivo de biblioteca. Las fichas de to-
dos los libros formarian un fichero. Cada fi-
cha de un libro por separado, seria un regis-
tro de nuestro fichero. Y cada apartado de esa
ficha (nombre del autor, fitulo, referencia, edi-
torial...) seria un campo del registro. Ahora
veremos las diferentes maneras de crearlos,
modificarlos y consularlos que nos permite el
BASIC de AMSTRAD.

Pero antes, aclaremos otra cosa. Observa-
réis que los comandos de lectura y escritura
de ficheros secuenciales, van seguidos de la
expresion —#9—. Esto es asi porque el AMS-
TRAD maneja 10 canales, que son como
«vias de comunicacién». Las 8 primeras
—del #0 ol #7— se dirigen a la pantalla, la
novena —#8— va la impresora, y la décima
—#9— que es la que nos ocupa, se encarga
de la comunicacién del ordenador con el dis-
co. Por eso, los comandos que leen y escriben
datos en el disco van seguidos por la expre-
sion —#9—. Una vez aclarada la teoria, pa-
semos a la practica.

F. L. Frontau




Ficheros de

acceso secuencial

Empecemos por ver qué es un fichero de ac-
ceso secuencial. Su origen estd ligado al mé-
todo de almacenamiento de informacién més
simple, la cinta magnética, el cassette. En es-
te medio, los registros son grabados uno a con-
tinuacién de ofro, a medida que los vamos in-
troduciendo. La primera limitacién con la que
nos encontramos, es que para acceder a un
registro determinado, —a una ficha determi-
nada—, tenemos que leer todas las anterio-
res, lo que supone una pérdida de tiempo 16-
gicamente mayor cuanto mayor sea el archi-
vo. Evidentemente, si una vez leido un regis-
tro queremos leer otra vez el anterior a el, no
podemos refroceder y tenemos que volver a
empezar. Ademds, el BASIC de nuestro AMS-
TRAD no dispone de ninguna instruccion que
nos permita abrir un fichero ya creado para
aiadirle mas datos o para modificar alguno
intermedio. Pero tranquilos, veremos una ma-
nera de solucionar esto més adelante. Como
no todo van a ser defectos, vayamos a la ca-
racteristica més interesante —junto a la
sencillez— de estos ficheros. La longitud de los
campos y de los registros del fichero no tiene
que ser igual en todos ellos. Es decir, que el
primer registro puede tener una longitud de
30 caracteres, el segundo de 15, y asi todos.
Ya veremos que en un fichero de acceso di-
recto esto no es posible, obligandonos a dar
a todos los registros la longitud del registro
més largo, lo que desaprovecha espacio en
el disco.

Para empezar a practicar, vedmos los pasos
a seguir para disponer de nuestro propio fi-
chero.

El primer paso, es crearlo. Vamos a ir vien-
do los primeros comandos del BASIC, que son
los que nos lo permitiran:

— OPENOUT «nombre del fichero».
Abre el fichero, sélo para que podamos es-
cribir en él.

— CLOSEQUT. Cierra el fichero anterior.
No hay que poner el nombre del fichero.

— WRITE #9,0S. Escribe el contenido de
a$, y todas las variables que pongamos des-
pués, separadas por comas, en el fichero.

Llega el momento de echarle un vistazo al
Ejemplo 1. Vamos a ir paso por paso. En la
linea 20, abrimos el fichero llamado «AGEN-
DAw». En las lineas 30 a 50, damos a las va-
riables NOMS,DIRS, y TEL, los datos que que-
remos escribir en el fichero. Y en la lfea 60
pasamos estos datos al fichero. Aqui hay que
sefialar una cosa muy importante: el ordena-
dor no escribe los datos en el momento en que
ejecuta el comando WRITE #9 sino que los pa-
sa a una zona de memoria intermedia, llama-
da BUFFER, y cuando esta zona se llena, o
bien cuando cerramos el fichero, es cuando
si escribe los datos en el disco. La importan-
cia de esto es vital, si nos olvidamos de cerrar
el fichero, paramos el programa, o sacamos

el disco ANTES de cerrar el fichero, nos arries-
gamos a perder la informacién que en este
momento esta en el BUFFER. Las lineas 70 y
80 nos dan la posibilidad de seguir introdu-
ciendo datos, y la 90 cierra el Ei]chero.

Bien. Supongo que ya tenemos nuestro fi-
chero <AGENDA» en el disco con algin que
otro dato. Pasemos al ejemplo 2 y observe-
mos cémo leer los datos almacenados en él.
Demos primero un repaso a los comandos BA-
SIC para este cometido.

— OPENIN «FICHERO». Abre el fichero
para lectura.

— INPUT #9,AS. Lee del fichero tantos da-
tos como variables pongamos, siempre sepa-
radas por comas.

— CLOSEIN. Cierra el fichero anterior.

— EOF. Nos indica si hemos llegado al fi-
nal del fichero, o si no ha sido abierto.

Echemos un vistazo al ejemplo 2, para ex-
plicar lo que hace. En la linea 20 abre el fi-
chero <AGENDA» para lectura. Luego inicia
un bucle WHILE-WEND, utilizando EOF. Pa-
remos aqui un instante. Cuando en el ejem-
plo 1 hemos cerrado el fichero, —CLOSE-
OUT—, el sistema operativo que gestiona el
«didlogo» entre ordenador y disco, graba una
sefial. EOF es una funcién que comprueba ca-
da cardcter que lee disco y devuelve el valor
(—1) si encuentra dicha sefial o (0) si no es asi:
Por lo tanto el bucle se ejecutard hasta que lle-
guemos al Gltimo dato. Como veréis, es sen-
cillo, y dtil. En la linea 40 se leen los datos del
archivo, y en las lineas restantes, se muestra
por pantalla, y al detectarse el final del fiche-
ro, se cierra y se sefala en la pantalla.

Bien, ya hemos visto lo esencial del funcio-
namiento de los ficheros de acceso secuencial.

Cémo introducir datos, y cémo leer dichos
datos del fichero. Naturalmente, los progra-
mas se pueden, y debéis intentarlo, mejorar
mucho. Por ejemplo: hemos dicho que en es-
tos ficheros, no se pueden modificar ni afia-
dir registros directamente. Antes de ver el
ejemplo 3, me gustaria que pensaseis en al-
guna manera de hacerlo. El proceso es muy
simple. Tenemos un fichero y queremos afia-
dir algunos daos. El BASIC de AMSTRAD nos
permite abrir simultaneamente dos ficheros de
acceso secuencial, siempre que uno sea de en-
trada y el otro de salida. Supongamos que
creamos otro fichero, metemos en él todos los
datos del fichero antiguo, por supuesto auto-
maticamente y no tecleandolos otra vez, y lue-
go tecleamos los nuevos datos. Lo cerramos,
borramos el fichero antiguo y le cambiamos
el nombre al nuevo llamandole como al ante-
rior. Y ya estd. Asi de sencillo. Esto es exacta-
mente lo que hace el ejemplo 3. Como veréis,
es un resmen de todo lo dicho hasta ahora.
Lo Unico nuevo, son las instrucciones de las li-

neas 150 y 160. El comando:

IERA,"”AGENDA"’
borra el primer archivo, (el creado en el pri-
mer programa), y el comando:

IREN, “’AGENDA"’, “’AGENDA2"’
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da el nombre del anterior al nuevo fichero
creado. ¢Por qué cambiamos el nom-
bre, en vez de dejarlo como estaba?
Al hacer un programa que maneje un fiche-
ro, con altas, bajas, modificaciones y consul-
tas, que es lo minimo que debe tener, el nom-
bre debe permanecer igual, de otra manera
tendriamas que estar modificando el progra-
ma constantemente, y eso es poco préctico.
¢Y las modificaciones? Pues bien, esto lo
dejo para que lo penséis vosotros. Se haria un
proceso similar al del programa anterior.
Credis otro fichero, pasdis los datos del fiche-
ro antiguo al nuevo, mediante el programa y
hasta llegar al que queréis modificar. Este lo
modificis y grabdis, y luego el programa si-
gue pasando datos hasta llegar al final del
fichero.

Hemos visto lo esencial para poder crear y
manejar ficheros de acceso secuencial. Os re-
comiendo que antes de meteros con los fiche-
ros de acceso directo, porbeis los ejemplos, e
intenteis mejorarlos, clisificando el fichero al-
fabéticamente por ejemplo, hasta que los com-
prendais y manejeis con soltura. Asi, los fiche-
ros de acceso directo no os presentaran pro-
blemas.

Ficheros de acceso

directo

Hemos visto que en los ficheros de acceso
secuencial, para leer un registro intermedio,
tenemos que leer todos los anteriores, y para
modificarlo tenemos que crear ofro fichero,
donde meter los datos anteriores corregidos
y los nuevos. Los ficheros de acceso directo
permiten éstas y ofras cosas directamente y por
eso son sélo factibles en disco.

Lo primero que hay que aclarar es que el
Basic de Amstrad no tiene comandos para
manejar el acceso directo, y por eso se crea-
ron los programas RANDOM-F.BAS y RAN-
DOM.BIN que vienen en el disco de regalo del
ordenador.

Al formatear un disco, lo que el ordenador
estd haciendo es organizar el espacio dispo-
nible de la siguiente manera: Divide el disco
en 40 circulos concéntricos, llamados pistas,
y cada una de éstas a su vez en 9 partes igua-
les llamadas sectores, y reserva algunos de
ellos para crear un indice llamado directorio.
Esto hace que cuando ordenemos la carga de
un programa lo que el ordenador hace es leer
primero el directorio, donde encuentra el nom-
bre del programa y las pistas y sectores don-
de estd escrito este programa y luego es cuan-
do lo carga. Estos sectores no tienen por qué
estar seguidos y de hecho suelen estar repar-
tidos a lo largo del disco. Esto es un ejemplo
de acceso directo.

Cuando creamos el fichero por medio del
programa RANDOM-F.BAS, éste crea un in-
dice para poder localizar cualquier registro di-
rectamente. Pero hay que tener dos cosas en
cuenta. La primera es que fenemos que saber
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el numero de un registro para acceder a él y
poder aprovechar las facilidades de este tipo
de acceso, aunque también lo podamos con-
sultar sin saber el nUmero de registro como lo
hariamos con un fichero secuencial, pero se
reduce mucho la eficiencia. Y la segunda y més
importante, es que todos los registros deben
tener la misma longitud, porque sélo asi se
puede saber de antemano dénde empezard
cada registro. Esto nos lleva a un punto fun-
damental en este tipo de ficheros, el disefio del
registro.

Antes de empezar a hacer el programa de-
bemos pensar los datos que van a ir en cada
registro, y realizarlo de manera que los da-
tos estén perfectamente delimitados. Este se-
ria el disefio de registro para el ejemplo 4.

Evidentemente, aunque en este caso la lon-
gitud de todos los campos sea igual, esto no
tiene por qué ser asi. Cada campo puede ser
y normalmente lo es, de distinta longitud. Se
toma papel y lapiz, se van poniendo los cam-
pos necesarios, posicion de comienzo y longi-
tud. Al final se suman las longitudes de todos
los campos, y tenemos la longitud total del re-
gistro.

El programa

RANDOM-F.BAS

Una vez que ya tenemos el disefio del re-
gistro, veamos qué hacer con él. Para esto,
hay que ver que hace el programa RANDOM-
F.BAS. Aunque su uso no presenta ningun pro-
blen.a, tiene alguna peculiaridad. Dicho pro-
grama no tiene por qué estar en el disco en
que se vaya a crear el fichero, sino que se pue-
de cargar primero, y luego cambiar de disco
para crearlo en este Ultimo. El programa pi-
de primero el nombre del fichero, y hay que
escribirlo sin ninguna extensién, esto es sin
.BAS ni .DAT, etc. Después pide el nimero de
fichas, y la longitud de cada ficha. Aqui, com-
probaré que el fichero no sea mayor que la
capacidad del disco —unos 150 Kb— y luego
pedird la unidad de disco. A no ser que ten-
gamos dos unidades de disco la respuesta de-
be ser A, y si las tenemos, segin en que uni-
dad de disco tengamos el disco donde debe
crearlo pondremos A para la unidad integra-
da en el ordenador, o B para la unidad ex-
terna. Por Gltimo, pedird si queremos modifi-
car algin dato y luego si queremos crear ofro
fichero.

Debe estar claro que este programa com-
prueba al crear un fichero si es més grande
que la capacidad TOTAL del disco, y no de la

capacidad libre en ese momento. Si el fichero
ocupa por ejemplo 100 Kb. y el disco tiene 50
Kb. libres, los otros 50 Kb. los escribird enci-
ma de algin programa, inutilizandolo. De aqui
el consejo de formatear el disco antes, y si no
se hace asi, por lo menos tener copias de se-
guridad de los programas importantes que ha-
ya en el disco. Si creamos el fichero en un dis-
co que ya contenga programas, puede escri-
bir encima de ellos y estropear alguna parte
o todo un programa. Y si creamos el fichero
después de borrar algunos programas, enton-
ces la lectura de registros que no hayan sido
grabados antes da problemas, dado que pue-
de contener datos que produzcan efectos im-
predecibles. Recordemos que al borrar algo
del disco, sélo se borra el directorio, no el con-
tenido. Este se borra al grabar algo encima.
La solucién més efectiva es crearlo en un dis-
co recién formateado, porque formatear el dis-
co borra absolutamente todo lo grabado en
él. Y una solucién sélo a medias es inicializar
el fichero. Esto no evitara que el fichero haya
borrado algo, pero por lo menos podremos
consultar registros que no hayan sido graba-
dos sin resultados extrafios.

Expliquemos la inicializacién. Consiste sim-
plemente en pre-grabar todos los registros del
fichero. Veamos las lineas 280-350. Hacemos
que REGS tenga la longitud del registro (200
caracteres) y contenga puntos (o espacios...)
y la grabamos en todos los registros (31) del
fichero. Esta rutina también vale para borrar
el contenido del fichero, y volverlo a usar cam-
biandole el nombre. Normalmente con tener
el fichero de este mes y el del préximo nos val-
drd, pero como cada fichero ocupa 7 Kb. en
un disco nos caben los de todo el afio.

El programa

RANDOM-BIN

Pasemos al ofro programa. RANDOM-BIN
carga en la memoria RAM del ordenador nue-
vos comandos Basic que luego podemos utili-
zar en nuestros programas. Naturalmente que
para poder utilizar estos comandos, hay que
tener en el disco ademas del nuestro, una co-
pia de este programa y antes de ejecutar el
programa, incluir en las primeras lineas las ins-
trucciones de carga correspondientes. Estas
son siempre las mismas, sin variacién y en el
ejemplo 4 corresponden alas lineas 90 a 110.

Una vez en memoria este programa, cuan-
do el ordenador lea una instruccién que lleve
delante el simbolo !, ird a buscarlo a la zona
de memoria RAM donde se ha cargado, en
vez de acudir a la ROM donde se encuentran
los comandos normales.




jAtencién a una cosal Si cargamos dos ve-
ces el programa RANDOM.BIN sin apagar el
ordenador previamente, nos encontraremos
con la «agradable» sorpresa de que el orde-
nador se nos queda «colgado» y sin posibili-
dad de recuperar lo que haya en la memo-
ria. De ahi que haya que incluir de algun mo-
do la manera de que el programa no pase dos
veces por dichas lineas. La linea 80 del pro-
grama |V realiza esto, mirando si la posicion
de la memoria &9COOQ tiene el valor 1, si es
asi, se salta estas lineas y en caso contrario car-
ga el programa. Recalco esto porque es fran-
camente desagradable cargar un programa
a medio hacer, probarlo para observar lo que
hay hecho y lo que queda por hacer, pasarse
alguna hora trabajando, probarlo ofra vez sin
haberlo salvado en disco y ver que nos ha blo-
queado el ordenador sin posibilidad de recu-
perar el programa. Divertido 3no?

Vayamos ya a la descripcién de los coman-
dos que nos permiten manejar ficheros de ac-
ceso directo. Asi como en los ficheros secuen-
ciales habia dos instrucciones para abrir el fi-
chero, una para escribir y otra para leer, en
ficheros de acceso directo sélo hace falta una.
Veamosla en el ejemplo 4:

260 !OPEN, @ me$ (mes), 1, 200, 1

La barra delante de OPEN indica que es un
comando extendido. OPEN abre el fichero pa-
ra lectura y escritura indistintamente. Luego
hay que poner una coma, el signo @ y una
variable a la que previamente hayamos asig-
nado el nombre del fichero (no hay que po-
ner el punto al final). Fijarse cémo las lineas
180-230 seleccionan este nombre. Después
hay que poner otra coma, el nimero de or-
den del fichero, ya que podemos tener abier-
tos y manejar hasta quince ficheros distintos
ala vez. Después, otra comay la longitud del
registro que tiene que coincidir con ?c longi-
tud que dimos al programa RANDOM-F.BAS
al crear el fichero. Luego otra coma, y un no-
mero que serd (1) si el fichero estd en la uni-
dad integrada de disco, y (2) si tenemos una
unidad externa y tenemos el disco en ella. Es-
ta respuesta no tiene por qué coincidir con la
que dimos en el programa RANDOM-F.BAS.

Podemos crear el fichero en una de ellas,
y luego utilizarlo en la otra. En esta instruc-
cion hay que poner la unidad de disco donde
se vaya a acceder al fichero.

Leer y escribir

en un fichero

Bien, ya tenemos abierto el fichero y pode-
mos leer y/o escribir en él. Las instrucciones
que lo permiten, referidas al ejemplo 4 son:

400 IREAD, @ reg$, x, 1
330 IWRITE, @ reg$, x, 1

La instruccién READ, leerd el registro X, del
archivo que hayamos abierto con el nimero
1, y la almacenard en la variable REGS.

La instruccion WRITE, escribira el conteni-

do de la variable REGS en el registro X del ar-
chivo abierto con el nomero 1.

Para evitar errores la variable REGS debe
haber sido definida antes de utilizar READ.
(Ver linea 150.) Una vez que ya tenemos la
informacién en dicha variable, la repartiremos
en los campos segun el disefio de registro. Fi-
jaros en la linea 420.:

420 dias$ (X)=mid$ (reg$,z,20)

Almacenamos en dia$(1) los primeros 20 ca-
racteres de reg$, en dia$(2) los siguientes 20...
Naturalmente si el disefio de registro es mas
completo y los campos tienen distinta longitud,
y distinto nombre, variaran los parametros de
la instruccion MIDS, de una a otra variable.
Fijaros en la importancia del disefio de regis-
tro. Si nos fiamos sélo de nuestra memoria po-
demos organizar un lio bastante grande, con
s6lo equivocarnos en un nimero. Siempre hay
que poner UNA sola variable en las instruc-
ciones READ y WRITE, y tiene que estar claro
cémo lo hacemos.

EI BASIC de Amstrad sélo permite 255 ca-
racteres en una variable, luego nuestros re-
gistros sélo pueden tener una longitud menor
de 255 caracteres. Claro que si utilizamos si-
multdneamente los quince ficheros permitidos,
podemos manejar hasta 3.750 caracteres re-
partidos en quince o més campos. Pero esto
limitaria la capacidad de cada fichero a unos
40 registros, dado que todos los ficheros de-
ben estar en la misma cara del disco si los que-
remos tener abiertos a la vez.

Es necesario cuidado

en la operacion
de escritura

Vamos con la parte més delicada de estos
ficheros. La manera de escribir en ellos. Cuan-
do nosotros definimos un registro, lo hacemos
dando una longitud determinada a cada cam-
po. Y luego, al escribir, almacenamos todas
las variables en una, que es la que grabamos
en el disco. Vamos a poner un ejemplo. Su-
pongamos que tenemos un fichero con sélo
dos datos, nombre y teléfono. Al campo nom-
bre, le damos una longitud de 20 caracteres,
y al de teléfono de 7 caracteres. Antes de
agregar los dos campos a la variable que va-
mos a grabar, es fundamental comprobar su
longitud, si es mayor recortarla y si es menor
rellenarla de espacios (o puntos...) hasta lle-
gar a la longitud determinada. Con los nime-
ros pasa lo mismo. Al convertir un nimero en
una cadeng, la cadena tiene la longitud del
nmero mds un espacio para el signo. Esto hay
que tenerlo en cuenta a la hora de reagrupar
las variables en una sola. Fijaros en el ejem-
plo 4 lineas 980 y 990.

980 IF IEN(dia$(x)) < 20 THEN

dia$(x) = dia$(x) + SPACES(20—LEN(dia$)
990 IF LEN(dia$(x)) > 20 THEN

dia$(x) = LEFTS(dia$(x),20)

Sila longitud es menor de 20 caracteres, se
rellena con espacios en blanco hasta llegar

esa cifra, y si es mayor de 20 caracteres toma
s6lo los 20 primeros, y luego la linea 1000
agrupa todas las variables en la variable que
se incluye en el comando WRITE. Nunca se de-
be comprobar sélo la longitud de la cadena
que vamos a grabar. Si —en el ejemplo— s6-
lo se comprueba la longitud de reg$, corre-
mos peligro de que ésta esté bien, porque ten-
gamos un campo por ejemplo de 21 caracte-
resy ofro de 19, por ejemplo. Pero al leer ese
registro, como a los dos campos les hemos da-
do una longitud de 20 caracteres, habria al-
gun dato cambiado de campo. Hay que com-
probar siempre, pues, que estemos escribien-
do lo que luego vamos a leer.

El dltimo comando de acceso directo que
queda por ver es CLOSE. Se puede poner con
un nomero después, o sin €él. En el ejemplo,
estd en la linea 1130.

1130 ICLOSE, 1

Si ponemos después el nomero de un fiche-
ro, s6lo cerrard éste, y si no ponemos ningu-
no, cerrar TODOS los ficheros que estén abier-
tos en ese momento.

Otra cosa a tener en cuenta es que si el pro-
grama es largo, es conveniente mantener sus
ficheros abiertos el menor tiempo posible. Si
s6lo una parte de un programa maneja fiche-
ros, se debe abrir el fichero justo antes de ne-
cesitar acceder a él, y luego de haberlo utili-
zado cerrarlo. Hay que tener en cuenta que
un fallo eléctrico, sacar el disco, o un error de
ofro tipo que suceda antes de cerrar un fiche-
ro puede impedirnos el acceso a ese fichero.
Sélo si se cierra correctamente tendremos ase-
gurado el funcionamiento correcto de dicho
fichero.

Por Gltimo, una serie de puntualizaciones so-
bre estos ficheros. El programa del ejemplo 4
es un ejemplo simple en el que siempre sabe-
mos qué registro leer o escribir, dado que coin-
cide el nomero de registro con el dia del mes,
y el acceso a cada registro no presenta com-
plicaciones. Desgraciadamente no siempre es
tan facil. Otros programas necesitardn de al-
gun algoritmo para calcular el nomero de un
registro, o de alguna clave, y su escritura de-
bera ser secuencial.
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En otras palabras, el programa deberd sa-
ber en todo momento cudl es el Gltimo regis-
tro grabado, para continuar en el siguiente.

El programa 4

Imaginaros un fichero que deba tener todas
las facturas que da un comercio. Al hacer y
grabar una factura, habré que darla en no-
mero siguiente al de la Oltima factura hecha.
El numero de factura podré coincidir con el
del registro, pero hay que saber el ltimo no-
mero dado. Para esto hay varias soluciones.
Una seria grabar una sefial después del ulti-
mo registro grabado, y si se necesita el Glti-
mo, leer desde el primer registro, hasta que
encontremos dicha sefial. Normalmente se usa
el asterisco.

Otra solucién, la més cémoda, es reservar
el primer registro de cada fichero para infor-
mar que nos pueda ser Gtil. Ahi es donde pue-
de ir el nomero del 0ltimo registro escrito, la
fecha de la tltima actualizacién de un fiche-
ro, o cualquier dato que podamos necesitar.
Naturalmente esto exigiria que cada vez que
escribamos un registro, modc}Iquemos asu vez
el primero, y lo pongamos al dia. Pero si se
ha comprendido todo lo explicado hasta aho-
.ra, y con un poco de prdctica, esto no serd
ningun problema. No obstante, es aconseja-
ble prever no sélo la localizacién de un regis-
tro por su nimero, sino también por algin
campo importante, nombre, ciudad, efc. De
esta manera habra que leer registro a regis-
tro, comparando el campo correspondiente de
cada uno con el dato que se busca, de mane-
ra secuencial. Al hablar de «manera se-
cuencial» me refiero a leer todos los regis-
tros en orden, pero no a utilizar mezclados co-
mandos de acceso secuencial y comandos de
acceso directo, cosa nada recomendable.

Espero que lo dicho hasta ahora, os sirva
para usar correctamente los tipos de acceso
a ficheros, y os anime a hacer vuestros pro-
pios programas.

: Nofas sobre
el funclonamionro

del programa cuafro

Tonto la opcién ESCRIBIR como BORRAR
s6lo lo hacen en la pantalla. Para que se rea-
lice en el fichero, después de afectuar las mo-
dificaciones o afiadir datos, hay que utilizar
la opcién G GRABAR. Por otra parte, la ini-
cializacién de ficheros, borra todo su conte-
nido. Cuando acabe un mes, se puede inicia-
lizar el fichero, cambiarle el nombre, y volver
a utilizarlo sin necesidad de usar RANDOM-
F.BAS otra vez. Sélo habré que cambiarle el
nombre. Normalmente con un fichero para el
mes actual y otro para el préximo serd sufi-
ciente. Si sélo se tiene el fichero de un mes,
la opcién M CAMBIO DE MES serd inutil.
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10 REM EJEMPLO 1 CREACION F.SEC.
20 OPENOUT "AGENDA"

30 INPUT "NOMBRE ««1"31nOMS

40 INPUT "DIRECCION..:";dirs

S50 INPUT "TELEFONO ..:"jtel

60 WRITE #9,nom$,dirs,tel.

70 INPUT "MAS DATOS? (S/N).:";res
B0 IF res$="S" OR res="s" THEN 30
90 CLOSEOUT

10 REM EJEMPLO 2 LECTURA F.SEC.

20 OPENIN "AGENDA

30 WHILE NOT EOF

40 INPUT #9,noms,.dirs,tel

50 PRINT "NOMERE ..t";noms

60 PRINT "DIRECCION..:";dirs

70 PRINT “TELEFOND ..:";tel

80 INFUT "Deseas ver el siguiente?
(S/N).:"ires

90 IF re$="N" OR res$="n" THEN 110
100 WEND:PRINT “No hay mas datos."
110 CLOSEIN:END

REM EJEMPLO 3 FUSION F.SEC.
OPENIN "agenda"

OPENOUT "agenda2"

WHILE NOT EOF

INPUT #9,nom$,dirs,tel

WRITE #9,nom$,dirs,tel

WEND:

CLOSEIN:

INPUT "NOMBRE ..:"jnoms
INPUT "DIRECCION..:":dir$

100 INPUT “"TELEFONO ..:":tel

110 WRITE #9,nom$,dirs,tel

120 INPUT "Mas datos? (S/N)..:"jres$
130 IF re$="S" OR res$="s" THEN BO
140 CLOSEOUT:

150 !ERA, "agenda"

160 !REN, "agenda.","agendaZ."

8833888685

10 REM EJEMPLO 4 fichero aleatorio
20 °* Nombre del fichero.: ENERO
30 Longitud del registro.:200 c
aracteres
40 Numero de registros.: 31
S50 Diseio del registro

60 * 10 Campos de 20 caracteres

»

80 IF PEEK (%9C00)=1 THEN GOTO 130:
’ Comprueba si ya se ha cargado "RA
NDOM*"

90 MEMORY &9BFF

100 LOAD "random.bin"

110 CALL %9C00

120 *
130 REM principio
140 *
150 CLS:MODE 1: DIM me$(12),dia$(10
)ireg$="": z=1

160 WINDOW #1,1,40,1,17

170 WINDOW #2,1,40,18,25

180 FOR x=1 TO 12

190 READ d$:mes (x)=d$

200 NEXT x

210 DATA ENERO,FEBRERO, MARZO,ABRIL,

MAYO, JUNIO, JULIO

220 DATA AGOSTO, SEFTIEMBRE,OCTUBRE,

NOVIEMBRE,DICIEMBRE

230 INPUT #1," Que mes desea ver
(1..12) .2"; mas 2

240 IF mes>12 OR mes<1 THEN SOUND 3

+200:GOTO 230

250 INPUT #1," Desea inicializarl

o (S/N).:";in%$:in$=UFFERS (in%)

260 !OPEN,? MES$(MES),1,200,1: ’AFER

TURA DEL FICHERO

270 IF in$="N" THEN GOTO 380

280 ’

290 REM inicializacion del fichero

300 *

310 reg$=STRINGS (200,".")

320 FOR x=1 TO 31

330 IWRITE,? regs$,x,1

340 NEXT x

350 ?

360 REM fin inicializacion

370

380 PRINT #1," Abierto fichero "3

me$ (mes)

I90 INFUT #1," Que dia desea ver
{(1..31).1"dia

400 !READ.? reg$,dia.l

410 FOR x=1 TO 10 .

420 dia$(x)=MID$(regs,Z,20)

430 z2=2+420

440 NEXT x

450 *

460 FANTALLA FRINCIFAL
470

480 CLS #1:

490 LOCATE #1,5,1:FRINT #1,"DIA ";d

ia:" de "imes$(mes)

500 LOCATE #1,1,3:PRINT #1,"No. HOR
APLIN‘I’E"

510 LOCATE #1,1,4:PRINT #1,"=== ===

===
S20 LOCATE #1,1,S:FRINT #1," 1/ 09.
00 =-> "i;dias(1)
S30 LOCATE #1,1,6:FRINT #1," 2/ 10.
00 -> "3;dias(2)
540 LOCATE #1,1,7:FPRINT #1," 3/ 11,
00 -> "3;dias(3)
550 LOCATE #1,1,B8:PRINT #1," 4/ 12.
00 -> ":dias(4) -
560 LOCATE #1,1,9:PRINT #1," S/ 13.
00 -> ":dias(S)
570 LOCATE #1,1,10:FRINT #1," &/ 16
.00 -> ";dias(6)
580 LOCATE #1,1,11:PRINT #1," 7/ 17
.00 -> ":dias(7)
590 LOCATE #1,1,12:PRINT #1," 8/ 18
.00 -> ";dias(8)
600 LOCATE #1,1,13:FRINT #1," 9/ 19
.00 -> "3dias(9)
610 LOCATE #1,1,14:PRINT #1,"10/ 20
.00 -> ":dias(10)

»

650 LOCATE #2,1,1:PRINT #2,"E=Escri
bir. B=Borrar. G=Grabar."

660 LOCATE #2,1,3:PRINT #2,"D=Cambi
o dia. M=Cambio mes. F=Acabar."

670 LOCATE #2,1,5: INFUT #2,"SELECCI
ONE OPCION (E,B,G,D,M,F).:",0OF$:0p%
=UPPERS (0p$)

680 L=INSTR("EBGDMF",0op$)

690 IF L=0 THEN SOUND 3,200:G0T0 &7
o

700 ON L 6OTO 710,830,920, 1040,1090

740 CLS #2:

750 LOCATE #2,1,1:INPUT #2," Numero
de apunte (1..10).:",dat

760 IF dat<i OR dat>10 THEN SOUND 3
,200:GOTO 750

770 LDCATE #2,1,3:PRINT #2," Apuntn
8 (20 C)ael waseusnsananeosasnss
780 LDCATE #2,20,3: INPUT #2,"",AFS
790 IF LEN(ap$)>20 THEN SOUND 3,200
:60TO 770

800 LOCATE #1,14,dat+4:PRINT #1,aps
1 SPACES (20-LEN (ap$)) :

810 dias(dat)=ap$

820 CLS #2:60T0 630

860 CLS #2:

870 LOCATE #2,1,1: INFUT #2," Numero
de apunte (1..10).:",dat

880 IF dat<i OR dat>10 THEN SOUND 3
»200:60TO 870

890 LOCATE #1,14,dat+4:PRINT #1,SFA
CEs$ (20)

900 dias$(dat)=STRINGS (20,".")

910 CLS #2:60T0 630

920 *

950 CLS #2:PRINT #2," GRABAND
O REGISTRO ";DIA:

960 REGS$=""

970 FOR X=1 TO 10

980 IF LEN (DIA$(X))<20 THEN DIAS (X
)=DIA% (X) +SPACES (20-LEN(DIA$(X)))
990 IF LEN (DIA$(X))>20 THEN DIAS®(X
)=LEFT$ (DIAS(X),20)

1000 REG$=REG$+DIAS (X)

1010 NEXT X

1020 !WRITE,d REGS,DIA,1

1030 CLS #2:60T0 630

1040 *

1070 CLS #1:CLS #2:z=1
1080 GOTO 380

1120 CLS #1:CLS #2:1z=1
1130 !CLOSE, 1
1140 GOTO 230
1150 *

1160 REM OPCION F FINAL

1180 ICLOSE, 1
1190 CLS:END
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_DADOS

Esta vez nos «enfrentamos» a algo muy serio, porque el
rograma que nos ocupa en la Serie Oro de AMSTRAD
ESPECIAL es nada menos que un péker de dados, y, ya se
sabe, con las cosas de comer no se juega.

Programa realizado por
J. Riveros JUGADORES " X & 3 B »N IoTIaL

coBoBao

ados hace uso ex-
haustivo de las capacidades graficas
del ordenc 1or, de la rapidez del Ba-
sic Locomor.ve y de la posibilidad de = = S J R W oTm
dividir la pantalla del Amstrad en TABLA DE
una serie de ventanas, una dedica-
da a entrada de datos, ofra a la apa- SU BRUTINAS
ricién grafica de los dados, y la ulti-
ma como ventana de instrucciones.
Hablando de instrucciones, no pare-
ce necesario describirlas, ya que el
autor se ha tomado la molestia de in-
cluirlas en el programa, de forma
clara y precisa.
Si es necesario, no obstante, acla-
rar que el programa inhabilita la te- = T 2 J R Nora
clquREAD, es c:’ecicli, una ve; orrﬁn- T
cado no se puede detener. Por ello, -
recomendamos que si se teclea el a o8
programa, entero o en parte, y se
- quiere ir probando, es imprescindi-
ble salvarlo en cinta/disco ANTES DE
EJECUTARLO.
No os entretenemos mas. Disfru-
tad del péker de dados.

A K @ J R N TOTAL # K @ J R N TOTAL

EE 11 * =
CooBes Beoson

18 M. AMSTRAD ESPECIAL




16 REM ¥ X %X DADOS % % X
20 REM ¥ por J.Riveros X
20 REM

40 :

S50 GOSUER 1750

60 GOSUR 150:608SUB 260

70 GOSUER 4Z0:60SUE 570:G0OSUER 750

80 WHILE +in

20 FOR turno=1 T0O nj

100 GOSUR 790

110 NEXT turno

120 WEND

120 GOSUER 1480

140 REM XX KK KKK KKK KKK KK KKK KKk KKk KKk
Xkkxx¥xkxxkkestablece modo,tinta,etc
& 30K 0K KK 0K K K0k K0k K K 0K 3K 30K K XKk %0k K0k % K % %k X
KEKKEKKKKRRKKX KX

157 MODE 1:RANDOMIZE TIME:DEFINT a-
160 BORDER 12:INK 0,12:INEK 1,0:INK
2,26:INK Z,6

170 FOR =#=1 TO &

180 d$(x¢)=MID$ ("MRJGKA" , %, 1)

190 NEXT

200 REM XxX¥XXxk¥xkventanask¥kXxkxkxkxx
Xkk X%

210 WINDOW #1,11,14,8,10: WINDOW #22,
15,18,8,10: WINDOW #3,19,22,8,10

220 WINDOW #4,27,26,8,10: WINDOW #5,
27 G 10

220 WINDOW #6,2,739,14,22: WINDOW #7,
2.39.24,24

240 RETURN

250 REM %50k %0k %0k %0k %k %K 3k Kk %0k %k %k %k % %
¥¥kXk¥kkxXk¥Xcrea caracteres de dado
SERRK KKK KK KKK KKK KK KK KKK KK KKKk KKk kK%
KEKKKKKEK KKK KKK

260 SYMEOL 240,0,0,0,15,31,31,31,31
2SYMBOL. 241, 0,0,0,255, 255, 255,255, 2
55

270 SYMEBOL 242,0,0,0,240,248,248,24
8,248: S5YMBOL 243,.31,31.31,31,31,.31,
s (5 )

280 SYMROL. 244,248,248,248,248, 248,
248,248, 248: SYMBOL. 245,31,31,31,31,
1550.0,0

290, SYMEOLS 2450 255 5285 2850550255,

a,0,0:5YMBOL. 247,248,248, 248,248, 24
0305050

300 SYMBOL 248,0,60,126,126,126,126
60,0 BYMBOL 2485219 219 0242450,
219,219

310 SYMBOL 250,219,219,0,107102.0,
2195219

320 REM XXXXX dado sin simbolo XXX
Xkkkx

330 dado%$="":FOR x=1 T0 19:READ car
acter

340 dadon$=dado$+CHR$(caracter):NEXT
%

Z50 REM XXXX¥%x%Xdado con simboloXX¥xxx

k% kk

360 FOR %=1 TO 6

270 simbolo$(x)="":FOR y=1 TO 8:REA

D caracter

380 simbolo%(x)=simbolo%{(x)+CHR% (ca

racter) :NEXT vy d

390 dado%$ (z)=dado$+simbolo% (1)

400 NEXT x

410 RETURN

420 REM % %% KK %0k K K 5K K K K %Ok % % K ¥k Kk % K X X ¥

AXkXkkkkkkXkkkxkkkkdatos de los jugad

ores KX KKK K KK K K K K K K KOk ok KK K K K K X K K kK ¥ ¥

1338332838283 88%

4730 PAFER O:FPEN 1

440 CLS:LOCATE 2,12

450 INFPUT "Numero de jugadores

4)Y"3nj

460 1IF nj<1 OR nji>4 THEN CLS:L.OCATE
10, 12:PRINT"ENTRADA INCORRECTA":FO

R %=1 TO Z000:NEXT %:60T0 44¢C

470 PRINT CHR$(7)

480 FOR %=1 TO nj

490 CLS:LOCATE 2,12

S00 PRINT"Nombre del jugador n.'"j;x;

"(Max.8 letras)"

510 LOCATE 12,14: INFUT nombre% (1)

S20 IF LEM(nombre$(x)) >8 OR nombre

$(x)="" THEN 490

530 nombre%$ (%) =UFPFER% (nombre$(x)):3

OUND 1,200%%,10,7

5S40 NEXT x

550 RETURN

S560 REM %K% %k % %k 0k % % K ok ok ok % ok % % % ok ¥ Kk %

KEXKKXKKARAXRRKAkKkX%k%k% pantalla ¥kkkk%

KKK KK XKk K K Kk K ok 3k %k Kk ok % ok ok K K ook oF O KK K ok ¥ %

KEKEKKK KKK Kk kK kk

570 CLS:PEN 2:LOCATE 3,1

{Max

580 PRINT"JUGADORES" SFC(&) "A" SPC
(2) "K" SPC(2) "@" SPC(2) "J" SPC(2
AR SEE (D) NS RO OL "

590 LOCATE 2,2

600 FRINT CHR$ (150) ; STRING% (27, CHR%$
(154)) :CHR$ (156)

610 FOR %=1 TO nj

620 LOCATE 2,2+%:FPEM 2:PRINT CHR$ (1
49) SFC(Z7) CHR%(149)

630 LOCATE 3,2+%:PEM 1:PRINT % 3;CHRS$
(BY+"-":nombre$ (%)

640 NEXT x

&50 LOCATE 2,Z7+nj:PEN Z:PRINT CHR$(
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147) :STRING$ (Z7,CHR$ (154) ) ; CHR% (153
)

660 ORIGIN 4,40:DRAWR 630,0, 1: DRAWR
0,170: DRAWR —-670,0: DRAWR 0,—-170

670 FPAFER #6,0:CLS #6:FEN #6,1

680 LOCATE #6.2,1:FRINTH#H4, "Turno pa

ra’: STRINGH IS 1)

690 LOCATE #6,2.3:FRINTH#6,"Te falta

py e R TN S () At )

700 LOCATE #6,2.5:PRINTH6,"Tirada";

STRINGE LIS U, )

710 LOCATE #46.2.7:FRINT#6, "Eleccion
PeSTRINGE (L 7,00 )

720 LOCATE #6.2,F:FPRINTH#6, "Acumul as
HaSTRINGELL 7. )

730 RETURN

T4 REM %Rk %Kk K % %k %0k %0k ROk ok Rk ok kok X
XXXXKEXKKKEXEXEKXX inicia variables X
3K K 3 ok K KK 3K K 3k K K K KKK KK KK KK 0K KK KOOk Xk Xk
S PSSP LT LRSS

750 FOR =2=1 TO nj:total (x)=0:tienes

gl(x)=""1p] )=0:faltans () ="":NEXT

wrfin=1:finji=0

760 FOR x=1 TO &6:FOR y=1 TOQ nj:t%(y
) =dE () s NEXT yaNEXT o

770 RETURN

TR0 RFEM %k %ok ok ok ok K ok ok ok kK K K KKk 0Kk X0k Xk X
FRRKEARXKRRXKEERXXX rutina principal
3K %K OK K ok K% oK 3K K KK K K K kK 3K K K OK K KK KOk K Kok X
K KK K KKKk KKKk k¥

790 nd=S:tirada=0:acuerdo=0: acum=0:

robhl a=0

800 LOCATE #46.29, 1:FRINTHG, SFACES (B
Y:LOCATE $#4,29,1:FRINTH#A, nombres (tu

o)

810 tienecs*{turnol=tieness% (turno)+d
flal (tirneod)?

g70 t% (turno,el (turnol )="-"

270 faltand(tuwrneo)=tF(turno,s6)+ts(t
rno. S At e (tuwrno, 8)+tF {turno, 3+t (

turno, )+t iturnol)

840 LOCATE #6,29,3:PRINT#6,SPACE$((

):LOCATE #6.29.2:FRINT#H6,faltan® (tu
rno)d

850 LOCATE #&,28,7:FRINT#6,SFACES (3
)

860 LOCATE #6,28,7:FRINT#6, SFACES (T
)

870 REM Xx¥x¥xxxxkkkkx¥ tiradas ¥xdkkdkxk
Xk K XK

880 WHILE tirada<3

820 tirada=tirada+l

Q00 FEN 1

910 LOCATE #6,78.5:FRINT#6,tirada
920 FOR =1 TO S

9EI0 FAFER #x,0:CLS #x

240 NEXT x

950 FAFER #7,0:CLS #7:FEN #7.73

960 PRINTH#7,"Pulsa <ESFACIOX para b
irar los dados"

@70 WHILE INEEY(47)<x0:WEND

280 CLS #7

990 REM XXx¥x¥Xxx% tira dados ¥¥kx%x
XKk kK

1000 FOR t=1 TO nd

1010 valor (t)=RMDX5+1

1020 FRINT#t,.dado% (valor (1)) : SOUND
L 00K 257

1030 NEXT t

1040 IF tirada+>1 AND elec<:>0 THEN
1160

1050 REM Xkkkkkkkx¥ elegir XFRXXXkX
XKk KK

1060 FOR x=1 TO 22000:NEXT x

1070 CLS #7:FEM #7.1

1080 CALL %BROZ: INFUTH#7,"Elige (ALK
B, RN, O) "zl IF els="" OR LEN(e
1%)»1 THEN 1080

1090 CLS #7

1100 el $=UFFER%(el%)

1110 elec=INSTR("ONRIJGKA" ,21%)

1120 IF elec=0 THEN CLS #7:FRINT#7,
"ELLECCION INCORRECTA":GOTO 1060
11320 elec=elec—1

1140 IF tirada=3 AND elec=0 THEM CL
S #7:FRINTH#7,"TIENES QUE ELEGIR ALG
Q":60TO 1060

1150 IF INSTR(tienes$ (turno),el®)<>
O AND els$<>"" THEN CLS #7:FPRINTH#7,"
YA LO TIENES":60TO 10460

1160 el {(turno)=elec:SOUND 1,300, 15,

=
o)

1170 LOCATE #6,29.7:FRINTH#4,5FACES(
3):LOCATE #6,29,7:FPRINTH#6,e1%

1180 FOR #=1 TO nd

1190 IF elec=valor (1) 0OR 6=valor (1}
THEN 1200 ELSE 1210

1200 acuerdo=acuerdo+l

1210 NEXT u

1220 nd=nd-acuerdo:acum=acum+acuerd
o: acuerdo=0

1230 LOCATE #6,28,9:FRINT#6,5FACES (
3) :LOCATE #6,28,72:FPRINT#6.acum

1240 IF nd=0 THEN nd=5

1250 REM XXXXXXX%X marcador X¥XXXXXxxXxX
XXk X%

1260 puntos(elec)=acum¥elec

1270 loc=6—-elec

1280 IF tirada== THEN FEN 1 ELSE FE
N 2

1290 IF elec<>0 THEN LOCATE (Zxloc)
+17,2+turno:PRINT#O,USING"##";punto
s(elec)

1300 IF tirada=3 THEN total (turno)=

total (turno) +puntos(el (turno) ) :LOCA

TE 35,2+turno:FPEN Z:FRINTH#O,USING"#

##":total (turno) : SOUND 1,300,10,5
1310 REM XXxXXX%%x%x mensajes KXXXXEXKX

XXXkXX

1320 PEN #7,2

20 M. AMSTRAD ESPECIAL



1330 IF tirada<>3 AND acum=10 THEN

CLS #7:FRINT#7, "ENHORABUENA, TE DOE

LLAS DE NUEVO"

1340 IF tirada<>3 AND acum=5 AND do

bla=0 THEN CLS #7:FRINT#7,"ENHORABU

ENA, TE DOBLAS":dobla=1

1350 IF tirada=3 AND acum=0 THEN CL

S #7:FRINT#7,"GQUE HORROR !'!'!"

1360 IF tirada=Z AND (el$<>"A"AND (

acum=1 OR acum=Z2) OR (el$="A" AND a

cum=1)) THEN CLS#7:FRINT#7,"FINCHAS

TE. ":inombre%(turno)

1370 IF tirada=2 AND ((el$<>"A" AND
acum=3) OR (el%="A" AND acum=2)) T

HEN CLS #7:PRINT #7,"REGULAR..."
1380 IF (tirada=2 AND el%="A" AND a

cum=3) OR (tirada=Z AND el%I>"A" AN

D acum=4) THEN CLS #7:FRINT #7,"BIE

N | n

1390 IF tirada=3 AND ((els$<>"A" AND
acum=5) OR (el$="A" AND acum=4)) T

HEN CLS #7:FPRINT#7,"MUY BRIEN, "inom

bre$ (turno)

1400 IF tirada=3 AND ((els$<>"A" AND
acdm>S) OR (el#$="A" AND acum>4)) T
HEN CLS #7:FRINT#7,"EXCELENTE TIRAD
AH

1410 FOR =1 TO S000:NEXT x

1420 WEND

1470 REM ¥XxXx%x%x detecta fin partida
XXXk

1440 finj=finj+i

1450 IF finj=6%nj AND tirada=3 THEN
fin=0

1460 RETURN

1470 REM xkkkkkkkkxk £in X000k
XXX XX

1480 FAFER #7,2:CLS #7:FEN #7,1
1490 PRINT#7,.TAB(1OM "FIN DE LA FART
IDA"

1500 FOR =1 TO S:CLS #x:NEXT
1510 REM XXXXX%X clasificacion XXxX
XXX KX

1520 CLS#6:FRINT#6,. TAR(1Z) "CLASIFIC
ACION"

1530 PRINTH#&6: FRINTH#H6: FRINTH#E

1540 invert=0

1550 FOR x=1 10O ni-1

1560 IF total Gx)<total («x+1) THEM GO
SUER 1690

1570 NEXT x

1580 IF invert=1 THEN 1540

1590 FOR %=1 TO nj

1600 pun (2)=15-LEN(nombre$ (i) )

1610 PRINT#6,TAR(S)x: "~":nombre$ ()
$STRING® (pun (), ".")3total (x): "Funt
C!S"

1620 NEXT x

1630 FOR =1 TO S000:NEXT

1640 CLS #7

Sette

1650 FRINT#7,TAE(10) "NUEVA FARTIDA
(S/N) 2"

1660 sn$=UFFER$ (INKEY$): IF sn%<>"gn
AND sn$<>"N" THEN 1660

1670 IF sn$="S" THEN 70

1680 CLS:FEN 1:CALL %ERFF:END

1690 g=total (%) :n%=nombre$ ()

1700 total (x)=total (:+1):nombres ()
=nombre$ (x+1)

1710 total (x+1)=g:nombre$ (x+1)=n%
1720 invert=1

1730 RETURN

1740 REM XXXXXX presentacion Xxkxxxx
1750 MODE 1:INK O,0:INK 1,0:INK 20
6: INKE 3, 2: BORDER ©

1760 y=18

1770 LOCATE 1,.2S:FEN 1:FRINT"DA-Z"
1780 WHILE vy

1790 y=y-2

1800 FOR x=0 TO 60 STEF =

1810 IF TEST(x.,y) THEN FEN INT (RNDX

2)+2:LOCATE x/2+4, (—y+17)/2:FRINT C

HR$ (233) : SOUND 1,1000,2,7,0,0,1:FOR
retardo=1 TO 100:NEXT

1820 NEXT

1830 WEND

1840 L.OCATE 14,1Z:FEN Z:FRINT STRIN

GE(13, %)

1860 LOCATE 14,15:FEN Z:FRINT"For J
-.Riveros"

1860 LOCATE 14,17:FEN Z:FRINT STRIN

GF CLE, "X

1870 LOCATE 12,22:FEN Z:FRINT" (Fuls

a una tecla)"

1880 WHILE INKEY$="":WEND

1820 MODE O

19200 LLOCATE Z,12:FEN =

1210 PRINT"Buena Suerte !"

1920 SOUND 1,300,10,7: QOUND e

:SOUND 1,800,10, 73 SDUND LpsliRei e

ND 1,200_10‘7

19230 FOR x=1 TO 2000:NEXT

1940 RETURN

1950 REM XXXx% datas de los dados %X

XK K XX

1960 DATA 15,2,240,241,242,8,8,8,10

+243,143%,244,8,8,8,10,245,246, 247

1970 DATA 15,1,22,1,11,8,8,249

1980 DATA 15.3,.22,1,11.8,8,250

19890 DATANI S 1 . #2201 11, 8.8,74

2000 DATA 15,1,22,1,11,8,8,81

2010 DATA 1q...2~.1 bt A

2020 DATA 15.3.22.1.11,8.8.L48
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iNOVEDAD! iDISPONIBLES EN MARZO!

MASTER-RENTA
464-6128-8256

MASTERCOM
6128-8256

MASTERGEST
464-6128-8256

MASTERBLOCK
464-6128-8256

TRATAMIENTO DE TEXTOS
464-6128

MASTERCOPY
464-6128

MASTERPROFE 1
464-6128

MASTERQH
464-6128-8256
MSX

MASTERBINGO
464-6128

MASTER-RULETA
464-6128

MASTERHOROSCOPO
464-6128

MASTER-RELOJ
464-6128

PARA AMSTRAD 464-664-6128 y 8256

[Realiza las declaraciones de Ia Renta, tanto ordinarias como
simplificadas, pudiendo cubrir los impresos oficiales o realizar
un listado de los datos, tanto en pantalla como por impresora.
Realiza todos los cdlculos en 1 minuto.

Sestor de efectos comerciales. Contempladescuentos de re-
mesas minimos, impagados, liquidos, limites de descuentos, etc.
Por pantalla o por impresora. Clasifica vencimientos, clientes,
plazas y estudio de costes financieros de las remesas.

Control de cuentas corrientes de bancos. Controla todos 10s
movimientos realizados, ingresos, pagos, etc., pudiendo cono-
cer el saldo en cualguier momento y en el formato del recibo
del banco con el que esté frabajando en ese momento. Por
pantalla o por impresora. Saldo general de todos los movimien-
tos y todos los bancos, balance general.

Agendo telefénica con directorio. Con busquedas por Nom-
bre, Direccidon o Teléfonos. Imprime etiquetas para sobres.

Utilizable en cualquier tipo de impresora, pudiendo seleccio-
nar partes del texto en diversos modos de escritura: Subraya-
do, alargado, cambiar margenes, tabulaciones, insertar carac-
teres o lineas, etc.

Copiodor de pantalla en cualquier tipo de impresora compa-
tible con AMSTRAD. Trabaja los 3 modos de pantalla, pudien-
do elegir la zona de pantalla a copiar.

Progromo educativo referente a figuras planas tales como
tridngulos, cuadrados, circunferencias, etc. y volumenes tales
como esferas, cilindros, pirdmides, etc. explicando todas sus
caracteristicas.

Control de carreras de caballos con prondsticos tanto indivi-
duales como conjuntos entre varios caballos.

Base de datos 200 caballos y 300 carreras.

TAMBIEN DISPONIBLE PARA MSX.

EdiTo cartones, extracciones de bolas manual o automatico,
listado de premios y comprobacion.

Es tan real que usted se encuentra envuelto en el casino de
Montecarlo.

Su astrologo particular:

Calcula su tabla de nacimiento segun la hora, fecha y lugar
de nacimiento, dandole datos sobre su personalidad.
Tendencias del futuro. :

Algoritmos verdaderos.

Reloj programable con alarma.

MASIERU |

Servimos a puntos de venta.
Envios contra reembolso a toda Espana.

Centro Comercial Sto. Domingo
Ctra. Burgos, km 28
Algete (MADRID). Tel.: 622 12 89



La mayor coleccidn de programas para AMSTRAD

3D STUNT RIDER. _ BRAXX BLUFF. HOCKEY.

Participa en uno de los mds excitantes Lanzate a explorar mundos Pon a prueba fus reflejos, rapidez y
deportes con riesgo: el motorismo descoriocidos con los Centuriones. En decision compitiendo en un emocionante
acrobdtico. jIntenta batir el record cada lugar que aterrices te aguardan partido de hockey sobre hielo, contra un
mundial de salto sobre autobuses! peligros y desastres inesperados. amigo o contra tu AMSTRAD

P.V.P. CASSETTE: 1.600 pts. P.V.P. CASSETTE: 1.6000 pts. P.V.P. CASSETTE: 1.600 pts. DISCO: 2.500 pts.

ASALTO. AIRWOLF. DRAGONS. GRAND PRIX RALLY IL.
- f rf

L e My J

Si te gusta la emocion de la guerra, Cinco cientificos estan retenidos en las Apasiénate en una inquietante aventura Participa en el mundo de los Rallies con
desarrolla toda una batalla aeronaval profundidades de una base. ¢Podras aniquilando dragones. Camina, trepa y circuitos en fres dimensiones. Afraviesa
Tus enemigos no fe daran cuartel y no rescatarlos pilotando el inigualable y salta para salvar tu vida de los dragones hielo, lluvia, desiertos, niebla'y evita los
olvides lo mas importante: jatacar! sofisticado helicoptero?. iDestruye las rojos. choques con tus competidores.
P.V.P. CASSETTE: 1.600 pts. cajas de control de la defensa! P.V.P. CASSETTE: 1.600 pts. Sorpréndete creando fus propios
P.V.P. CASSETTE: 1.600 pts. DISCO: 2.500 pts recorridos.

P.V.P. CASSETTE: 1600 pts. DISCO: 2.500 pts

CONSTELACIONES. ESTIMATOR RACER. L

Observa las mas importantes estrellas Desarrolla tu capacidad de cdlculo ¢Cudntos nombres de huesos de nuestro
del universo en su posicion real (grados numeérico. Conduce fu coche por el carril, esqueleto eres capaz de recordar?

y horas). Descubre sus nombres y en una carrera contra reloj, con la Aprende y diviértete con este excelente
aprende a identificarlas y conocerlas respuesta matematica mas aproximada programa educativo

PV.P. CASSETTE: 1.600 pts. 4 niveles de dificultad P.V.P. CASSETTE: 1.600 pts.

PV.P. DISCO: 2.500 pts

Al ESPANA 3 £ '
M ‘.‘l = . - i)
w
2 = Del i6n Catal

Avda. del Mediterraneo, 9. Tels. 433 45 48 - 433 48 76. 28007 MADRID g Tar , 110 - Tel. 325 10 58, 08015 BARCELONA




SOFTWARE DE GESTION

AMSWORD

Amsword, de Tasman Software, es un
procesador de textos de reducido

tamano y excelentes

restaciones.

Esto, junto con su facilidad de uso y su
reducido precio, lo convierten en la
herramienta adecuada para tratar
documentos de mediana extension.

MSWORD consta de
dos partes o ficheros llamados DISC.BAS y
AMSWORD.BIN en la versién de disco. El pri-
mero es un largo y eficiente programa escrito
en Basic que se encarga de gestionar cosas co-
mo mends, las labores de salvar y cargar tex-
tos del disco, etc.

El segundo son nada menos que 14 Kbytes
de cédigo maquina que se ocupan de reali-
zar labores complejas, imposibles de llevar a
cabo en Basic o que serian muy lentas. Am-
bos ficheros armonizan perfectamente, y
muestran que no sélo de lenguaje maquina vi-
ven los programas. Un buen Basic, como el
de Amstrad, también puede hacer mucho.

AMSWORD nos deja libres unos 13 Kbytes,
suficiente para textos de tamafio mediano; el
programa no contempla el uso de la memo-
ria RAM del ordenador como buffer, mante-
niendo el grueso del documento en el disco y
accediendo a él cuando sea necesario; es de-
cir, cuando la memoria del Amstrad se lle-
na, no se puede escribir una letra mas. Hay
que salvar en disco el fexto y comenzar a es-
cribir el resto como otro fichero diferente. An-
tes de rasgarnos las vestiduras ante esta par-
ticular forma de proceder del programa, y cla-
mar enfurecidos contra el «desperdicio» de la
capacidad del disco, tal vez convenga recor-
dar que este procedimiento presenta ventajas
e inconvenientes. La obvia (y dnica) desven-
taja estriba en la imposibilidad de escribir do-
cumentos largos (libros, biblias) de UNA SO-
LA VEZ; nos veriamos obligados a fraccionar-
los en secciones, con las consiguientes moles-
tias si, por ejemplo, el parrafo 5 de la pagina
32 decidimos colocarlo en la pagina 1. Sin em-
bargo, si planeamos con cuidado nuestros
«trozos, la continuidad del documento no de-
be romperse; nada nos impide sacarlos por im-
presora uno detrds de otro, numerando ade-
cuadamente las paginas.

Las ventajas: no existen tiempos de espera.
Al estar todo el texto en memoria, todas las
operaciones que realicemos con él son instan-
taneas.
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Segunda y principal: AMSWORD, a pesar
de poder ejecutar la mayoria de las funciones
de los procesadores de textos consagrados,
aunque en menor escala, es un programa cor-
to, sorprendentemente corto, diria yo. Otros
de més categoria incluyen multitud de fiche-
ros, a los cuales el programa principal tiene
que acceder en un momento dado para cum-
plir alguna misién muy concreta. Como todos
estos programas auxiliares ocupan espacio, al
final resulta que del disco con el programa
completo nos quedan muy pocos bytes libres,
con lo cual se abren ante nosotros tres cami-
nos:

1. Poner los textos en un disco de datos in-
dependiente.

2. Emplear dos unidades de disco, con el
consiguiente aumento del coste.

3. Mezclar programa y datos en el mismo
disco, con la subsiguiente limitacion de tama-
fio en el documento. A

Tres palabras retratan al AMSWORD: FA-
CIL DE MANEJAR. En efecto, pocas veces he-
mos tenido el placer de utilizar un programa
sin tener que mirar los temidos manuales ni una
sola vez.

AMSHORD
Procesador de Textos
® Tasman Software Ltd. 1984

volver a menu

comenzar en la linea ¢ 1 )
terminar en la linea (ultimo)
numero de copias ( 1 )
espaciado de linea (
papel continuo o su
',aYto de hoga (¥
cabecera (N) ¥/N

a2 )
elto (C) C/s
¥Y7N
pie de pagina (N> ¥/N
imprime no. de pa?lna (¥) ¥/N

arriba o abajo (T) T/B

en el centro o ? {0§ lados (M) W/S

sa ENTER para valores por defecto
CLR para repetir
OPY para imprimir

fras ¢l exity fulgurgnte de la fanegs pelicula, § siquiends
|3 soda de ad%ar elioulas de gran enite 2 Jyegos de grdenader,
AENTURE INTERNATIONAL lanza su version de GAENLING para
ANSTRAD

Ep esta se ha seguido fielnente ¢l caracter de los perspmajes o
ol esqyens general de la aventura, pero con el objefn de
no hagiendo apocion haciendo una copia mxacta del (lis, BRIGN
HOMARTH aytor del aguion del Jueso responsable de |3

rte escrita, asi cono del funciomaniento de la tar" logica de
a aventura, ha variado el desarrollo de los acontecinientos o
introdugidoodificaciones que dotan de nuevo inters a
la aventura.
DE todos es sabida la dificultad que entraly manejar Jjuegos de
aventuras,sd debida principaleente a que todos son en
pngles, o que para cualquier persona que no maneje cou
d:glaa soltura esta lengua puede ser una verdadera catasirofe
"'n'&?'a au § Nny s 'EIZ g l" d“’?h t:vl.:i
y istribuidora del juego en Epada enido ol aciertc de
Consesuir e INTERTICARL ADVENTURE ol . gueso ~traducido
itegranente al casteilano, lo cual permite & cualguier
aficionado a las aventuras disfrutar al maxino de esta sin tener
que poseer conocimientos de ingles.

El

Gine E5ICol 801070 i JWAI 51 [Tnsert no [Paging no [ESC ayuda  [NORMAL CARAC

© B todes es sabida Ia dificoll
i ticuttan ',n

Esta claro que el disefiador del programa
cargé las fintas en este asunto, y con pleno éxi-
to. Desde el mismo momento que el progra-
ma arranca, el atribulado usuario novel se ve
asistido por una pantalla de ayuda a la que
se ha dedicado un tercio del display, y en la
cual puede verse parte de los comandos dis-
ponibles a través de una ventana. Desplazan-
dola, accedemos al resto de comandos y op-
ciones disponibles, que podemos dividir por
bloques de la siguiente manera.

— COMANDOS DE FORMATEO

— BORRAR/INSERTAR TEXTO

— MOVER CURSOR POR LA PANTALLA
— AJUSTAR MARGENES

— AJUSTE DE TOPES DE TABULACION
— COMANDOS DE BLOQUE

— CONMUTADORES

— MANEJO DE LA IMPRESORA

— CARACTERES ESPECIALES

— CONTROLES DE IMPRESORA

0 Ptas.
CASSETTE: 2.30
SCO: 6.500 Ptas.



MicroscriIPT

Microscript es un programa de esos que
algunas personas llaman «serios». Esta
pensado para manejar perfectamente

documentos muy grandes, aunque
presente el problema de que no es facil
de usar.

ste programa es un ti-
pico producto CP/M, y gira alrededor de un
dnico eje: POTENCIA.

Sin embargo, su estructura responde a los
tiempos en que habia que aprovechar al mé-
ximo la memoria disponible en el ordenador
(las memorias eran muy caras), y no habia si-
tio para florituras del tipo de pantallas de ayu-
da; el peso de las consultas descansaba exclu-
sivamente en los manuales.

Asi, este tipo de programas sacrifican la co-
modidad de uso a una gran potencia (expre-
sada en la cantidad de funciones disponibles,
57 en MICROSCRIPT), obligando al usuario a
consultar continuamente los manuales.

Llegados a este punto, el veredicto que cai-

a so%re MICROSCRIPT es cuestion de las pre-
?erencios y necesidades de cada uno: sisu tra-
bajo requiere el manejo de grandes cantida-
des de texto, o desea la libertad de hacer con
él practicamente todo lo que se imagine, a ni-
vel de formatos de impresién, congregar do-
cumentos desde disco, mailing, etc., este es su
programa.

No obstante, tendré que enfrentarse a un
programa dificil de usar, con una «interfa-
ce de usuario» deficiente comparada con
los procesadores de texto modernos, y unos
copiosos manuales, por desgracia mal tradu-
cidos, que deberd consultar frecuentemente
hasta que domine todos los recursos que MI-
CROSCRIPT pone a su disposicion.

Desde nuestro propio (y subjetivo) punto de
vista, MICROSCRIPT ofrece una de cal y otra

de arena; el resultado es de tablas.

Tomando contacto con
MICROSCRIPT

Para arrancar el programa tenemos que in-
troducirnos en el CP/M, tecleando cpm+ EN-
TER.

Cuando aparece el prompt del sistema ope-
rativo, la divisa «A», simplemente tecleando
«script» aparece el mend principal del pro-
grama. Es el siguiente:

. C Crear un documento

. E Editar un documento

. R Reformar un documento

. S Busqueda y sustitucion

. P Imprimir un documento

. F Gestion de ficheros

. 2 Lista indice de documentos

cCONO-OY BN —

. * Vuelta al sistema (al CP/M)

OPCION §
(BUSQUEDA Y SUSTITUCION)

Como su propio nombre indica, esta opcién
estd pensada para encontrar y/o sustituir de-
terminada cadena de caracteres de un docu-
mento, que normalmente se encontrard en el
disco. El programa inquiere sobre si lo que in-
teresa es:

a) Encontrar la cadena.

b) Sustituirla por otra a lo largo de todo el
documento.

¢) Contar el nomero de veces que aparece
en el texto.

El documento se busca en el disco y van apa-
reciendo las lineas de texto donde se encuen-
tra el objeto de la busqueda.

OPCION F
(GESTION DE FICHERO)
Esta opcién nos introduce en un submend de
|5 opciones, mediante las cuales podemos rea-
izar:

1. Cambiar de nombre un fichero.

2. Suprimir un fichero del disco.

3. Copiar ficheros de un disco a otro.
4. Unir dos ficheros en uno.

5. Mostrar la lista de ficheros del disco.

OPCION C
(CREACION DE UN DOCUMENTO)

El editor de MICROSCRIPT es uno de los lla-
mados «a pantalla completa», como de-
be ser el editor de cualquier procesador de tex-
tos que se precie, por lo que disponemos en
él de las funciones tipicas: movernos por toda
la pantalla usando las teclas de movimiento
del cursor, desplazarnos al comienzo o final
de palabra, linea de texto o el propio fichero.

OPCION E
(EDITAR UN DOCUMENTOl
Esta opcién esta pensada para, una vez es-
crito un documento, afiadirle més texto y/o
modificarlo de acuerdo con nuestras necesi-

dades.

OPCION R
(REFORMATEAR UN DOCUMENTO)
Como su propio nombre indica, la opcién
R del menu principal nos permite dar forma
a un documento una vez escrito y revisado.
Diriamos que es el paso inmediatamente an-
terior a sacarlo por impresora.

OPCION P
(IMPRIMIR UN DOCUMENTO)
Podemos fijar a nuestra conveniencia casi
todos los parametros de impresion.

MICROSCRIPT es
programable

Queda por comentar, por dltimo dos inte-
resantes caracteristicas de MICROSCRIPT, que
seran bienvenidas sobre todo por usuarios
avanzados: la posibilidad de realizar célculos
numéricos y programas empleando los propios
comandos de MICROSCRIPT, para autome*i-
zar frabajos complejos o que requieran se
vados a cabo muchas veces.

La primera convierte a MICROSCRIPT en
una primitiva hoja de célculo: podemos enco-
lumnar nmeros y obtener totales de los mis-
mos vertical y horizontalmente, ademas de im-
primir o guardar en disco los resultados, por
supuesto.

La segunda es una clara prueba de la inmen-
sa potencia que posee este programa. Cada
comando de MICROSCRIPT puede ser repre-
sentado de tal modo (aparte del normal) que
pueden construirse programas muy complejos,
con posibilidades interesantisimas, como por
ejemplo, aceptar entrada desde teclado en
medio de cualquier operacién de disco y obrar
en consecuencia segin las nuevas instruccio-

nes.
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BA .gspﬁqf

DATOS

El nimero de pro)q'ramas de bases de datos puede contarse

por millares;

n el caso particular de
Amstrad, también hay varias. Hemos ele-
gido para Banco de Pruebas una creada por
RPA Sistems, que asf, a grosso modo, posee
dos particularidades interesantes: estd escri-
ta en Basic, y no necesita del CP/M para fun-
cionar, es decir, corre bajo Amsdos, sistema
operativo nativo de Amstrad.

En primer lugar, RPA Sistems no entrega ma-
nual de instrucciones. Ni falta que hace, fue
mi primera reaccién al trabajar con él (luego
pude comprobar que existe una opcion para
ver las instrucciones por pantalla o impreso-
raj, y creo que es acertada. Este programa es
la sencillez por antonomasia, es muy dificil
equivocarse.

En todo momento, el usuario se ve asistido
por mensajes del sistema, absolutamente uni-
vocos, que nos indican, paso a paso, lo que
se espera que hagamos o las opciones de que
disponemos. El programa esté basado en una
estructura de men: existe un mend principal,
en el que decidimos lo que deseamos hacer,
y luego el programa bifurca hacia la opcién
elegida.

Pude observar que en este menu, las posi-
bilidades van numeradas, en lugar de acce-
der a ellas por su inicial.

Bien, supongo que es cuestion de gustos o
costumbre, pero una y otra vez mi dedo se lan-
zaba a las letras en lugar de a los nomeros,
con lo que, o no obtenia nada, o me encon-
traba metido de lleno en la opcién de dar co-
lores a la pantalla cuando pretendia crear un
fichero (si, Color también empieza por C).

Esta muy claro que criticar esto es un tanto

A "FIN* PARA ACABAR. Ficha Ne. L
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ay de todos los tipos y concepciones.

discutible, pero basdndome en el hecho de que
al resto de las personas que manejaron el pro-
grama les ocurrié lo mismo, tal vez hubiera
sido mas acertado escoger ofro sistema. Ve-
redicto: en el peor de los casos, mal menor;
en la mayoria de las ocasiones, cuestién de
gustos. La creacion de un fichero se hace de
forma completamente interactiva, mediante el
uso de ventanas. Usted simplemente mueve el
cursor por la pantallg, fija dos puntos y ya es-
t4, tenemos creada una ventana que corres-
ponderd a un campo de la base de datos, en
la cual, una vez etiquetada con algo como
«nombre», «cliente nimero», o lo que
sea, se almacenard la informacién relativa a
ese concepto. :

Podemos tener simultaneamente en panta-
lla hasta 8 ventanas, lo cual no implica que
s6lo puedan existir 8 campos, esto ha sido pre-
visto.

No podemos por menos que felicitar al pro-
gramador por conseguir la siempre dificil ta-
rea de crear el formato de una base de da-
tos, de una forma tan sencilla y elegante.

En el mismo estilo se ubica el tema de dar
color a la pantalla disefiada con las ventanas:
aparece otra pantalla con una serie de infor-
mes acerca de los colores disponibles. Para
cambiarlos, se pulsan una serie de teclas y el
nuevo set de colores aparece en la pantalla.
En definitiva, escogemos visualmente, cémo
debe ser, la combinacién que mas nos acomo-
de. Nada de cosas como «Introduzca un
numero del 0 al 27 para cambiar la
tinta...», o algo igualmente esotérico.

El resto de las opciones son las que cabe es-
perar de este tipo de programas: ordenacién
por uno o varios campos, bisqueda selectiva
de informacién por un determinado campo,
sacar fichas por impresora, efc., todas igual-
mente simples de manejar desde el primer mo-
mento.

Pudimos observar que el programa se en-
cuentra dividido en multitud de partes en el dis-
co, de forma que cada una esté en memoria
s6lo cuando se la necesita. A pesar de ello,
no se observa un refraso «crispante» en las
operaciones: unos instantes de espera, y nos
encontramos donde queriamos estar. Las ta-
reas de ordenacion y bisqueda de fichas se
realizan también a una velocidad aceptable.

Hablando de ordenacién hay que andarse
con cuidado con la opcién de borrar una fi-

MORD 280L¢

gonon
FORMATO
FICHERO

OHERNNNRWNES

ILSE "8” A "9” PARA ELEGIR OPCYOM
PARA INSTRUCCIONES-°C” PARA COLOR

CREACTON DE FICHERO. 'FIN' PARA CABAR. Ficha No. 1

cha: esto se realiza pulsando una tecla y la fi-
cha, sea cual sea, que se encuentre en panta-
lla, desaparece sin previo aviso.

Esto es I6gico hasta cierto punto, ya que su-
pone que el usuario se ha colocado antes en
la ficha que quiere borrar, pero puede cau-
sar serios disgustos al minimo despiste. No hu-
biera estado de mas hacer la operacién de bo-
rrado un poco més dificultosa, o pedir confir-
macién, o algo que obligard a condentrar la
atencién sobre lo que estemos haciendo. Una
vez borrada, no se puede recuperar.

No conseguimos arrancar el programa en
un CPC464 con unidad de disco, sin embar-
go, funcioné perfectamente en un CPC664 y
en el CPC6128.
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SOFTWARE DE GESTION

PLACON

Placon es un programa de con:f
y

atibilidad completamente adaptado al Plan Contable Espariol
e lo mds potente que hemos visto.

Como estd dirigido a un sector muy concreto de usuarios de Amstrad, hemos pensado que lo
mejor es pasar a la descripcion detallada del programa sin mds preambulos.
Unicamente una aclaracién antes de continuar: Placon requiere para poder funcionar dos
vnidades de disco. Incluso estd prevista su utilizacién con disco rigido.

Las funciones del programa estén numeradas y se ha mantenido esta clasificacion para ser
coherentes con la estructura del mismo.

OPCION 10: Mantenimiento del Plan
de Cuentas

A. OBJETO DE LA OPCION
Esta opcién permite dar de alta, modificar,
dar de baja y listar las cuentas.

OPCION 10 — 1: Altas
A. OBJETO DE LA OPCION

Introducir cuentas en el maestro, tanto cuen-
tas de agrupacién como de detalle.

OPCION 10 — 2: Modificar

A. OBJETO DE LA OPCION
Modificar:

— La descripcién de las cuentas.

— La asignacién a masa patrimonial.
— La asignacién a activo o a pasivo.

OPCION 10 — 3: Bajas
A. OBJETO DE LA OPCION

OPCION 10 — 4: Listado
A. OBJETO DE LA OPCION

Tener un listado del plan de cuentas, tanto
por pantalla, como por impresora.

OPCION 11: Mantenimiento del Fi-
chero de Masas Patrimoniales

A. OBJETO DE LA OPCION

Las masas patrimoniales se usan para agru-
par cuentas de mayor, segun el grado de li-
quidez, al imprimir el balance de situacién.

OPCION 12: Mantenimiento del Fi-
chero de Conceptos

A. OBJETO DE LA OPCION

El fichero de conceptos contiene 45 descrip-
ciones de 20 caracteres cada una que utiliza-
remos para facilitar y ahorrar espacio al in-
troducir los asientos.

OPCION 20: Anotacion de Asientos
A. OBJETO DE LA OPCION

Anotar los movimientos de la contabilidad.

OPCION 30: Modificacién de Apuntes
A. OBJETO DE LA OPCION

Esta opcién permite la modificacion de cual-
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quier campo, de cualiuier apunte, de cual-
quier asiento ya actualizado.

OPCION 31: Incorporacién de Asien-
tos Externos

A. OBJETO DE LA OPCION

Esta opcion lee ficheros realizados por otras
aplicaciones (Némina, Facturacién —ALFA—,
e incluso Contabilidad General y los incorpo-
ra a la contabilidad en curso.

El proceso es parecido al de introduccién de
asientos. La diferencia es que, en vez de leer
el teclado, se leen los datos del fichero gra-
bado por otra aplicacién.

Los apuntes se incorporan al fichero auxi-
liar de entrada de apuntes. Puede modificar-
los con la opcién de anotacién de asientos
exactamente igual que silo hubiera tecleado.
Hasta que no lo actualice no se considera en
los listados.

OPCION 40: Fin de Apertura

A. OBJETO DE LA OPCION

Actualizar el campo del saldo inicio de ejer-
cicio.
OPCION 41: Fin de Mes

A. OBJETO DE LA OPCION

Actualizar los campos sumas debe mes an-
terior y sumas haber mes anterior.

OPCION 42: Fin de Periodo

A. OBJETO DE LA OPCION

Es actualizar los campos de sumas del debe
y sumas del haber del periodo anterior e ini-
cializar el fichero de asientos.

No es prudente realizar este proceso si no

hay dos copias del disco de datos (se guarda-
rén como histéricos).

OPCION 43: Regularizacién de Cuen-
tas de Gestion

A. OBJETO DE LA OPCION
Generar un asiento cuyos apuntes saldan las
cuentas de gestion.

OPCION 44: Fin de Ejercicio

A. OBJETO DE LA OPCION

Poner a cero los acumulados del debe y del
haber de todas las cuentas y generar el asiento
de apertura (que queda en el fichero auxiliar
de entrada de apuntes) también inicializa el
fichero de asientos.

OPCION 50: Listado del Diario
A. OBJETO DE LA OPCION
Listar el diario.
OPCION 51: Listado del Mayor
A. OBJETO DE LA OPCION
Listar el mayor.
OPCION 52: Balance de Sumas y Sal-
dos

A. OBJETO DE LA OPCION
Listar un balance de sumas y saldos.

OPCION 53: Balance de Situacion

A. OBJETO DE LA OPCION
Obtener el balance.

OPCION 54: Cuenta de Explotacion

A. OBJETO DE LA OPCION
Obtener el informe.

OPCION 55: Explotacién Analitica

A. OBJETO DE LA OPCION
Obtener el informe.

OPCION 60: Prevision de Cobros y
Pagos
A. OBJETO DE LA OPCION
Mantenimiento del fichero de previsiones y
listado clasificado de previsiones de cobros y

pagos.



CONTABILIDAD

El programa de contabilidad, adaptado al Plan Contable Espariol, destaca fundamentalmente
or dos cosas: 1. Es increiblemente sencillo de uvsar. 2. Puede emplearse con una o dos
vnidades de disco. Para analizarlo, seguiremos manteniendo el mismo enfoque adoptado con el
Placon, sin pretender por ello entrar en comparaciones, siempre odiosas y en este caso mds,

porque cada uno de los programas cumple su funcion dentro

de

el hueco que pretende llenar. Sin

mds predmbulos, vamos a pasar a describir detalladamente el programa:

as funciones del pro-
grama de Contabilidad estan divididas en seis
apartados, que son:

ASIENTOS CONTABLES.

PLAN CONTABLE.

LISTADO DE CUENTAS DE MAYOR.
. BALANCE DE SUMAS Y SALDOS.
. CUENTA DE RESULTADOS.
. CIERRE PERIODICO.

Asientos contables

En esta opcién estan recogidos fodos los pro-
cesos a realizar con los asientos de la Conta-
bilidad.

Al entrar en este capitulo nos aparecerd en
la pantalla, otro meny, con los siguientes apar-
tados:

ENTRADA DE ASIENTOS.

CONSULTA DE ASIENTOS.

LISTADO DEL LIBRO DIARIO.

ENTRADA DE ASIENTOS

Consiste en la grabacién de las parfidas con-
tables, como informacién de base para la ela-
boracién de la totalidad de documentos con-
tables que se pueden obtener con este progra-
ma. .

CONSULTAS DE ASIENTOS

Listado en pantalla de los asientos, discrimi-
nados entre dos fechas.

Se pedira una fecha inicial, y otra final, en-
cuadrando asi los asientos a consultar en un
periodo de tiempo.

LISTADO DEL LIBRO DIARIO

Aligual que el anterior proceso, pero esta
vez sobre el papel, el listado del libro diario
imprimird los asientos limitados por dos fechas
dadas.

Plan contable

Este apartado recoge todas las funciones a
realizar con el Plan de Cuentas.

CONTABLE
LISTADO CUENIAS DE MAYOR
BALANCE DE SUMAS ¥ SALDOS
CUENTA DE RESULTANS
CIERRE PERIDICO

—_—_—

Tenemos el siguiente men0:
ALTA DE CUENTAS.
MODIFICACION DE CUENTAS.
CONSULTA DE CUENTAS.
LISTADO DEL PLAN CONTABLE.
CLASIFICACION DE CUENTAS.

Como ya dijimos en el apartado de Entra-
da de Asientos, el primer proceso a realizar
con el programa, serd la definicion de las
cuentas, es decir...

ALTA DE CUENTAS

Permite la grabacién en el archivo de todas
las cuentas que conforman el Plan.

MODIFICACION DE CUENTAS

Cuando nos percatamos de que el fitulo de
una cuenta no estd bien escrito, o simplemen-
te queremos cambiar su denominacién a otra
mads exacta, recurriremos a este proceso, que
es casi idéntico al anterior. Se requiere el nu-
mero de cuenta a modificar, para que el or-
denador la busque en el archivo.

CONSULTA DE CUENTAS

Listado por pantalla de parte o la totalidad

del Plan Contable, asi como la suma de DE-
BE, HABER y SALDO.

LISTADO DEL PLAN CONTABLE

Para tener un listado impreso de las cuen-
tas, pero en papel, y sin los saldos, Unicamente
el nomero de cuenta y titulo.

Nos pedird fecha de edicién, para salir im-
presa en el listado.

CLASIFICACION DE CUENTAS

Este proceso debe realizarse forzosamente
siempre que se produzcan altas en el Plan Con-

table. De no realizarse, las cuentas dadas de
alta después de la dltima clasificacion, no po-
dran ser usadas, como si no existieran.

Listado de cuentas
de mayor

Para obtener el listado de asientos de una
determinada cuenta y en determinada fecha,
utilizaremos este proceso, en dos opciones
diferentes:

LISTADO POR PANTALLA.

LISTADO POR IMPRESORA.

Como su propio nombre indica, los dos
apartados realizan la misma funcién, con la
salvedad de que el primero muestra el resul-

tado en pantalla (para ir confeccionando el
Libro-Mayor).

Balance de sumas
y saldos

Para la obtencién de listado del Balance de
Sumas y Saldos, en la impresora.

En este caso no hay ninguna opcién a fo-
mar tan sélo se requiere la «Fecha de Edi-
ciony.
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DECISION

MAKER

Es un programa de
ayuda a la toma de decisiones, esto es, el
Amstrad, asistido en este caso por usted
mediante una serie de datos, es capaz de
indicarle el camino mas Iégico (jojo!, no
el mas correcto necesariamente) para
cumplir un objetivo basado en
eterminadas premisas.

El Programa esta bien documentado, y
lleva en el disco un programa tutor para
el no iniciado en la teoria del Andlisis de

Decision.

vando el programa es-
té en marcha, mostrara el mend de opciones
iniciales:
Comience un Nuevo Arbol
Cargue un Arbol Anterior
Finalice este programa

Construccion de un
Arbol

Cuando se eleige la opcion de Comenzar un
Nuevo Arbol, la pantalla se queda en blanco
y el programa trazard el primer nodo decisio-
rio en la parte izquierda. En la parte superior
se ven los mensajes «Evento Anterior; De-
cision Inicial».

En la parte inferior de la pantalla hay un
mensaje que solicita que introduzcas la canti-
dad de acciones diferentes que van a emer-
ger de este nodo.

Las preguntas se repiten sucesivamente pa-
ra cada una de las ramas. Cuando hayas de-
finido todas las ramas, aparece un mend en
la parte inferior izquierda de la pantalla. El
primer mend ofrece cuatro opciones:

Siga: El ordenador pasard al siguiente no-
do, buscando la informacién requerida para
completar el arbol.

Todo: Visualiza toda la imagen del arbol
completado hasta ese momento.

Copie: Si tienes una impresora Amstrad
DMPI, esta opcién hard que se imprima en pa-
pel una copia de lo que hay en pantalla, y lue-

go continde con el programa.
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Busqueda de la
solucién

Cuando el érbol ha sido completamente de-
finido, al elegir en cualquiera de los ments la
opcién hard que el ordenador prodeda a cal-
cular el valor medio esperado en el mo-
do inicial del arbol y que regrese al mend prin-
cipal, y se te ofreceran las siguientes alterna-
tivas:

Comenzar un Nuevo Arbol
Cargar un Arbol Anterior
Mostrar Decision Inicial y Revisar
Calcular Perfil de Riesgo
Grabar este Arbol
Finalizar este Programa

Puedes revisar cada nodo en detalle si lo de-
seas, eligiendo la opcion de Revisar y cuando
ya estés preparado, puedes regresar al me-
nd principal mediante la opcién de Seguir. Si
consideras que debes hacer alteraciones a los
datos del arbol, puedes hacerlo mediante las
opciones de Revisar y Juntar, pero en este caso
la opcién Seguir sélo te volvera al men prin-
cipal si el arbol queda completamente defini-
do, y en ese caso ademds volerd a calcular
el valor medio esperado.

Cuando estés de nuevo ante el mend prin-
cipal, puedes elegir la opcién de Calcular el
Perfil de Riesgo. Las probabilidades y los cos-
tes o valores para todos los posibles resulta-
dos de los nodos aleatorios, apareceran en-
tonces en pantalla. Puedes regresar al meng
principal o sacar copia de este Perfil de
R:esgo mediante la impresora, si dispones de
ella.

Valor de la
informacién de
Muestreo/Sondeo

Finalmente, puede obtenerse del arbol una
informacién adicional. Usa las opciones ya

Evento anterior:Decision Inicial
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mencionadas para mostrar ofra vez todo el ar-
bol. Si ahora mueves el cursor hasta cualquier
nodo aleatorio y eliges la opcién de Revisar-
lo el nodo aparecera con los detalles comple-
tos tal y como es habitual. Siempre y cuando
haya sido calculado el valor medio esperado,
aparecerd una opcién adicional en el mend
denominado EVSI (valor esperado segun in-
formacion de «sondeow). Eligiendo esta op-
cién hara que se calcule el valor esperado se-
gun la nueva informacién adicional correspon-
diente a ese nuevo nodo aleatorio. El orde-
nador te hard dos preguntas:

¢Fiabilidad del sondeo?

— Teclea la fiabilidad que 10 estimes como
un nimero de 0 a 1. El valor 1 representard
la informacion perfecta, y silo das lo que
obtiene realmente es el valor EVPI (valor es-
perado segun informacion perfecta).

¢Valor de la opcién cero?

— 3Cudl es el coste de evitar este riesgo?
i.e. si se predice un resultado con un valor me-
dio esperado negativo, scudnto costard hacer
algo més, o no hacer nada en lugar de eso?
Tipicamente, ante esta pregunta se puede con-
testar que 0

pECISIO
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EXPLOIDING
FisT

MELBOURNE HOUSE, siguiendo la clara
tendencia deportfiva de muchas firmas de
soffware, ha creado una magnifica versién
de karate para ordenador personal. Tarea
bastante dificil, debido a que la belleza de
esta sublime disciplina reside en la
variedad de golpes y posiciones que los
luchadores pueden adoptar durante un
combate.

El juego tiene como base una pelea
entre dos luchadores. Permitiendo las
distintas opciones, de jugar contra el
ordenador, o jugar dos personas entre si.

Lo verdaderamente asombroso del
EXPLODING FIST, es el movimiento de
los karatecas. Cualquier aficionado o
asiduo practicante de las artes marciales,
observara que las técnicas utilizadas por
los luchadores son perfectas, la ejecucién
de cada golpe es un reflejo auténtico de la
realidad y el dinamismo y ritmo del
combate con ataques, sucesivas defensas e
infercambio de golpes no puede ser mds
acertado.

SOLAMENTE 464.
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E n la ya prolongada vida del software de juegos para
Amstrad, hemos tenido la oportunidad de ver programas de
todos tipos y colores; unos mejores, otros de menos calidad,
vnos originales, otros siguiendo una temdtica ya iniciada por

otfras marcas.

Ante esta verdadera invasioén de productos, Superdiez pretende

dar una panorémica de los diefl juegos en la historia del

Amstrad.

El jugador dispone de 18 golpes y
técnicas distintas que puede utilizar en la
lucha.

Todas ellas estudiadas minuciosamente y
con una animacién perfecta.

Los niveles que contempla el juego van
desde principiante hasta décimo dan. Un
combate se gana cuando se consiguen dos
ipones, cada golpe ejecutado con acierto
sobre nuestro advesario, incrementa el
nimero de puntos, una forma adictiva
para conseguir nuestro récord; bien sea
por los puntos alcanzados, o por el dan
conseguido.

HIGHWAY
ENCOUNTER

Guardando estricta formacion, los
robotrones deben avanzar por la pista; en
cabeza el cabo robotrén y detrds en
columna el resto de la tropa.

Todo el desgaste y el peso de la lucha lo
lleva el cabo; éste combatird hasta la
muerte. Mientras tanto, la tropa viaja
detras, cubierta del fuego enemigo por el
cabeza de formacién, esperando el
momento de entrar en accién cuando éste
caiga.

Hasta ese momento, sélo se ocupan de
empujar la tetrabomba que deben
depositar en la base.

Las antorchas letales, prismas cristalinos,
columnas vulnerables a nuestros disparos,
prismas pétreos, estrellas de la muerte,
robots boca y platillos flotadores, son
algunos de los peligros y objetos que nos
pueden aniquilar, o de los cuales podemos
sacar algon partido en nuestro beneficio.

Llegar hasta la base Alfa no es cosa
facil, en el camino hacia ella muchos de
nuestros androides caerdn, e incluso nos
quedaremos a la puerta de la misma, sin
poder alcanzar nuestro objetivo.

El decorado de las distintas pantallas,
esta realizado con un cuidado exquisito, A
trcnsporténdonos a una era mecanica,
donde los robots, y distintos seres
mecanicos, son protagonistas principales.

Descubrir nuevas pantallas, segin
avanzamos hacia la fatidica zona cero es
una completa gozada.

Un digno exponente de la nueva
generacion de software.

Compatible: CPC/464, CPC/664 y CPC/6128.
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SABREMAN estd poseido por un hechizo
que le transforma en hombre lobo, con la
salida de la luna.

Nos encontramos en el casfillo del mago
Melkior, donde vagando por sus
intrincadas salas y estancias, debemos ir
recogiendo los ingredientes necesarios
para componer la pécima que acabard
con el hechizo maldito.

Estos deben ser verfidos en la gigantesca
caldera de Melkior en un orden
determinado, de forma que si nos
acercamos a la olla magica con el
ingrediente adecuado, la nube de estrellas
que emana de la caldera se convertiré en
centelleante. En caso de no llevar el
ingrediente preciso, seremos atacados por
la masa de estrellas obligandonos a
abandonar la estancia a toda prisa.

Distribuidos por las distintas salas, se
encuentran diversos objetos que son
imprescindibles para superar los obstaculos
que surgen a nuestro paso.

Colocandolos estratégicamente y
subiéndonos en ellos podremos escalar
muros demasiado altos para nuestra
estatura.

El castillo esté formado por un infrincado
laberinto de 128 salas, plagadas de
obstaculos y los més inesperados peligros,
en algunas de las cuales se encuentran
repartidos los objetos que necesitamos
para lograr el éxito.

Sacar a SABREMAN del hechizo maléfico
que le posee es una tarea que sélo 10
puedes lograr, suerte.
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Compatible: CPC/464, CPC/664 y CPC/6128.
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La Estrella de la Muerte domina bajo el
yugo del miedo a toda la galaxia,
ap?astando cualquier insubordinacion
solamente con su proximidad; su fuerza y
poderio son fan descomunales que
cualquier planeta que la divisa feme por su
existencia.

El ambiente de rebelién se extiende por
todo el imperio y una fuerza de combate
se dispone a infentar el asalto final a la
poderosa estrella.

Estamos a los mandos de nuestro caza
intergalactico.

El primer escollo son las naves enemigas
que aparecen en oleadas y disparan so%re
nosotros. Podemos detener los disparos
con nuestro fuego y debemos destruir el
mayor nomero posible de naves.

Superada esta primera prueba, pasamos
al planeta, en el que debemos hacer fuego
sobre zonas de energia radiante.

En sucesivas fases, nos encontraremos
con columnas de energia que crecen
delante de nuestra vida disparando laseres
cuando su altura ha llegado ol méximo.

Por fin entramos en la Estrella de la
Muerte, estamos en uno de los corredores,
obstéculos a distintas alturas inferceptan
nuestro paso por ellos, los laseres intentan
alcanzarnos mientras destruimos las
escofillas de fuego.

$i salimos del tanel, llegaremos al sistema
central de reactores, un disparo certero es
suficiente para destruirlo, si lo conseguimos
habremos salvado a la rebelién de las
fuerzas imperiales.

Starstrike, es simplemente fantastico, los
efectos en tres dimensiones son los mejores
logrados en la historia, la accién es
trepidante, la velocidad se siente.

Un juego para los amantes del Joystick y
la accién.

EEEREEEEERERR

Bajo el sortilegio de SKAR, LOEG ha sido
llevado a la misteriosa ciudad amurallada
de DUN DARACH y encerrado en cuerpo
y alma en el castillo de ésta.

Su fiel amigo, sin dudarlo un momento,
monta un caballo y parte en busca de la
misteriosa DUN DARACH, el camino es
largo y penoso, pero al fin CUCHULAIN
atraviesa los tétricos muros y camuflado
entre los habitantes comienza la bosqueda.

El programa estd ambientado en una
civdad celta, con personajes muy bien
caracterizados; los hombres con largas
melenas y botas, y las mujeres con ?aldas
cortas y una belleza fuera de lo comon en
este fipo de juegos.

Cabe destacar el maravilloso movimiento
con el que se ha dotado a los personaies;
es fascinante observar cémo camina
nuestro profagonista con sus melenas
acompariando el ritmo de sus pasos en una
conjuncién muy realista y bella.

CUCHULAIN puede robar, comerciar,
cambiar objetos por informacién, vender
mercancias y ofras tareas que se descubren
a lo largo del juego.

GARGOYLE GAMES ho realizado una
aventura para aquellos amantes de los
juegos de larga ﬂurocién, en los que es
importante el uso de mapas
confeccionados por los propios jugadores y
con la innovacion de que hemos de utilizar
a fondo nuestro senfido comercial y
especulativo.

Compatible: CPC/464, CPC/664 y CPC/6128,
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YIE
> AR KUNG-FU

Las artes marciales siguen siendo
un cauvdal inagotable, para la
creacion de juegos de ordenador.
En esta ocasion, se trata de una
adaptacion de un o,wlar juego
de las mdquinas £ os bares, el
Yie Ar Kung-Fu.

El primer adversario es el terrible Buchu,
un peso pesado, con el extrafio poder de
volar, unido a una desmesurada fuerza.

Superado éste, nos enfrentamos a Star,
bellisima mujer, dominadora del arte de
lanzar las estrellas mortiferas.

El siguiente es Nuncha, el luchador
diestro en el manejo de los Nunchacus.

A continuacién le toca el turno de
combate a Pole, el hombre cuyo arte de
lucha se basa en la cafia de bambo.

Club, el préximo en la lista, no tiene
nada que ver con los anteriores.

Sus armas son de lo més efectivas, utiliza
un escudo hasta los pies y una porra
pesada, cuyos golpes son demoledores.

Sword, el maestro de la espada curva,
que ejecuta los sablazos con una maestria
impecable.

Tonfun, el tailandés capaz de eliminar a
cualquier diestro luchador, con sus
efectivas Tonfas.

Si Bruce Luis consigue superar a esta
serie de expertos adversarios, aun le
queda la prueba de fuego: Blues.

Un juego de combate, en el cual nuestro
amigo ejecuta 10 técnicas distintas, con un
reperforio de movimientos mas que
aceptable.
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Compatible: CPC/464, CPC/664 y CPC/6128.
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7 SABRE WULF

Compatible: CPC/464, CPC/664 y CPC/6128.

«La senda es larga y tortuosa. El peligro
amenaza en la guarida del lobo. Por el
camino de la selva, al encuentro de tu
destino, un amuleto debes encontrar. Fue
roto en cuatro partes, y escondido en
claros de la jungla. El guardian nunca te
permitira entrar sin él.

Esta leyenda, encontrada en una antigua
losa, es leida por nuestro explorador, el
cual, cautivado por el misterioso secreto
escondido en la cueva del hechicero, no
puede resistir la tentacién y comienza la
busqueda. Rodeado por la exuberante
vegetacién, Sabreman elige una senda,
por la que encamina sus pasos hacia un
destino desconocido. Cocoteros, palmeras
y demas plantas tropicales, nos
acompaiian en nuestro recorrido,
escondiendo los peligros que nos acechan.
Ocultos en los claros de la jungla, se
encuentran las cuatro partes del magico
talismén, sin el cual no podemos eludir al
guardian de la cueva del hechicero.

Una vez recogidos los cuatro, podemos
decir que la aventura estd en nuestras
manos, sélo nos queda dirigirnos a la
cueva y desvelar su secreto.

El escenario que recorre el intrépido
explorador, esta formado por 256
pantallas que hemos de recorrer para
encontrar los preciados trozos del talisman.

La estructura laberintica de los caminos
de la jungla y la distribucién de los claves,
nos obliga a elaborar un mapa de las
distintas pantallas, para saber dénde nos
encontramos y la ruta a seguir.

Sin éste, vagariamos por las mismas sendas
continuamente, dejando zonas inexploradas
que nos impedirian acabar el juego.

FIGHTING
&Y WARRIOR

La aventura estd ambientada en el
Egipto de las pirémides, con una variedad
de personajes y decorados que le dan un
atractivo extraordinario.

Nuestro personaie, en esta ocasién es el
joven Simuel, el dltimo campeén de su
regién de lucha con vara de cafia.

Cuando el sol aparece por el horizonte,
bebe la pécima que le dard la fuerza
necesaria para vencer o morir y se dirige
hacia el templo.

Uno tras otro, los mas demoniacos seres
intentan cortar su camino hacia el pértico
de entrada.

Seres con cuerpo humano y cabeza de ‘
ledn, cabezas de hiena, y demds animales "
sagrados.

Ademds de las apariciones de
humanoides, terribles dragones alados,
aparecen de la nada y le atacan con sus
terribles garras.

La lucha continuard uno a uno hasta que
Simuel, dotado de la extrafia fuerza de la
pécima, llegue hasta la princesa, o muera
en el empefio, fal es la importancia de su
sagrada mision.

Llegar hasta el templo no es tarea fécil,
en cada combate, los golpes recibidos, nos
restan energia vital; por si todo esto fuera
poco, flechas lanzadas desde larga
distancia nos hieren resténdonos energia.

Todos conocemos la gran pericia de los
autores del Exploding Fist, en la creacién
de graficos y en los hiprerrealista efectos
de animacién que son capaces de crear.

Pues en este juego no se quedan atrds, '
la secuencia de grdficos que generan los
distintos golpes, estan ejecutadas con un
gran sentido del movimiento.

Compatible: CPC/464, CPC/664 y CPC/6128.




N ROCKY HORROR
SHoOwW

SOLAMENTE CPC 664.

El malvado Dr. Frank, ha
petrificado al joven Brad, la dnica
forma de salvarle, es que Janet
encuentre la mdquina que realiza
la despetrificacion.

La Desmedusa, que asi se llama la
maquina, estd fraccionada en componentes
los cuales se encuentran repartidos por
toda la casa.

Janet solamente tiene que encontrarlos y
recomponer Desmedusa, para salvar a
Brad.

Misién dificil, porque solamente dispone
de 100 minutos y por el hecho de que por
la mansién circulan extrafios personajes
que pueden acabar con ella.

El Rocky Horror Show, es un juego
emocionante, en el que el conocimiento de
las distintas habitaciones y salas de la
mansién es imprescindible para conseguir
el éxito.

Descubrir las habitaciones secretas y
utilizar el ascensor a nuestra conveniencia
son armas claves.

También es importante saber los
personajes que son mortales para nosotros
y los que scjamente rebajan nuestra
energia.

El decorado de las distintas salas es muy
acertado, con unos grdficos tipo comic muy
cuidados.

Nuestro personaje, puede utilizar
palancas y botones para abrir puertas,
desactivar trampas, poner en marcha la
calefaccién y demés cosas que sélo se
aprenden con un poco de practica.

Una aventura con buenos grdficos y de
duracién limitada, con lo cual, evitamos el
tedio de este tipo de aventuras
interminables en las que nos dedicamos a
vagar por parajes desconocidos en busca
de no sé qué objetos y con un objetivo que
tampoco conocemos, lo que después de
varias horas de bisqueda nos induce a
arrinconar el juego y dedicarnos a otra
cosa.

10

FRANK BRUNO’S
BOXING

SOLAMENTE 464.

Elite crea un programa dedicado
al deporte de las doce cuerdas, en
el cual los mas terribles
luchadores, intentarén hacernos
besar la lona.

Para conseguir inclvir un numero
elevado de contrincantes, se ha
encontrado una solucion muy
acertada.

El programa utiliza una cara de la cinta
para las rutinas de movimiento, golpes,
marcadores, tiempo, efc., y la ofra para
cargar los distintos adversarios.

Con este sistema de multicarga,
revolucionario en los juegos de cinta, se
consiguen unos resultados francamente
buenos, pudiendo al finalizar una fase de
juego con el cédigo obtenido, cargar la
fase siguiente, que contiene grdficos
distintos y aumenta la aventura en una
longitud considerable.

Los contrarios que nos separan de la
corona mundial son: CANADIAN
CRUSHER, FLING LONG CHOP, ANDRA
PUNCHEREDQV, TRIBAL TROUBLE,
FRENCHIE, RAVIOOLI, MAFIOSI,
ANTIPODEAN ANDY y PETER PERFECT.

FRANK BRUNO'’S BOXING, es un
juego ante todo superadictivo, vencer a un
pugil para ver cémo es el siguiente y cémo
pelea es una verdadera obsesion, los
distintos contrincantes hacen que el
programa adquiera verdadero interés.

La gama de golpes y movimientos de
FRANK es muy amplia; guardia arriba,
guardia abajo, opercut, directos de
izquierda y derecha a la cara y estémago,
esquiva a la derecha, esquiva a la
izquierda y agacharse.

Todo esto aderezado con un movimiento
veloz y unos buenos gréficos; un programa
de horas y horas de entretenimiento.
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José M.° Diaz

UN pia EN
LA VIDA DE LINCOLN
FrReup ONERR

esperto despacio,

como a desgana. Desde algon lejano y

oculto rincén de su mente, los musicales

apremios de su programa simbiético le

arrancaron, suave pero implacablemente,

de las garras de algodén del suefio.

Podia sentir cémo iba tomando conciencia

de su cuerpo misculo a musculo, nervio a

nervio; Progie le informaba con la alegre
recision de siempre que fodo marchogo
ien:

—sistema nervioso central: operativo.

—Sistema cardiovascular: operativo.

—Total check: afirmativo.

Onerr, tranquilizado, dejé transcurrir un

poco de tiempo mds en esa deliciosa

lasitud que sigue al despertar de un suefio

profundo, ignorando las tentativas de

Progie para hacerle levantar.

De pronto, recordé que hoy podia ser uno

de los Dias Importantes. 3No era mafiana?

—Progie, 3qué dia es hoy?

—Searching System Date.

—File Open:

Martes, 25 de julio del 2150 de la

Simbioera.

Regién occidental (Tierra).

Gobernador: Sistema Lincoln.

Moderador mental: Sistema Freud.

File close.—

—iMaldita sea! —estallé Onerr—.
—3Cudntas veces tengo que decirte que no
me des informacién innecesaria? Quiero
saber si hoy es uno de los Dias, no el dia
del afio ni el lugar en que vivo—.

Progie zumbé desconcertado durante unos
nanosegundos, mientras establecia
contacto con Madre, pero inmediatamente
respondié con su habitual parsimonia: —Tu
pregunta ha sido contestada en base a la
informacién suministrada. Precisa el ambito
de la respuesta de forma légica—.

Se habria encogido de hombros si los
hubiera tenido, pero en la dltima Epoca de
Mutacién se colocd un par de brazos extra
precisamente ahi; con el consentimiento de
Padre, por supuesto.

Con un suspiro de resignacién, Onerr
pensé que un programa simbidtico no sélo
tenia ventajas: habia que saber
preguntarles exactamente lo que uno
queria saber. Es cierto que Progie le habia
acompaiiado desde el mismo momento de
su nacimiento, cuando le fue implantado
en su médula espinal, y que gracias a él
nunca se habia sentido solo, y tenia acceso
a la Red de todo el planeta, pero a veces,
bien, a veces le gustaria poder

'\\:“' 7

(7

desconectarse, tener algo de... 3de
intimidad? 3De dénde habria sacado esa
palabra? Si, no estaria mal desconectarse
un rafito y...
—Atencién, para Sistema Freud de
Simbioprograma Onerr. Solicito
canal de comunicacién prioridad 5.
HABLE. )
—Sujeto Onerr. Donador Emocional clase
Alfa en situacién de dlerta azul. Transmito
mentegrama.
RECIBIDO.
PROCESANDO.
IF ALERTA (fipo) < =AZUL AND
HOMBRE (CLASE)=ALFA THEN
BORRAR (MENTEGRAMA, 80%)
SUSTITUIR (DIA)

ELSE
DOLOR (PLEXO, 5)

ENDIF.

REGLA 3/A AFIRMATIVA. BORRE.
Borrado. Sustitucién activa. Gracias,
Madre.

TERMINADO.

... era una mafiana realmente preciosa.
Menos mal que se habia levantado hacia
por lo menos fres horas para poder
admirarla a placer. Ademés, Progie le
habia confirmado al despertar que hoy era
el Dia del Amor; Madre estaria
esperandole impaciente. Al fin y al cabo,
él, Onerr, era un Donador clase Alfa,
recordé con orgullo.

—Progie, por favor, llévame al Terminal.
Quiero unirme a Madre—.

Aparecieron en el interior de un pasillo
ovalado de color verde esmeralda.
Mientras se reponia de la ligera néusea
que siempre le provocaba la Transicién,
Onerr se pregunté, en uno de sus escasos
momentos de curiosidad, si el Terminal se




encontraria en el mismo edificio donde él
vivia en el periodo actual, o estaria en
ofro edificio o en otro continente; bueno,
realmente no importaba demasiado,
comenté en voz altg. El suelo de bioplast
que le transportaba a lo largo del pasillo
le dio la razén fervorosamente.
—Realmente, no importaba demasiado.
—Remacho el suelo de nuevo.

—Progie, este suelo no parece muy
despierto. Se limita a repetir lo que yo
digo.

—Hace mucho tiempo que no transportaba
a un Donador Alfa hasta Madre. Esta
debilitado. Toda esta seccién de Padre estd
debilitada. Por eso has decidido venir aqui.
—3Yo he decidido venir aqui¢ Hum..., si,
supongo que si. Parece simpdtico este
suelo.

Y, 3qué tal lo lleva la pared?

—sonrié Onerr, cruzando sus cuatro
brazos detras de la espalda, con el aire
mas inocente que pudo.

—La pared no lleva nada. 3Que podria
llevar una pared? Esta simp?]emente para...
—iVete a la mierda!

—3Ahora mismo?

—iNo! Orden anulada, 3me oyes?, orden
anulada. Sigamos hasta Madre—.

A Onerr todavia le entraban sudores frios
cuando recordaba DONDE habia acabado
cuando Progie interpret6 sus palabras
literalmente la dltima vez; en realizad, le
aterraba recordarlo.

De pronto, el suelo paso de verde a rojo
escarlata, y con un respingo tremendo,
envié a Onerr y a su simbioprograma de
cabeza contra la pared; ésta traté de
envolverles en sus tibios y palpitantes
pliegues, besandoles entre tanto
apasionadamente. Progie dio la voz de
alarma inmediatamente:

—Onerr, jcontrélate!, estas poniendo

histérica a toda esta seccién de Padre.
Domina tus emociones. La pared cree que
es el momento de la Unién y el suelo estd
celoso. Calmalos; eres un Alfa. Ellos no
distinguen bien entre tipos de emociones—.
Onerr lo hizo con facilidad. La pared se
calmé rapidamente y el suelo recuperé su
tranquilizador color verde esmeralda. La
puerta de Terminal se hizo visible y... entré
al aposento de Madre.

Era dificil no sentirse impresionado y
empequefiecido al entrar en Terminal.
Onerr se encontraba de pie en una
inmensa sala, o al menos, la perspectiva
trapezoidal de la estancia la hacia
aparecer inmensa, materialmente repleta
de formas geométricas y difusas,
palpitantes y traslicidas: los érganos
esclavos de Madre.

Sintié en su mente y en cada célula de su
cuerpo el poder de un dulce cantico de
bienvenida, amoroso pero lleno de fuerza
y de urgencia de él. Madre estaba
impaciente, Padre estaba impaciente,
Progie estaba impaciente, él... 3No estaba
impaciente?

Un vago recuerdo, nebuloso y
desagradable, frataba de abrirse paso a
empellones en su conciencia; 3Como era?
3Como demonios era? Ah, si...
—Atencién, para sistema Freud de
Simbioprograma...

LO HE DETECTADO, ESTUPIDO. SUJETO
ONERR EN ALERTA AMBAR.

Estd recordando, estd intentando recordar
con todas sus fuerzas lo que pasé en ofras
ocasiones.

NO DEBE HACERLO, NO LO HARA.
BORRADO TOTAL.

IMPRIMACION SEXUAL FUERZA 5.
Madre, es peligroso. El sujeto es un
Donador altamente inestable. Puede verse
dafiado. Yo puedo ser dafiado.

HAZLO. jAHORA!

Borrado total: afirmativo. Imprimacién
sexual: operativa.

TERMINADO.

... que atractiva es Madre, pensé Onerr, y
su simbio le dio la razén.

—Progie, mira qué forma ha tomado para
mi —dijo sefialando a una esfera irisada
de aproximadamente un metro de
digmetro que flotaba en el aire delante de
él, unida al resto de sus érganos esclavos
por delicados hilos, a través de los cuales
circulaban una especie de nieblas de
diferentes colores.

La esfera pulsaba ritmicamente, de forma
parecida a un corazén, pero mucho mas
suave, mucho mds... incitante.

A medida que Onerr se acercaba a ellg, la
esfera parecia tensarse en pleno aire, y su
superficie se retorcia adoptando diversas
formas, cada vez mas definidas, mientras
una serie de protuberancias comenzaron a
alargarse en tentaculos fransparentes, que
se extendian dvidamente hacia el Donador.
El flujo de nieblas de colores desde los
érganos esclavos se hizo mucho mas
intenso.

Onerr observé admirado, como si fuera la
primera vez (bueno, con Madre siempre
era la Primera Vez), a la esfera
transformarse definitivamente en una
delicada forma ahusada, y observé
también, complacido, cémo los tentéculos
se desplegaban como la cola de un pavo
real y le envolvian tiernamente,
adaptandose a la perfeccion al contorno
hexagonal de su cuerpo.

iContacto! Sinti6 el impacto de la
absorbente femineidad de Madre como un
pufietazo en la boca del estémago, si
hubiera tenido estémago; bueno, tampoco
eso importaba demasiado.

Se concentré en el contacto con el huso

RELATO




RELATO

transparente: Madre era fria,
tremendamente fria. Su mente o la que
fuera no albergaba ninguna emocién o
sentimiento de ningun fipo.

Alli sélo habia... una manera de hacer, de
actuar; directa y preconcebida, segin unas
reglas.

Las fibras de su propio cuerpo empezaron
a vibrar de emocién cuando comenzé a
comprender esas reglas, a través de
Progie, que podriamos decir que las
traducia, desde Madre hasta él. Se sentia
cada vez més excitado, cada vez mds
cerca de la comprensién sintética de algo
muy importante, que sélo ella podia darle.
Sentia tanto amor por Madre, que ese
sentimiento casi ahogaba a la compasién
que le producia el hecho de que tal belleza
estuviera albergada en el cascarén sin
alma de una méquina disefiada por sus
antepasados, como todo lo demds de
Tierra. Sentia, jOh Dios, cémo sential
Entonces llego Padre.

—ATENCION, PARA SISTEMA FREUD Y
SIMBIOPROGRAMA ONERR DE SISTEMA
LINCOLN. ESTABLEZCO CONTACTO.
PREPARADOS PARA SITUACION LIMITE.
MENTEGRAMA DEL SUJETO ONERR EN
ALERTA ROJA.

Recibido y procesado, Padre—.

Onerr sinti6 la llegada de Padre como
algo infinitamente potente y arrollador,
algo que completaba el intercambio de los
tres y lo convertia en la Unién, la
culminacién del Dia del Amor. Padre traia
con €l el Conocimiento.

Le suministr6 el impulso que a él y a todos
los demas le faltaban para comprender el
sutil juego de reglas de Madre.

Ahora todo estaba claro; la regién
Occidental entera de Tierra estaba viva en
él y a través de él. Lo comprendia todo: su
nacimiento, su cuidadosa educacién como

Donador Emocional, la misién de Progie en
su médula espinal, era todo eso
simultdneamente.
Sus sentimientos eran un torrente que
inundaba a Madre por completo,
haciéndola brillar con todos los colores del
arco iris, iluminando completamente la
Terminal.
En medio de la tormenta, Progie susurré
en la mente de Onerr, muy baijito:
—Todavia no lo has comprendido todo,
amigo mio. Mira un poco mds dentro de
Padre. Mira...
Subitamente arrancado de su éxtasis,
sorprendido del «tono» se su simbié, Onerr
miré a través de la gloria de luz que era
Madre, hacia Padre, y vio...
—ATENCION, Onerr EN alerta NEGRA.
Situacién |IMiteLO SE LOSE ME importa
UNBLEDO.
mentegrama en colapSO, HA comprendido
LAUNION.
iiSUJETALO!!
... vio que Madre ya no era frig, sino que
sentia el mundo y las cosas con la misma
fuerza que él. 3Con la misma? Con
MUCHA mas fuerza. Madre ya no era una
forma ahusada multicolor, era un ser
extrafio, bipedo, que se erguia frente a él
‘mirdndole con compasién, con infinita
pena. ;
3Pena? ;Compasion? ;Qué significaban
esas pafabras? 3Por qué ya no sabia el
significado de esas palabras?
Gritd, grité con toda la fuerza de sus tres
bocas, mientras algo dentro de él,
desconocido y frio, analizaba lo que
estaba sucediendo, concluyendo que no
habia necesidad de gritar; lo que ocurria
era perfectamente natural.
Onerr dijo:
—IF SITUACION=LIMITE AND
SITUACION =DESCONOCIDA AND

COMPRENSION (MI)=1000 THEN

ENLOQUECER (TOTAL)
ENDIF.
Onerr se volvié completamente loco, y se
desplomé en el suelo de Terminal como
una masa gimiente desprovista de
conciencia, abrazandose sus tres bocas con
los flacidos pliegues de su cuerpo
hexagonal, ahora ceniciento, de un color
gris sucio.
Progie dijo: :
—Madre, 3por qué todos los humanos
enloquecen en la Unién? Yo les tengo
aprecio, sobre todo a los Donadores Alfa.
Son, bueno, son muy cdlidos. Sienten.
—La serie Onerr no son humanos,
simbioprograma, NOSOTROS, Padre y yo,
somos humanos. De hecho, somos los
dltimos humanos, la cumbre de la
evolucién conjunta Hombre-programa. Al
menos, fuimos humanos alguna vez, hace
mucho tiempo, cuando podiamos sentir por
nosotros mismos, sin la ayuda de la Unién,
ni la tuya.
—Ahora, simbio, educards al siguiente
miembro de la serie Onerr y lo preparards
para la proxima Unién. Padre y yo lo
esperamos impacientes. MUY
impacientes—.
Madre penso, con un risa sarcastica
—durante un tiempo y gracias a Onerr
podria reir y llorar (joh, Dios!, llorar)— en
el nombre de sus antepasados daban a los
que eran como Ella y como Padre: los
llamaban vampiros.
El simbioprograma Onerr se Trasladé a la
sala de Nacimiento, para implantarse en
su préximo huésped. Al hacerlo, olvidaria
todo lo que hoy habia aprendido; para
eso lo disefiaron.
Bueno, pensé, al menos no era un simbio
de los Onerr del Dia de la Muerte, porque
los humanos tampoco podian morir.
Realmente, no importaba demasiado.
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Amalio Gémez

e | primer contacto
de Manolo Orcera con la
informatica lo tuvo mientras
realizaba el servicio militar. Uno
de sus compaieros tenia un ZX
81, y cuando vio por primera vez
lo que salia de aquel diminuto
aparato, casi le da un paro
cardiaco. Le parecié lo mas
grande del mundo, lo mas
maravilloso, y desde aquel
momento no pudo quitarse de
dentro el gusanillo de la
programacion.

Asi, poco a poco, fueron
surgiendo sus primeros programas
en Basic, sus primera rutinas en
cédigo maquina, sus primeras
ilusiones.

—¢Cudndo comenzaste a ver por
primera vez la programacién
como algo factible para ti?

—La verdad es que no habido
ningun momento crucial en el que
se haya producido un cambio
radical en mi manera de pensar.
Desde que comencé a hacer
pequefios programas todo se fue
sucediendo de una manera muy
lineal.

—Entonces, ¢no estds de
acuerdo con la idea tan extendida
en la actualidad de que la
programacién es un tema
reservado a las grandes
compaiiias que trabajan con gente
muy experimentada y con unos
grandes medios?

—En absoluto. Creo que todo
aquél que se proponga llevar a
cabo un programa puede hacerlo.
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Mira, todos los que estén leyendo
esta entrevista saben castellano;
pues considero que el castellano
es bastante mas dificil que
cualquier lenguaje de
programacién. Por tanto,
cualquiera estd capacitado para
programar, incluso con mas

facilidad.

<« La primera vez que
vi lo que salia de un
ordenador, casi me da
un paro cardiaco»

—¢No crees, que sea necesario
tener una mente légica que sea
capaz de estructurar y analizar al
maximo una idea?

—No, no lo creo. Lo puede
hacer cualquiera mientras tenga
algo que comunicar. Ahora bien
una cosa es hacer una rutina o un
programa y ofra bien distinta es
«crear» algo.

—¢Quieres decir con esto que la
programacion es un arte?

—La programacién es una
técnica, y como tal estd al alcance
de todos. Pero el hacer que eso
se convierta en algo agradable,
atractivo, original, si es un arte.

—¢Por qué te decidiste a dejar
el Basic y empezar a programar
en Ensamblador, que tiene fama
de ser un lenguaje bastante arduo
y dificil?

—Desde luego que es el
lenguaje més arido que existe,
puesto que no te da nada en
absoluto, todo te lo tienes que
crear por ti mismo. Pero las
ventajas que ofrece son tan
abismales con respecto a los
demds, que no tienes mdas remedio

Como trabaja
un profesional

El es Manolo Orcera, programador. Quizds por el momento su nombre no os
sugiera demasiado y sus programas no os sean del todo conocidos. Pero prestad
mucha atencién a todo lo que nos cuenta en esta interesante entrevista, porque sus
palabras son las de un gran programador, y pueden servir de ayuda y ejemplo a
todos aquéllos que estéis interesados en el mundo de la programacién.

que utilizarlo, y una vez que
empiezas, llega un momento en el
que ya no puedes prescindir de él.

—Sin embargo sabemos que en
tus programas normalmente
utilizas una mezcla de ambos
lenguaijes. ¢Cudles son los motivos
que hacen que esto sea asi?

—El tiempo. A pesar de que yo
personalmente me siento mucho
mds cémodo trabajando en
cédigo mdquina, existen muchas
ocasiones en las que tienes que
recurrir a otros lenguajes de alto
nivel, con el fin de ahorrar
tiempo, ya que éste es un factor
decisivo en la programacién.

—¢Coincides entonces con la
tendencia actual de que a pesar
de que el ensamblador es una
herramienta necesaria, debe
utilizarse lo menos posible?

—Evidentemente todo lo que
esté relacionado con el
INPUT/OUTPUT de un programa
como las rutinas de musica, o los
scroles de pantalla es necesario
hacerlo en cédigo maquina puesto
que, por ejemplo, volcar 7K de
memoria en 4 centésimas de
segundo en pantalla, hasta ahora
el Unico lenguaje capaz de
hacerlo es el ensamblador.

Sin embargo, todo lo referente
a tratamientos de variables, o de
texto, o tratamientos aleatorios, lo

«lkoimas importante
de un juego son los
graficos. Por
desgracia, la
programacion del
mismo no se valora en
absoluto»



puedes hacer perfectamente en un
lenguaije de alto nivel, donde no
requieres demasiado tiempo y no
influyen en el resultado final del
programa.

—Estamos seguros que a
nuestros lectores les interesaria
conocer cudl es el proceso para la
creacion de un programa. Nos
podrias contar cémo se desarrolla
esto en un programa cualquiera
de los tuyos.

—En general los pasos que
seguimos, puesto que trabajo con
otro comparfero, son muy
similares con todos los programas,
pero quizas el mas espectacular
sea el caso del Ultimo que hemos
realizado: David el gnomo,
debido que nos vimos obligados a
realizarlos tan sélo en 15 dias.

A parte de esto, por regla
general, lo que primero solemos
hacer es pensar detenidamente en

la idea de c6mo queremos que
sea el juego. Después estudiamos
los gréficos que va a tener y
hacemos un cdlculo aproximado
de la cantidad de memoria que
nos van a ocupar. Normalmente
desechamos la idea inicial, porque
comprobamos que nos ocupa
demasiada. Entonces quitamos
parte de los graficos y volvemos a
mirar.

Asi vamos repitiendo la opera-
cién hasta que alcanzamos la

« E I ensamblador es
una herramienta
necesaria, pero de la
que a veces es
conveniente
prescindir»

cantidad de memoria deseadaq,
que normalmente suele coincidir
con la tercera o la cuarta parte
de los gréficos iniciales.

Las posibilidades del Spectrum,

ordenador con el habitualmente
trabajamos, son limitadisimas y no
nos queda otfra opcién.

—Bueno, y una vez que tenéis
los graficos, los pocos que os han
quedado, ¢qué es lo que hacéis?

—Pensar en la estructura que va
a mover esos graficos. Esta quizas
sea la etapa mas intuitiva de la
programacién, pues normalmente
te pasas dias y dias intentando
sacar algo positivo y te resulta
imposible. Hasta que un dia, te
vas a la cama, y de pronto, jla
rutina, la encontré! Te levantas,
coges un papel y te pones a
escribir. Entonces, a las cuatro o
las cinco de la mafiana te sientas
frente al ordenador, la pruebas y
te das cuenta de que no sirve. Te
vuelves a acostar y esperas al dia
siguiente.

—Por lo que dices, parece que
usais la técnica de escribir primero
el programa sobre un papel y
llevarla después al ordenador.
:Crees que es la menera mas
correcta de programar?

((Lo que realmente
me impulsé a
programar fue el que
ningun programa me
satisfacia totalmente»

—Efectivamente. Para realizar
un programa hay que
estructurarlo previamente,
realizando por separado cada
una de las rutinas en cédigo
maquina que se van a encargar
de realizar una funcién especifica.
Estas se prueban
independientemente y
posteriormente se estudian en
conjunto.

—_¢Cudles son las mayores
dificultades con las que os
encontrais en la realizacién de un
programa?
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—Todos se dividen en tres
partes fundamentales: gréficos,
programacién y sonido. En el caso
de David el gnomo, lo que mas
nos costé fue realizar la estructura
de giro de las figuras, pues nos
fue bastante dificil dar con algo
que realmente nos convenciera a
los dos. Pero quizds la pega mas
grande fue el planteamiento
general de la pantalla, pues no
conseguiamos ponernos de
acverdo y al final tuvimos que
optar por una solucién intermedia
debido a los grandes problemas
de tiempo a los que teniamos que
enfrentarnos.

<« Crear un programa
atractivo, agradable y
original es un arte»

—¢Cual es para ti la parte mas
dificil de un juego?

—Los grdficos.

—¢Y la mas importante?

—Los gréficos. Esto es sin duda
alguna, lo que mas llama la
atencién de la gente. La parte de
la programacién de un juego
puede estar bien o mal realizada,
eso por desgracia, no le preocupa
a nadie. El caso es que el juego
funcione y que resulte vistoso.

—Ahora nos gustaria hacerte un
rapido cuestionario, al que te
rogamos contestes lo mas
brevemente posible. Ordenador
favorito.

—Amstrad. Es el que ofrece una

42 M. AMSTRAD ESPECIAL

mayor relacién calida/precio en
todos sus modelos, excepto en el
256 que me parece una auténtica
castana.

—Ordenador con el que te
gustaria trabajar.

—Hasta ahora lo he venido
haciendo con un Spectrum, pero
pienso cambiar a Amstrad, no
sélo por sus caracteristicas sino
porque a sus usuarios les tengo un
carifio especial; respetando a la
gente de Spectrum, donde sé que
hay verdaderos viciosos de la
informaética, la de Amstrad me
parece mucho més seria, que
saben mejor lo que quieren.

—Programa favorito.

—En arcade, en cuanto a
grdficos y presentacién Highway
Encounter, pero en cuanto a
genialidad programativa, sin duda
alguna Alien 8. En lo relativo a
juegos para mentes flacidas y no
de dedillo dagil, me quedo con mi
Pentac, ya que cuando lo hicimos
pretendimos que fuera un
auténtico test de inteligencia y
creo que lo hemos conseguido.

«E: software pirata
lo Unico que va a
conseguir es que nadie
haga mas programas»

—¢Qué te sugiere la pantalla
Ultimate?

—Son las mejores. Con Alien 8
sacudieron totalmente la técnica
de la programacién. Me parecen
maravillosos.

—Probabilidades de vivir de
esto.

—Absolutamente ninguna. Los
programadores somos
programadores y no
comerciantes. Somos carne de
software. Puedes dedicarte a esto
porque te encante, pero desde
luego no recomiendo a nadie ser
programador para ganarse la
vida.

—Y, ¢qué nos puedes contar en
cuanto a futuros proyectos?

—Pues tenenos en mente varios
juegos. Dejando a un lado los
puzzles, que es casi lo Unico que
hemos hecho hasta ahora, vamos
a pasar a hacer arcades, uno de
guerra en el espacio y otro de
guerra terrestre, con luchadores
salvajes y espadazas y mazas y
cosas de esas, que segln creo va
a gustar mucho. Este es el juego
al que siempre me hubiera
gustado jugar y que nadie hizo.

Ahora que hemos tocado este
tema, creo que esta es la
verdadera razén que me movié
realizar mis propios programas, el
que mis apetencias no estuvieran
satisfechas; porque aunque hay un
software excelente, ain no he
conseguido encontrar un juego
que verdaderamente me
emocione.

—Y ya para finalizar, nos
gustaria que dieras un pequeiio
consejo a todos los jévenes que
estdn comenzando a programar y
que tienen puestas gran parte de
sus ilusiones en esto de la
informatica.

—Pues quisiera decir, aunque
vaya en contra de mi economia y
proyectos de futuro, que cojan las
cintas de juegos que tienen y las
guarden en un cajén, y que sepan
que debajo de sus deditos tienen
la mejor calculadora cientifica que
Einstein jamds pudo sofiar y que
ellos la tienen précticamente
abandonada.

También creo que es muy
importante que piensen que
cuando compran un programa,
estan adquiriendo el trabajo y el
sudor de muchas personas y que
es bastante miserable el que cierta
gente te ofrezca por veinte duros
ese programa que tanto ha
costado realizar. En una palabra,
que dejen de comprar software
pirata, que lo Unico que hace es
destruir y con eso van a conseguir
que nadie pueda seguir
programando.
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David Sopuerta

A

INFORMATICA
EN Casa

No hace mucho tiempo que los ordenadores eran,

para la mayor parte de nosotros,

randes maquinas

fantdsticas y desconocidas. Se les conocia por
haberlos visto en el cine o porque alguien nos habia
contado las maravillas que eran capaces de
realizar.

abiamos que eran ca-
paces de realizar cdlculos complicadisimos
muy rapidamente o agilizar y simplificar cier-
tos fipos de trabajos que manejaban una gran
cantidad de datos. Y en cualquier pelicula o
novela de ciencia ficcién que se preciara no
faltaba un robot inteligente que siempre ayu-
daba a los buenos.

Pero pocos datos mds conociamos. Y, sobre
todo, pocos datos reales.

Todos estabamos de acuerdo que eran unos
inventos maravillosos pero, ¢quién se atre-
via a meter un ordenador en casa?
O mejor, ¢para qué necesitdbamos
semejantes armatostes dentro de
nuestro hogar?

La evolucion
de los ordenadores

Y de pronto, casi como por arte de magia,
los ordenadores encogen, se hacen mucho
mas pequefios y manejables, se meten en nues-
tras vidas y se convierten en algo poco me-
nos que imprescindible. Hemos perdido el mie-
do que nos recorria el cuerpo con sélo nom-
brarlos y comenzamos a considerarlos como
una herramienta mas de las que tenemos en
casa.

Pero nos surge una pregunta: «¢qué ha-
¢ce una maquina como G en unas ca-
sas como las nuestras?» (adaptacién in-
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formdtica de una conocida frase cinematogra-
fica). Es decir, spara qué podemos utilizar un
ordenador en nuestro dulce hogar?

Ante todo vamos a ser sinceros: nos hemos
comprado un ordenador para jugar. Esta es
la primera utilidad que casi todos le hemos en-
contrado, aunque ala hora de la compra nos
autopersuadiéramos de que la necesidad bé-
sica era ofra. Lo que mas nos llamaba la aten-
cion era el poder transportarnos a un mundo
diferente donde lo mismo podiamos estar con-
duciendo a gran velocidad un bélido de ca-
rreras o pilotando una nave hiperespacial.

Al principio los programas de juegos para
los ordenadores caseros estaban basados,
o mejor frasvasados, de las maquinas recrea-
tivas de los bares o de las salas de juegos.
Todo lo que disponiamos para nuestro uso do-
méstico se reducia a los clésicos marciani-
tos, los «comecocos», los fatales choques
de asteroides en tres dimensiones y hasta
podiamos echar una partida al tenis estando
repesentados en la pantalla por un simple rec-
tangulo que utilizébamos a modo de raque-
ta.

Recordemos que no se frataba de juegos
muy complicados. En ellos primaba el atracti-
vo del color y el sonido y su finalidad no era
otra, sino poner a prueba la rapidez de refle-
jos del usuario.

Cada vez, mas
y mads ordenadores
La proliferacién del ordenador personal tu-
vo como consecuencia que se abandonara en
parte el uso de las maquinas de los bares,
puesto que en casa podiamos disponer de los
mismos juegos y usarlos con mas comodidad,

sin mirones y todo el tiempo que quisiéramos.
Por tanto los programadores tuvieron que in-
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geniar juegos cada vez mas sofisticados, apro-
vechandose de la mayor capacidad de memo-
ria de las maquinas de uso publico, para
atraer a los usuarios, hasta llegar a la belle-
za de los progamas que se ven actualmente
y que parecen reales, como si se frataran de
peliculas.

Por otro lado también el catdlogo de jue-
gos para los ordenadores caseros debié am-
pliarse y diversificarse: una vez que se dirige
una nave o un COMECOCOS es CoMO si ya se
hubieran dirigido todos.

Los usuarios cada vez exigian mayor per-
feccién y variedad. Por lo tanto, no sélo se fra-
taba de encontrar nuevos temas, sino que és-
tos debian ser lo mas originales posible. Todo
ello unido a una gran perfeccién de movimien-
tos, la espectacularidad del sonido y una pues-
ta en escena, cada vez més brillante. Las pan-
tallas se multiplican, se diferencian entre si, los
programas se complican, se hacen cada vez
mds atractivos y absorventes.

La batalla
de la originalidad

Y algo nuevo. Ya no se busca solamente la
rapidez de reflejos, sino que se intenta atraer
a un mayor nimero de consumidores a quie-
nes interesa mas la reflexién y el desarrollo del
propio poder de decisién. De aqui nace la ne-
cesidad de los juegos de aventuras. Inclu-
s0 se hacen adaptaciones de ofros medios: ci-
ne, comic, television, literatura. Se buscan hé-
roes propios que pasen por cien mil pruebas.
Viajamos con ellos a través de cualquier tiem-
po descubriendo que no sélo el futuro nos re-
serva cualquier fipo de heroicidades.

Paralelomente a estas aventuras se si-
guen desarrollando los juegos de mesa cla-
sicos que también buscan la intervencion del
jugador. Generalmente admiten la posibilidad
de jugar con la maquina. jEs un gran reto en-
frentarse con la técnica y lograr vencerla!

Podemos llegar a pasar una buena y rela-
jada tarde de una forma clésica —son juegos
de toda la vida— pero esta vez con la gran
ayuda de un ordenador.

También podemos desarrollar nuestra l6gi-
ca poniendo en marcha un juego de estra-
tegia. En ellos se simula una accién real
—una batalla, por ejemplo— en la que noso-
tros podemos intervenir variando el desarro-
llo de la misma tomando en cada momento la
decisién que creemos mads acertada segun la
situacién del juego. ¢Recuerda la pelicu-
la Juegos de guerra?

Hasta aqui diremos que hemos conseguido

tres logros con el hecho de tener un ordena-
dor en casa:

— Nuestros reflejos pueden estar a punto.

— Nuestra mente analitica ha encontrado
un método muy divertido para ejercitarse.

— Gracias a nuestras mayores exigencias

estamos obligando a los programadores (qui-
24 a nosotros mismos) a realizar verdaderos
alardes de imaginacién e ingenio y a estar
siempre al dia.

Y todo esto tiene una consecuencia también
importante, aunque ya no personal.

Se esta creando una gran industria informa-
tica, cada vez mas amplia y fuerte, sustenta-
da sobre este mundo de diversién y entrete-
nimiento. jQuién sabe si no es la solucién al
futuro individual de alguno de ustedes!

éSolo para jugar?...

Sin embargo, el juego no es el objetivo pri-
mordial de un ordenador. En tan sélo un pel-
daio, quizd el primero y el mas divertido, de
los muchos que haya que subir para adentrar-
nos en el complejo mundo de la informatica.
No olvidemos que nuestro pequefio amigo es
una nave que nos unira con el futuro, luego
estamos en la obligacién de conocerle mejor
y de exigirle que nos ofrezca algo mas que un
rato de diversion.

Alquien dijo que lo realmente bueno del or-
denador es que se trata de una herramienta
didactica y divertida. Podemos estar apren-
diendo continuamente cosas sobre €l, ya que
generalmente excitard nuestra curiosidad y en-
traremos en un circulo vicioso que nos obligard
a seguir investigando todas y cada una de sus
posibilidades.

Vamos a hacer hincapié en este punto. El or-
denador vive en el futuro y de ahi la impor-
tancia de que todos, pero sobre todo la infan-
cia, aprendamos a convivir con él, a mane-
jarlo con soltura, a verlo como una méquina
capaz de ayudarnos en nuestra tarea de for-
macién personal.

Se ha dicho que el ordenador acabard por
sustituir a los libros. Quiza sea una frase de-
masiado fuerte y rotunda, pero lo que si esta
claro es que puede llegar a ser el ayudante
ideal para cualquier tipo de ensefianza.

Esto es algo que ya han comenzado a ver
algunas de las més importantes editoriales que
se dedican a publicar tradicionalmente libros
de texto, y que ahora estdn sacando al mer-
cado una serie de programas diddcticos muy
buenos que cumplen perfectamente la mision
de apoyar y extender las explicaciones de los
profesores, a la vez que los estudiantes pue-
den verlo todo de un modo més grdfico y pue-
den experimentar con ello.

De esta manera, el estudio no consiste ya
en aprender una serie de datos frios y distan-
tes, sino en ver y manejar cada uno de los con-
ceptos que nos van explicando. Ha pasado a
ser una actividad viva.

Es lo que conocemos como «ensefianza
asistida por ordenador». Asi podemos
conseguir que las «horas a codos» se convier-
tan en momentos agradables, entretenidos y,
sobre todo, mucho més creativos.
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...no, también sirven

para aprender

Como prueba, ahi va un dato: para las ge-
neraciones anteriores las matracas era un
ladrillo —salvo honrosisimas excepciones—
mientras que los estudiantes de hoy en dia ven
en fas Matematicas que nos cuenta el ordena-
dor la asignatura mas apasionante de cuan-
tas existen.

Por ofro lado, cualquier padre que se pre-
cie habrd intentado, y en la mayoria de los ca-
sos conseguido, hacer un programa sencillito
que enseiie a sus hijos inglés, la tabla de mul-
tiplicar o la ortografia de cualquier palabra
castellana. También en este caso el padre es-
ta aprendiendo algo.

Lo mismo que los juegos, los programas di-
ddcticos son un reclamo a la hora de utilizar
un ordenador. Mientras jugamos o estudiamos
Matematicas mediante un bue~ programa sin
darnos cuenta nos vamos adentrando poco a
poco en este novedoso mundo y comenzamos
a tomarle gusto a este aparato recién lle-
gado a casa.

Y, generalmente, asi ocurre. Si queremos uti-
lizar un ordenador para realizar cualquier ac-
tividad se supone que necesitamos un conoci-
miento, aunque sea minimo, de su manejo.
Paulatinamente estas nociones bésicas van
convirtiéndose en un deseo de profundizacién
en esta nueva herramienta que hemos conse-
guido. Y aqui el campo recién abierto es vas-
tisimo, tanto que casi no nos atrevemos a enu-
merar las ramificaciones que puede llegar a
tener.

Podemos dividirlas en dos grandes grupos:

— Los apasionados de la electrénica en-
cuentran un camino sin fin en el que cuanto
més se avance mas apasionante se vuelve lo
que nos queda por recorrer. Y no dudemos
que el futuro de este ferreno se prevé atracti-
vo al méaximo.

— Quienes prefieren comunicarse con el or-
denador tienen en sus manos una labor de in-
vestigacion Unica: lenguaies, trucos, progra-
macién y cualquier otro campo que pueda in-
teresarle. El ordenador ha abierto nuevos ho-
rizontes a nuestro interés por aprender por
amplio y disperso que pueda parecer.

Dentro del primer grupo se encuentran los
que dejando volar su imaginacion piensan, por
ejemplo, en la cantidad y cantidad de nuevas
técnicas que pueden encontrar para que su or-
denador casero sea capaz de manejar con
precisién matemdtica cualquier aparato eléc-
trico. 3Qué tal si intentamos controlar que fo-
dos los semaforos de nuestra maqueta de tren
funcionen de forma que no se produzcan cho-
ques ni descarrilamientos irreparables? ;Por
qué no intentar fabricar un controlador que
nos permita aplicar a nuestra camara fotogra-
fica 0 a nuestro pequefio tomavistas las técni-
cas utilizadas en las grandes superproduccio-
nes de Hollywood?
~ Ya existen en el comercio pequefios contro-
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ladores domésticos que podemos aplicar a
nuestro nuevo amigo. Con ellos podriamos en-
cender y apagar las luces de nuestra casa a
unas horas determinadas, poner en funciona-
miento la calefaccién cuando hace frio o fa-

bricarnos un sistema de seguridad digno de -

cualquier historia policiaca y muchisimas co-
sas mas que aunque de momento puedan pa-
recernos sencillas, con paciencia y buena vo-
luntad podremos ir perfeccionando e incluso
ampliando.

Por otra parte, los amantes de las relacio-
nes sociales, a cualquier nivel, podrén apren-
der a comunicarse con un ordenador «case-
ro» en cualquiera de los lenguajes emplea-
dos hasta ahora solamente en los grandes or-
denadores o sistemas informdticos.

De hecho ya existen versiones de compila-
dores y traductores realizados para varios de
estos lenguaies de alto nivel que podemos uti-
lizar de inmediato en nuestro ordenador. Pe-
ro lo realmente bueno es que las casas de soft-
ware no descansan y estan dispuestas a pro-
pocionarnos los Utiles necesarios para que po-
damos programar hasta en los lenguajes mas
avanzados.

Creatividad,
ordenadores y arte

Y aqui hemos llegado a otro de los motivos
por los que el ordenador ha entrado en casa:
la necesidad de aprender a programar.
No tenemos por qué esperar a que otros nos
den la aventura ya hecha. Vamos a inven-
tarla por nosotros mismos.

Con un minimo interés y a pesar de bastan-
tes ensayos fallidos seremos capaces de me-
jorar cualquier programa que podamos en-
contrar en un libro. O mejor todavia, llega-
remos a conseguir que el juego de nuestros
suefios se convierta en realidad siendo noso-
tros sus disefiadores y autores. No lo duden,
es preferible dar este paso decisivo y no con-
formarnos con utilizar los programas de los de-
mds.

Hasta para algo tan aparentemente contra-
dictorio como es el Arte puede sernos muy util
nuestro pequefio amigo. Vamos a conseguir
que el ordenador y el Arte se den la mano
—no tienen por qué ser incompatibles.

Existen muy buenos programas que nos van
a permitir empezar por unos sencillos trazos
que pueden luego rellenarse de colores y com-
plicarse, hasta convertirse en un juego de ma-
sas y formas.

Asi es como nace la pintura: experimentan-
do con colores, masas y formas. No es nece-
sario ser un dibujante genial ni tener un inspi-
racién extraordinaria para ser capaces de rea-
lizar una buena composicién.

Y cuando por medio del juego hayamos
aprendido a dibujar tendremos en casa la po-
sibilidad de dedicarnos a algo que es a la vez
artistico y técnico: el disefio. Quién sabe

hasta déonde podemos llegar en es-
te campo?

Con unas nociones de dibujo seremos capa-
ces de crear espacios tridimensionales y, una
vez logrado, seré mas facil llenarlos con nues-
tras fantasias: maquetas, formas... ¢Qué tal
si cambiamos la decoracién de nues-
tra casa sin mover ni un solo mueble?

Y si después resulta que somos unos ma-
nitas, jmanos a la obra!, porque con la ayu-
da del ordenador tenemos a mano todos los
dibujos, las medidas, los pesos. En fin, todos
los detalles técnicos que nos sean necesarios.
Nuestra maqueta de avién volard, nuestro
barco no se hundird y algin que otro arma-
rio encajard perfectamente en ese hueco libre
y no en aquél otro como creiamos en princi-
pio.

Incluso podremos ver nuestro jardin en una
pantalla antes de realizarlo para saber si las
petunias tendrd poca luz o si la mancha blan-
ca de las margaritas destacaria mas delante
del verde oscuro de las aspidistras.

El que las grandes fabricas usen programas
para disefiar sus productos no debe dejarnos
impasibles o desanimarnos. Muy al contrario,
debe servirnos de estimulo porque nosotros
también podemos contar con la colaboracién
de una «maquina» que nos va a permitir
probar o modernizar cualquier cosa, quizd la
carroceria de ese coche que usamos para car-
garlo de trastos y meterlo campo a través o



para aprovechar correctamente los puntos de
luz que tenemos en una habitacion.

Y por qué no hacer feliz a su espo-
sa? Que elija ropa de alta costura, tallas, me-
didas y hechuras favoritas y el ordenador se
encargard de disefiarlo. O mejor todavia, que
aprenda ella a construir el programa necesa-
rio. jDios, tus dias estan contados!

Y lo mismo puede decirse de la mUsica. Ya
no es necesario tener un piano de cola en ca-
sa para que podamos dedicarnos a cualquier
labor musical, ya sea interpretativa o incluso
de composicién.

Estamos de acuerdo en que no es lo mismo
—y no lo serd nunca— pero de lo que se fra-
ta es que cualquiera que se sienta atraido por
la misica encontrard en su ordenador perso-
nal un perfecto colaborador dispuesto a acep-
tar cuantas pruebos, ensayos, experimentacio-
nes queramos realizar con él, por extrafias y
poco académicas que resulten.

El ordenador se ocupard, mediante un pro-
grama de los ya existentes o alguno nuevo que
usted disefie, de la parte mecanica y tediosa
y mas égil. Y como en el caso del dibujo, no
se precisa ser un musico genial para conseguir
algunas tonalidades agradables al oido.

Pero por si hay alguien que piense que el
ordenador ha de usarse para algo més prac-
tico no le defraudaremos. Todos los proble-
mas de gestion pueden ser resueltos median-
te nuestro amigo el «pequefnajo».

Las aplicaciones
«serias» también

tienen derecho
a la vida

Quién mds, quién menos todos tenemos a
nuestros familiares y amigos localizados en
una detallada agenda informdtica. Es quiza
la primera «aplicacién» que se nos ha ocu-
rrido. El ordenador nos puede ayudar a su-
primir larguisimos ficheros que deben ser pues-
tos al dia con afiadidos y correcciones. Una
ficha en cinta o en disco siempre estd limpia
y sin tachones como el primer dia, por muchas
correcciones que hayamos hecho.

Con alguna oportuna modificacién a este
programa podemos encontrar un magnifico fi-
chero que nos ayudard a ordenar nuestra bi-
blioteca y localizar esos libros prestados que
ya damos por perdidos. Y quien dice biblio-
teca puede decir discoteca, videoteca o nues-
tras queridas y viejas colecciones de sellos, cé-
mics 0 cromos.

Y de esto a tener una clasificacion de clien-
tes y acreedores de nuestro posible negocio
familiar sélo hay un pequefio paso.

Con un programa de Base de Datos, nues-
tro ordenador podrd implantar en casa un or-
den y una eficacia propia de las més moder-
na oficina. Y podemos permitirnos el lujo de
ser despistados sin quedar mal ya que puede
recordarnos el minimo dato, cualquiera que
sea: una fecha, un nombre, una editorial, una
direccién, efc...

Y més todavia. Si a la hora de escribir una
carta nos da una pereza insuperable, pode-
mos utilizar un tratamiento de textos.
Con él, nuestro ordenador nos permitird es-
cribir cualquier texto sin que queden en el pa-
pel marcas de errores que hayamos cometi-
do. Una simple correccién de lo escrito en la
memoria y basta. Tambié podremos inferca-
lar o borrar lineas, poner cabeceras de infor-
mes, etc., todo ello con la mds absoluta lim-
pieza.

Ademds con un periférico apropiado y con
tan sélo indicarselo sacaremos cuantas copias
queramos de un determinado texto. Podemos
decir que hemos encontrado un buen boli-
grafo para escribir todas esas felicitaciones
de Navidad o las cartas comerciales de un de-
terminado negocio o seguro que cientos de co-
sas mas.

Vamos a dar un giro en las prestaciones y
ocupémonos de un negro problema: llegar
a final de mes con nuestro pobre sueldo.

Podemos utilizar nuestro ordenador como
si se tratara de una gestoria personal. Infro-
duciéndole los datos necesarios puede prepa-
rarnos los presupuestos mensuales, llevarnos
la contabilidad y hacernos aterrizar cuan-
do sofiemos con esa cadena de sonido, esa
parcelita en la sierra o un viaje a las Bahamas.
O tal vez todo lo contrario.

Como una vez hecho un buen programa lo
mismo puede servir para aplicarlo a una ca-

sa 0 a un negocio, ya tenemos ofra aplicacion
mas. Claro que, caso de no tener negocio tal
vez tengamos un amigo o Vecino a quien po-
damos hacer un favor.

Y, en letra pequefia, para que no se entere
nuestra gestoria, ¢se ha dado cuenta que
el ordenador es una calculadora efi-
caz y potente? A la hora de realizar la de-
claracién que ya sabemos puede suponer
quien va a sernos de una utilidad inimagina-
ble.

Pero no sélo es en ese desgraciado momen-
to. Un calculadora con las posibilidades de
nuestro ordenador casero que utilice una bue-
na hoja de calculo puede ser utilizado pa-
ra realizar las operaciones necesarias dentro
de esas utilidades que en algin momento to-
dos hemos necesitado.

Ahora que, finalmente, hemos comproba-
do que cuerpo no hay mas que uno, y que
cuando se nos termine se acabd, es necesario
tomar conciencia de la importancia de una ali-
mentacion equilibrada y una dieta sana.

Es el momento de cargar ol ordenador con
nuestros problemas y dejarle que administre
nuestras proteinas, calorias, hidratos, efc...
Que vigile nuestro peso, nuestra necesidad de
practicar deportes, nuestros biorritmos...

Lo que comenzé siendo «una maquina
de jugar» se ha convertido en una gran he-
rramienta que va a sernos de gran utilidad
ahora y en el futuro. Con un programa per-
sonal (que ya supondria un primer trabajo) po-
demos estar seguros de que vamos a encon-
trar solucién a muchos de los problemas que
ahora nos parecen inaccesibles. ¢Ha oido
hablar de la inteligencia artificial?

Imaginamos que muchas de las sugerencias
que nos permitimos hacerle ya habrian pasa-
do por su imaginacién, en este caso nos gus-
taria servirles de aguijon: no espere mas, ac-
toe. Si lo que hemos hecho ha sido proporcio-
narles unos cuantos elementos de juicio para
buscar la respuesta a la anteriormente men-
cionada frase cinematogrdfica:

¢Qué hace una maquina como el
ordenador casero en unos hogares
como los nuestros? nos alegramos muchi-
simo y ahora... preparese para el futuro.
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CONTROL DEL IVA

La entrada en vigor del ln;puesfo sobre el

Valor Anadido en enero

e este ano, ha

traido consigo la obligatoriedad de llevar
un control exacto de las facturas de

proveedores y de clientes, a los

ve

respectivamente hayamos pagado o
cargado dicho impuesto dando un nomero
de orden a dichas facturas. Eso es lo que
hace este programa.

std totalmente
realizado en Basic, y utiliza un fiche-
ro de tipo directo, lo que hace nece-
sario tener en el mismo disco ademas
de este programa, una copia del
programa RANDOM-BIN que viene
en el disco de regalo.

El primer registro del fichero es uti-
lizado como indice, almacenando el
nUmero del dltimo apunte realizado.
La primera vez que se utilice el pro-
grama inicializara el fichero colocan-
do en dicho registro el primer mo-
mento de apunte. El disefio de regis-
tro es el siguiente para los registros
desde el 2 en adelante:

El programa en grandes rasgos, es
como sigue:

En las lineas 60-80 vienen los da-
tos para crear el fichero con el pro-
grama RANDOM-F.BAS.

Las lineas 160-400 establecen las
pantallas de texto, y presentan el me-
nu general.

A partir de la linea 410 empiezan
las opciones 1 y 3 del mend. Prime-
ro inicializa el fichero si no lo estd to-
davia, y lee el primer registro para
saber el siguiente nimero de apun-
te. Luego presenta la pantalla prin-
cipal, en la que pregunta primero la
opcién. Permite cuatro respuestas:

Altas, Bajas, Modificaciones y
Consultas. En las altas, da el nome-
ro de apunte, y si no le da, pregun-
ta el N.° de factura, y busca dicho
numero secuencialmente. La fecha,
hay que introducirla dando dia, mes,
afo y pulsando luego ENTER. Si el
IVA hubiera que darlo con decima-
les, no hay que poner coma sino
PUNTO decimal.

En las lineas 960-1110 graba el re-
gistro en el disco, y actualiza el pri-
mer registro con el préximo nUmero
de apunte.

Las lineas 1510 a 1600 dan de ba-
ja un registro. No borran el registro,
sino que ponen el campo Estado con
una «B». Esto hace que luego no
sean tenidos en cuenta a la hora de
Listar o hacer liquidacién.

NOMBRE POS. INICIAL| LONGITUD | DATOS
Estado 1 1 A. Alta
B. Baja
N.° Apunte 2 3 Numéricos
N.° Factura 5 7 Alfanuméricos
Importe 12 // Numéricos
Porcentaje IVA 19 4 Numéricos (2 dec.)
Fecha 23 6 Numéricos
Tipo 29 1 S. IVA Soportado
R. IVA Repercutido

SALIG POR DPRESORS

A partir de la linea 1610 empiezan
las opciones 2 y 4 del menu. Propor-
cionan un listado por orden de apun-
te de las entradas habidas entre la
primera y la Gltima fecha dadas. Se
puede obtener el listado sélo por ba-
talla, o también por impresora.

En la linea 2110 empieza el pro-
ceso de acumulacién. Pide la prime-
ra y la Gltima fecha. Por pantalla nos
dara sélo el total de retenciones so-
portadas y repercutidas, pero si pe-
dimos resumen por impresora, lista-
ré todos los apuntes que estén entre
dichas fechas, y las sumas totales.

Cuando se esté tecleando el pro-
grama, hay que tener en cuenta que
las lineas que contengan CHRS son
cédigos de control de la impresora.
Aunque suelen ser los mismos en to-
das las marcas, algunos pueden di-
ferir y habréa que cambiarlos o supri-
mirlos.
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10 ’#X#'##tt*i#*#l#l**#t**l#

20 I.V.A.
30 ' @ MICROHOEBY AMSTRAD
40 * F.J.B.T.

SO T RRKKOR KKK KKK KK KKK KKK KKK K K
60 ’No.fichas= 999
70 *Long.Reg = 29
80 ’*Nombre reg.:IVADATOS
»

100 * CARGA RANDOM.BIN
110 *
120 IF PEEK(&9C00)=1 THEN 160
130 MEMORY &9EFF

140 LOAD "random",%9C00

150 CALL %9CO00

160 ?
170 *
180 *
190 CLS:MODE 2

200 WINDOW #1,1,80,1,3

210 WINDOW #2,1,80,4,4

220 WINDOW #3,1,80,5,22

230 WINDOW #4,1,80,23,23

240 WINDOW #5,1,80,24,25

250 PRINT #2,STRING$(80,"=");:

260 PRINT #4,STRING$(8B0,"=");:

270 LOCATE #1,27,1:PRINT #1,"C O'N
TRIEL DEL I.V.A."

280 LOCATE #1,26,2:PRINT #1,"======

MENU GENERAL

290 LOCATE #3,30,2:PRINT #3," M E N
u GENERAL ™"
300 LOCATE #3,30,3:PRINT #3,"======

210 LOCATE #3,27,5:PRINT #3,"1.- Re

gistro 1.V.A. Soportado.”

320 LOCATE #3,27,7:FPRINT #3,"2.- Li

stado I.V.A. Soportado.”

330 ILOCATE #3,27,9:PRINT #7,"3.- Re

gistro I.V.A. Repercutido.” 7

340 |LOCATE #3,27,11:PRINT #3,"4.- L
istado I.V.A. Repercutido.”

350 LOCATE #3,27,13:PRINT #3,"5.- P

roceso de Liquidacion.”

260 L.OCATE #3,27,15:PRINT #3,"6.~- F
in de Programa."”

370 LOCATE #5,31,2: INFUT #5
de Opcion (1..4) =3>",0F

380 IF op<1l OR op»é6 THEN SOUND 3,20

0:CLS #5:6G0T0 370

T90 IF op<=2 THEN opci%="Soportado
" ELSE opci$="Repercutido"”

400 ON op GOTO 410,1620,410,1620,21

20,2790

410 * =
420 * REGISTRO
470 *
440 REG$="IVADATOS":as=""

450 'OPEN,? reg%$,1,29,1

460 |READ,d a%,1,1

470 CLS #3:CLS #5:

4R0 r¢=| FFT$(as, 1)

490 nap$=MIN%(a%,2,3) tnap=VAlL (nap%)
inr=nap+l:ulap=nr

S00 PL$=MID$ (A%, 12,6)

510 IF ce="#" THEN BGOTO S50

S20 *%xx INICIALIZACION DE FICHERO

S30 as="#001

"

S40 IWRITE ,? a%,1,1

S50 *%xx FIN DE INICIALIZACION

560 CLS #3:CLS #5:CLS #1:

S570 IF OP=1 THEN LOCATE #1,21,1:FRI

NT #1,"REBG 1 8 TRO I.V.A:. 8

OPORTADO™"

580 IF OP=3 THEN LOCATE #1,19,1:FRI

NT #1,"REBGI STRO I.V.A. R

ECPUE LRGP T DEDEG

590 LOCATE #1,18,2:FRINT #1,"======

+ "Numero

I.V.A. s y r

=z=s==m=
600 *
610 * PANTALLA PRINCIFAL
620 *
630 CLS #3:0p$=""

640 LOCATE #3,20,4:FRINT #3,"OPERAC
ION (A ,M,B,C)..: . "

650 LOCATE #3,20,6: PRINT #3, "AFUNTE
Numero aat .

660 LOCATE #3,20,8: PRINT #32, "FECHA
FACTURA D, M. A..2"

670 LOCATE #3,20,10=PRINT #3,"No. F

ACTURA LZXV ek . damunes®
680 LOCATE #3,20,12:PRINT #3,“IHPOR
TE (7N)... sssvmusn
690 LOCATE #3,20,14:PRINT #3,"1.V.A
(NNLNY ot it
700 LOCATE #3,20,16:PRINT #3Z,"TOTAL
"iopci®;"” il i e o w B

710 LOCATE #3,45,4:INPUT #3,"",op%:

op$=UFPPERS$ (0p%)

720 IF op%$="" THEN op$="N"

730 IF INSTR("ABMC",op$)=0 THEN SOU

ND 3,200:G0T0 710

740

750 *

760

770 IF op%$<>"A" THEN GOTO 1130

780 LOCATE #3,45,6:FPRINT #3,USING "

###"1nap

790 LOCATE #3,45,8:INFUT #3,"",A,B,

c

800 IF a>31 OR b>12 THEN SOUND 3,20

0:6G0TO 790

810 LOCATE #3,45,8:FRINT #3,USING "

#H/H#/#4"3A,B,C

820 DIA$="00"+RIGHT$((STR%(a)), (LEN

(STR$(A)) 1)) :me$="00"+RIGHT$ ( (STR$

(b)) (LEN(STR$(b))-1)):an$="00"+RIG

HT$ ((STR$(c)), (LEN(STR$(c))—-1)) :dat

e$=RIGHT$(DIA%,2) +RIGHT$ (me$, 2) +RIG

HT$ (an$,2)

830 ,LOCATE #3,46,10: INFUT #3,"",nfa

cté:nfact$=UFFER$ (nfacts)

840 IF LEN(NFACT$)>7 THEN SOUND 7,2

00:60TO0 830

850 nfacts="

RIGHT$ (nfact$,7)

860 LOCATE #3,46,12: INFUT #3,"",Imp

870 IF imp»9999999 THEN SOUND 3,200

:60TO 860

880 L.OCATE #3,45,12:PRINT #3,USING

UHESHRHHES, "1imp

890 LOCATE #3,49,14: INFUT #3,"",iva

Q00 IF iva>»99.9 THEN THEN SOUND 3,2

00:60TO 890

910 LOCATE #3,49,14:PRINT #3,USING

"HELH Y "iiva

920 totiv=ROUND(impXiva/100)

930 LOCATE #3,45,16:FRINT #3,USING

THERHHHESE, "1 totiv

940 LOCATE #5,30,2:INPUT #5,"CORREC

TO? (S/N).: ",0PC$:0FC$=UFFPERS (O

PCs)

950 CLS #5:1IF OFC$="N" THEN 1100

960 IF OPC$="S" THEN 970 ELSE SOUND

3,200: 60TO 940

970 *

980 * BRABA REGISTRO EN DISCO

990 *

1000 NAPS$=" "+STR® (NAF) : IMP$="
"+STR$ (IMP) : IVAS=" "+STR$ (IV

ALTAS DE FACTURAS

"snfactEinfac t =

A

1010 NAF$=RIGHTS (NAP$,3) : IMP$=RIGHT
$(IMP$,7) : IVAS=RIGHT$ (IVAS, 4)

1020 IF OP=1 THEN REG$="A"+NAF$+NFA
CT$+IMP$+IVAS+DATES+"S"

1030 IF OP=3 THEN REG$="A"+NAFP$+NFA
CT$+IMP$+IVAS+DATES$+"R"

1040 |WRITE,? REG$,Nr,1

1050 IF op$<>"A" THEN 1100

1060 NAP=NAP+1:NR=NR+1:NR$="000"+MI
D$ ( (STR$ (Nap)) , 2, (LEN(STR$ (Nap))-1)
) tNR$=RIGHTS (NR$, 3) : ULAP=ULAP+1
1070 a$="#"+NR$

1080 !WRITE,? A%,1,1

1090 *xxx FIN DE GRABACION

1100 LOCATE #5,29,2: INFUT #5,"MAS E
NTRADAS?(S/N).: ",0PC$:0PC$=UPPERS (
OFC$)

1110 CLS #5:1F OPC$="N" THEN |CLOSE
1GOTO 160

1120 IF OFC$="S" THEN 610 ELSE SOUN
D 3, 200 GOTO 1100

1130
1140 * MODIFICACION O CONSULTA
1150 °
1160 LOCATE #3,45,6: INFUT #3,"",nap

1170 IF NAF>=ULAF THEN LOCATE #5,16
«2: INPUT #5,"Registro Consultado In

existente. Pulse {ENTER} ",pr$:CLS

#5:60T0 1160

1180 IF NAF<>0 THEN 1320

1190 LOCATE #3,46,10: INPUT #3,"",.nf

act$:nfact$=UFPPER$ (nfact%)

1200 IF LEN(NFACT$) *>7 THEN SOUND 3,

200:60TO 1190

1210 nfacts="

=RIGHT$ (nfact$,7)
1220 FOR X=2 TO ulap

1230 'READ.2 A%, X,

1240 1F NFACT$=MID%(A%$,5,7) THEN GO

TO 1270

1250 NEXT

1260 LOCATE #5,2,2: INFUT #5,"No Hay
registrada ninguna factura con esa
clave. Pulse {ENTER}",pr$:CLS #5:6

0oTO 1100

1270 IF OP=1 AND RIGHT$ (A%, 1)="R" T
HEN 1250

1280 IF OF=3 AND RIGHT$(A%$,1)="8" T
HEN 1250

1290 nap=x—1:NR=X

1300 LOCATE #3,45,6:FRINT #3,USING
"H#H#"1nap

1210 GOTO 1350

1320 nr=nap+1: !READ,d A$,Nr,1

1320 IF (RIGHT$(A$,1)="R" AND op=1)
THEN LOCATE #5,6,2: INFUT #5,"Regis
tro Consultado es I1.V.A. REPERCUTID
0. Pulse {ENTER}",pr$:CLS #5:G0TO
1130

1340 IF (RIGHTS (A%, 1)-"8" AND op=3)
THEN LOCATE #5,6,2: INPUT #5,"Regis
tro Consultado es 1.V.A. SOFORTADO.

Pulse {ENTER}",pr$:CLS #5:G60TO0

1100

"+nfacté:nfacts

‘1350 IF LEFT$(A%$,1)<>"A" THEN LOCAT

E #5,6,2: INFUT #5."REGISTRO DADO DE
BAJA. Pulse {(ENTER}",pr$:CLS #5:G0

TO 1100

1360 date$=MID$(a%$,23,6)

1370 NFACT$=MID$(A%$,5,7)

1380 imp$=MID$(a%$,12,7)

1390 iva$=MID$(a%$,19,4)

1400 LOCATE #3,46,10:PRINT #3,nfact

$

1410 LOCATE #3,45,8:PRINT #3,LEFT$(

date$,2);"/";MID$ (date$,3,2);"/";RI
BHT$ (date$,2)

1420 LOCATE #3,45,12:PRINT #3,USING
PHERHREEE, VAL (imps)

1430 LOCATE #3,49,14:PRINT #3,USING
YHE.H % "3VAL(ivas):

1440 imp=VAL (imp%$):iva=VAL (iva$)
1450 totiv=ROUND (impXiva/100)

1460 LOCATE #3,45,16:PRINT #3,USING
THARENERE, "1 totiyv

1470 IF op$="C" THEN 1100

1480 IF op$="E" THEN 1540

1490 LLOCATE #5,30,2:INPUT #5,"CORRE
cTOo? (S/N).: ",0FPC$:0PC$=UPPERS (
OFCs)

1500 CLS #5:1F OFC$="N" THEN 790
1510 IF OPC$="S" THEN 1100 ELSE SOU
ND 3,200:60T0 1490

1520 ?

1530 2 BAJAS DE REGISTROS

1540 *

1550 As="B"

1560 LLOCATE #5,20,2: INFUT #5,"Confo
rme en darlo de baja? (S/N).: ",0PC
$: OPC$=UFPFPERS (OFC$)

1570 1F OPC$="N" THEN 1610
1580 IF OPC$="S" THEN 1590 ELSE SOU
ND 3,200:60T0 1560

1590 ag="R"

1600 {WRITE,d as,nr,1
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1610 ICLOSE:G0TO 190
1620 *°
1630 *LISTADOS DE I.V.A. 3
1640 ?
1650 CLS #1:CLS #3:CLS #5:TOTAL=0
1660 IF OP=2 THEN LOCATE #1,21,1:FR
INT #1;2 & 1 8 T A DGO 1.V.A. &
OPORTADO?"

1670 IF OFP=4 THEN LOCATE #1,21,1:FR
INT #1," LI STADO I.V.A. R
BB R €U LD

1680 LOCATE #1,18,2:PRINT #1,"=====

1690 LOCATE #3,25,8: INFUT #3,"Fech

a inicio del listado D,M,A ..: ",A

1,B1,C1

1700 IF A1=0 AND E1=0 AND C1=0 THEN
FL=1:6G0TO 1810

1710 IF A1>31 OR B1>12 THEN SOUND =

.+ 200:6G0TO 1690

1720 LOCATE #3,25,10: INPUT #3,"Fec

ha final del listado D.M,A .2 ",

A2,RB2,C2

1730 IF A2>31 OR B2>12 THEN SOUND 3

+200:6G0TO 1720

1740 DIA1$="00"+RIGHT$ ((STR$(al)),(

LEN(STR$(A1))-1)) :mel$="00"+RIGHTS(

(STR$ (b1)), (LEN(STR$(b1))—-1)):anis$=

"OO"+RIGHTS$ ( (STR$(c1) ), (LEN(STR$ (cl

))—-1)):datels=RIGHT$ (anl1%$,2) +RIGHTS

(mel1$,2)+RIGHT$(DIALS,2)

1750 DIAZ$="00"+RIGHT$ ((STR$(a2)), (

LEN(STR$ (A2))-1)) :me2%="00"+RIGHT$(
(STR% (b2) ), (LEN(STR$ (b2))—1)):an2%=

"0O"+RIGHTS ( (STR$(c2)) , (LEN(STR$ (c2

))—1)):date2$=RIGHTS$ (an2%,2) +RIGHTS
(me2$,2) +RIGHT$(DIAZ$, 2)

1760 DIA1$=RIGHT$(DIA1%,2)+MID$(DIA

1$,3,2)+LEFT$(DIAL1$,2)

1770 D1A2%=RIGHT$ (DIAZ2%,2)+MID$(DIA

2¢,3,2)+LEFT$(DIAZ$, 2)

1780 LOCATE #5,30,2: INFUT #5,"CORRE

CTO? (S/N).: ",0OPC$:0FC$=UFFPER® (

0OPCs)

1790 CLS #5:1F OFPC$="N" THEN 1690
1800 IF OPC$="S" THEN 1810 ELSE SOU

ND 3,200:60T0O 1780

1810 LOCATE #5,25,2: INPUT #5,"DESEA
IMPRIMIR EL LISTADO? (S/N)..: ",FR

$: pr$=UPFPERS (pR$)

1820 CLS #5 :CLS #3:1IF pr$="S" THEN
PRINT #8,"":0PCI$=UPPER$ (OPCI$)
1830 IF pr$="S" THEN FRINT #8,STRIN
G$ (B0, "=") : PRINT #8,CHR% (%E);"LISTA
DO DEL I.V.A. ":0PCI$;CHR$ (%14);CHR
$(%F)3" "iali;"/":bi;"/"icl;"->";a2
3 /" 3b23 /3 c2; CHRS (:12)2

1840 LOCATE #1,4,3:FRINT #1," APUN

TE N.FACTURA FECHA
IMPORTE I.V.A. TOTAL FTS.
"

1850 IF PR$="S" THEN FRINT #8," A

FPUNTE N.FACTURA FECHA 1

MFORTE 1.V A TOTAL  PTE.M:

PRINT #8,STRING$(80,"="):

1840 REG$="IVADATOS":a$=""

1870 I10FEN,? reg$,1,29,1

1880 IREAD.? a%,1.1

1890 c$=l.EFT$(as%,1)

1900 nap$=MID% (a%$,2,3) :NR=VAL (nap%$)
rnap=nr-1

1910 FOR CO=2 TO nr

1920 IREAD,? a%$,CO0,1

1930 IF OF=2 AND RIGHT$(A%$,1)="R" T
HEN 1990

1940 1IF OP=4 AND RIGHT$(A%$,1)="S" T
HEN 1990

1950 IF LEFT$(a%$,1)="B" THEN 1990
1960 FECH$=MID% (A%$,23,6) :FEC1$=RIGH
T$(FECH$,2)+MID$% (FECH$, 3, 2) +LEFT$(F
ECH$, 2)

1970 IF FL=1 THEN GOSUE 2020:G0TO0O
1990

1980 IF feci$>= datel$ AND fecis<=
date2$ THEN GOSUR 2020

1990 NEXT °

2000 IF pre="S" THEN FRINT #B:PRINT
#8,CHR$ (XE) 3 Total I.V.A. List
ado —> "jUSING “"#######4#, ":total:FPR
INT #8,STRINGS$ (B0, "="):

2010 LOCATE #5,31,2: INFUT #5,"FULS

E INTRO"; IN$:CLS #1:CLS #5:CLS #3:!

CLOSE: G0OTO 250

2020 *XXx Presentacion por pantalla

2030 NFACT$=MID$(A%$,5,7)

2040 imp$=MID$(a%$,12,7)

2050 iva$=MID$(a%$,19,4)

2060 imp=VAL (imp$):iva=VAL (ivas$)

2070 totiv=ROUND(impXiva/100)

2080 PRINT #3,USING ™ #HiH

TABLA DE SUBRUTINAS
DEL PROGRAMA IVA

10-150

160-400

disponibles.
420-510 Registro IVA.
520-550
610-730 Pantalla principal.
750-960 Alta de facturas.

1520-1610 Bajas de registros.
1620-2010 Listados de IVA.

2610-2660 Rutina de impresién.
2800-2820 Fin del programa.

Descripcién del programa, sus limites y recordatorio

de la necesidad de usar el programa RANDOM.BIN.
Men0 principal del programa: definicién de ventanas
(lineas 200-240) y presentacién de todas las opciones

Inicializacién del fichero «|VADATOS».

970-1120 Graba registro en disco.
1130-1510 Modificacién y/o consulta de los datos.

2020-2110 Presentacién por pantalla de los datos.
2120-2600 Proceso de acumulacién.

2670-2790 Salto de pagina y cabecera (depende de la impresora).

Serie

& % HHSHEREE, 4.8
H#HHHHEH, "3 (co-1) infacts; fe
ch$iimpiivasztotiv:
2090 TOTAL=TOTAL+TOTIV
2100 IF PR$="S" THEN PRINT #8,USING
M ### % L/%/ % HEHEHH
##, ##.H HERHEHS, " (co-
1)infact$:LEFT$(fech$,2) ;MID$ (fechs
2 3. 2)3RIGHT® (fech$,2) simpsivastotiv

2110 RETURN
2120 *
2130 ’ PROCESO DE ACUMULACION
2140 *
2150 CLS #3:CLS #5:CLS #1: control=
60:pag=1:reg=2:totalr=0:totals=0
2160 LOCATE #1,21,1:FRINT #1,"P R O
EE 8D D E L'T.@-U 1 DAC I
0 N"

2170 LOCATE #1,20,2:FPRINT #1,"=====

2180 REG$="IVADATOS":A%=""

2190 I0PEN,d reg$,1,29,1

2200 JREAD,? as$,1,1

2210 c$=LEFT$(a%,1)

2220 nap$= MID$(a%$,2,3) :nr=VAL (nap%$
Jinr=nr+l:nap=nr—-1i:ulap=nr

2230 LOCATE #73,16,6: INFUT #3," Prim
er dia de liquidacion: (DD,MM,AA) ..
t*rat. bl el

2240 IF a1>*>31 OR b13>12 THEN SOUND =
«200:6G0TO 2230

2250 LOCATE #3,16,8: INFUT #3," Ulti
mo dia de liquidacion. (DD,MM,AA)..
t"2a2,b2,c2

2260 IF a2>31 OR b2>12 THEN SOUND 3
+200: GOTO 2250

2270 dial$="00"+RIGHT$ ((STR$(al1)), (
LEN(STR$(a1))-1)) :mel1$="00"+RIGHTS (
(STR$(b1)), (LEN(STR$(b1))-1)):anis%=
"OO"+RIGHT$( (STR$(c1)), (LEN(STR$(c1
1)=1)):dial$=RIGHTS (an1%$,2)+RIGHTS$ (
mel$,2)+RIGHT$(dial$,2)

2280 dia2%="00"+RIGHT$((STR$(a2)), (
LEN(STR$(a2))-1)) :me2%$="00"+RIBGHTS (
(STR$ (b2)) , (LEN(STR$(b2))~-1)):an2%=
"O0"+RIGHT$ ((STR$(c2)), (LEN(STR$ (c2
))=1)):dia2%=RIGHTS (an2%,2) +RIGHTS (
me2$,2) +RIGHTS$ (di a2¢,2)

2290 IF dia2¢<=dial$ THEN SOUND 3,2
00:CLS #3:60T0 2230

2300 CLS #3:LOCATE #3,16,6:PRINT #3
+" Primer dia de liquidacion. (DD,M
M,AA) ..t "sRIGHT® (dial$,2);"/";MIDS$(
dials$,3,2);"/"i1LEFT$(dials,2)

2310 LOCATE #3,16,8:PRINT #3," Ulti
mo dia de liquidacion. (DD,MM,AA)..
t"jRIGHT$ (dia2%,2);"/";MID$ (dia2%,3
+2)3"/"ILEFTS$ (dia2%,2)

2320 LOCATE #5,30,2: INPUT #5,"CORR
ECTO? (8/N).: ",0OPC$:0FPC$=UPFERS$
(OPCs)

2330 CLS #5: IF OPC$="N" THEN CLS #
3:60TO 2230

2340 IF OPCs="8" THEN 2350 ELSE SOU
ND 3,200:60TO0 2320

2350 LOCATE #5,25,2: INPUT #5," DES
EA UNA COPIA POR IMPRESORA? (S/N)..
: ",IM$: IM$=UFPERS$ (IM$)

2360 CLS #S5:1IF IM$<>"S" AND im$<>"N
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" THEN SOUND Z,200:6G0T0 2350
2370 IF reg=nr THEN 2550
2380 IREAD,?» a%$.reg,l1
2390 naps= MID%(a%,2,3): nap= VAL (n
ap$): "X num. apunte
2400 nfac$=MID$(a%.5,7): % num. fac
tura
2410 tipo$=RIGHT$(a%,1):°% tipo Sop
ortado o Repercutido .
2420 est$=LEFT$(a%$,.1): % estado Alt
a o Raja
2420 fech%=MID%$(a%$,23,6):dia%=MID%(
a$,27,2)+MID% (a%,25,2) +MID$ (a%, 27, 2
)
2440 imp$=MID$(a$,12,7):imp=VAL(imp
$):'X%X importe de la factura
2450 ivas=MID$(a%$,19,4):iva=VAlL (iva
$): % porcentaje I.V.A.
2460 totiv= ROUND(imp¥iva/100): % t
otal retenido
2470 1IF est$="R" THEN 2540
2480 IF dia%$>dia2$ THEN 2540
2490 IF dial$>dias THEN <540
2500 IF tipo$="S8" THEM totals=total
s+totiv
2510 IF tipo%$="R" THEN totalr=total
r+totiv
2520 IF im$="5" THEN GOSUE 2&610: " %
subrutina impresora
2520 LOCATE #3,20,10:FPRINT #3Z, "Subt
otalizando Registro No..: "ireg
2540 reg=reqg+1:60T0 2370
2550 CLS #3:LO0CATE #3,16,6: FRINT #
3y "Total 1.V.4. Soportado....:";tot
als
2560 LOCATE #7%,16,8: FRINT #3I,"Tota
B IS Y A Repercutido..:";totalr
2570 IF im$="S" THEN FRINT #8:FRINT
#8,8TRING$ (80, "—") : FRINT #8,CHR$ (%
E)CHR$(27) : "~":CHR$ (1) 3 " TOTA
EES ——=3>"3:CHR%(%14) ;CHR$(27); "-":CH
R% (20) s USING " H{HHEH
B4, HERHHHEHE, "1 total s total
[
2580 IF (im$="S" AND totals>totalr)
THEN FRINT #8,CHR$ (27) ; CHR$ (52) 3 "
X% DIFERENCIA A SU FAVOR DE
"TUSING " ######8#, 2"; (TOTALS-TOT
ALR) 1 "Ftas.": FRINT #8,CHR$ (27) 3 CHR
$LGH3)
2590 IF (im$="S" AND totalr:totals)
THEN FRINT #8,CHR$ (27) ;CHR$ (52) 3 "
X% DIFERENCIA EN SU CONTRA
DE":USING " ########, %" (TOTALR-T
OTALS) ; "Ftas.": FRINT #8,CHR$(27):C
HR%$ (53)
2600 LLOCATE #5,%1,2: INFUT #5, "PULSE
ENTER ":in%:CLS #1:CLS #5:CLS #3:!
CLOSE: GOTO 250
2610 Tx¥¥kx RUTINA DE IMFRESION
262¢ TF control=60 THEN GOSUE 2670
2670 FPRINT #8,USING " HiH Do iRe
" Primer dia de liquidacion. (DD, M
MAA) L L2 " RIGHT S (dial&,2) 3" /"1 MIDS(
dial$,3,2)3"/":LEFT$(dials,?)

—Seme

2310 LOCATE #3,16,8:FRINT #3," Ulti

mo dia de liquidacion. (DD,MM,AA)..

t"sRIGHT®(dia2%,2) 3" /":MID®(diaZs, 3

v 23 sl ER TS (diaZs, 2)

2320 LOCATE #5,.30,2: INFUT #5,"CORR

ECTO? (S/N).: ",.0FC%$: OFC$=UFFER%

(OFC%)

2230 CLS #5: IF OFCs="N" THEN CL.S #

F:60TO 2230

23740 1F OFC$="S8" THEN 2350 ELSE S0U

ND 3,200:6G0T0 2320

2350 LLOCATE #5,25,2: INPUT #5." DES

EA UNA COFIA FOR IMFRESORAT (S5/M)..

: " IM$: IM$S=UFFER$ (IM$)

2360 CLS #5:IF IM$<:>"S" AND im$< "M
/% HEHHEHHEHE, ##.# "inap:in{f

acH;LEFT$(fech$,2) ;MID$ (fech$,3,2);

RIGHT# (fech%,2):impziivas:

2640 IF tipo%$="58" THEN FPRINT #8,USI

NG " #HH##$H#4##, "1totiv ELSE FRINT

#8.USING " HEHE®

##, ":totiv

2650 control=control+1

2660 RETURN

2670 " Xxx SALTO FAGINA Y CARECERA

2680 FRINT #8,.CHR$(27):"2": “%xxXx IN

ICIALIZA IMFRESORA

2690 PRINT #B:FRINT #8:FRINT #8,STR

ING$ (BO, "=")

2700 FRINT #8,CHR$(%E):" LIGUID

ACION I.V.A. ":CHR$(%i4);CHR$(27);"

S":CHR% (0) ;CHR$(15) ; "Desde ";RIGHTS$

Ciail s @) 2 AR MIDS Chla 1% o5, 2) 5"/ el

EFT$(dial%,2):

2710 FOR %=1 TO 14:FRINT #8,CHR$ (%8

)3 :NEXT x: " %X%X%X Retrocede la cabeza

de impresion

2720 FRINT #8,CHR$(27)3:"S";CHR$ (1)

CHR# (15) ; "Hasta ";RIGHT$(dia2%,2):"

/"IMIDS (di a8, 5, 2) 3 "4 ILEFT$ (diaZs,

L) e

2730 FRINT #8,CHR%(27) 3 "H"3:CHR%(27)

1"T"iCHR$(18) :: " %%% Codigos control
impresora

2740 FPRINT #8," Fagina..:"3;pag:

2750 FRINT #8," AFUNTE FACTURA
FECHA IMFORTE A S
OFORTADO REFERCUTIDO"

2760 FRINT #8,8TRING%(80,"="):
2770 PAG=FAG+1:CONTROL=1

2780 RETURN

IR e e e e e e e
2800 *  FIN DE FROGRAMA

L R S e e e e e e e e
2820, ICLOSE: CLS: END
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PRESENTA

CONTABILIDAD GENERAL 2
AMSTRAD 8256/6128

Programa de contabilidad de acuerdo con el — Niveles, digitos por nivel y cuenta programa-
plan general contable espanol. bles por el usuario.
Capacidad aproximada: — Calculadora incorporada en el sistema sin
— Una unidad de disco: 500 cuentas, 2.000 salir de aplicacion.
asientos y movimientos ilimitados. — En configuraciones ilimitadas no hay pér-
— Dos unidades: 700 cuentas, 3.000 asientos y dida de apuntes contables.
movimientos ilimitados. — Pérdida minima de datos ante cortes ener-
— Tres unidades: ilimitada. géticos o desconexion involuntaria del orde-
nador.

Caracteristicas generales:
— Compatibilidad con todas las impresoras del

SOLICITE NUESTRO CATALOGO

mercado que puedan trabajar con AMS-
TRAD.

— Hasta 96 conceptos auxiliares creados porel
usuario.

— Definicidon de la configuracion elegida por el
usuario (1, 2 6 3 unidades de disco con sus
respectivas capacidades de funcionamien-

24.500 pts.
15.500 pts.

to).

Galileo, 25 - 28015 Madrid =

7 9% 51

= 447 98 09

DATA BECKER

PROCESADOR

280,

Técnica y Programacitn

UM LIBRO DATA BECKER

Ofrece una coleccion muy interesante
de ias, ideas y para

la programacion y utilizacion de su
CPC-464: Desde la estructura del hard-
ware, sistema de funcionamiento -

HE T
HHHHH

como el procesamiento de datos editor
de sonidos, generador de caracteres,
monitor de cédigo maquina hasta lista-
dos de interesantes juegos.

CPC-454 Consejos y Trucos. 263 pégs.
P.V.P. 2.200,- ptas.

La técnica y programacion del Procesa-
dor Z80 son los temas de este libro. Es
un libro de estudio y de consulta
imprescindible para todos aquellos que
poseen un Commodore 128, CPC, MSX
u otros ordenadores que trabajan con el
Procesador 280 y desean programar en
lenguaje maquina

El Procesador 280. 560 pdg. P.V.P.
3.800,- ptas.

Escrito para alumnos de los ultimos
cursos de EGB y de BUP, este libro
contiene muchos programas para resol-
ver problemas y de aprendizaje, descri-
tos de una forma muy compleja y facil

HTHTHTHE

cuadréticas,
movimiemo pendular, estructura de
cdlculo de interés y muchas

saAisani i
UN_LI8RO DATA BECK!

T

€0sas mas.
CPC-464 E libro del coleglo. 380
pégs. P.V.P. 2.200,- ptas.

El LIBRO DEL FLOPPY del CPC lo
explica todo sobre la programacion con
discos y la gestion relativa de ficheros
mediante el floppy DDI-1 y la unidad de
discos incorporada del CPC 664/6128.
La presente obra, un auténtico stén-
dart, rep una ayuda i

ble tanto para el que desee iniciarse en
la programacion con discos como para
el mas curtido programador de ensam-
blados. Especialmente interesante re-
sulta el listado exhaustivamente comen-
tado del DOS y los muchos programas
de ejemplo, entre los que se incluye un
completo paquete de gestion de fiche-
r0s.

El Libro lcl Fhmhl CPC. 353 pdyg.

APUESTA FUERTE
POR AMSTRAD

——
T
J HH
! H i

PEEKS, POKES y CALLS se utilizan para
introducir al lector de una forma facil-
mente accesible al sistema operativo y
al lenguaje maquina del CPC. Propor-
ciona ademds muchas e interesantes

Tokens Basic, dibujos con el joystick, HipH de comprender. Teorema de Pitagoras, de y prog
aplicaciones de ventanas en pantalla y a1 Ci- cién de su CPC
otros muchos i H MANUAL ESCOLAR frada, crecimiento exponencial, verbos PEEKS y POKES del CPC 464/5128.

180 pég. P.V.P. 1.600,- ptas.

iDominar CP/M por fin! Desde explica-
ciones basicas para almacenar name-
ros, la proteccion contra la escritura, o
ASCII, hasta la aplicacion de programas
auxiliares de CP/M, asi como «CP/M
interno» para avanzados, cada usuario
del CPC rdpidamente encontrard las
ayudas e informaciones necesarias,
para el trabajo con CP/M. Este libro
tiene en cuenta las versiones CP/M 2.2,
asi como CP/M Plus (3.0), para el
2M2$émw CPC 464, CPC 664 y CPC
1

CP/M. El libro de sjercicios para CPC.

260 pag. P.V.P. 2.800,- ptas //

P.V.P. 2.800,- ptas.
TEXTOMAT 8.800 ptas. o0 _-
jEl procesador de textos mds vendido en Alemania, ““ﬁ."@
ahora también disponible para 0\5"
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HACIA LA INTELIGENCIA
ARTIFICIAL CON
AMSTRAD.

Cuando uno se acerca a este libro, atrai-
do por el titulo, espera encontrar en é, al me-
nos, una aproximacion a ese apasionante fe-
ma que sin duda alguna e la inteligencia ar-
tificial. La decepcién de los que llegen al libro
movidos por este asunto no podrd ser mayor.
Un curso de Basic incompleto es lo mas que
sacardn en claro. El libro comienza plantedn-
dose tres objetivos:

1. Mostar diversas instrucciones del Basic.

2. Ensefiar a escribir programas que traba-
jen con fextos.

3. Ensefiar a escribir programas que mani-
pulen los textos que introduzca el usuario.

Con ciertas salvedades, el libro cubre esta
pretension. En la contraportada se afirma que
no se necesitan conocimientos de Basic para
la lectura y comprensién del libro. Efectiva-
mente asi es, aunque mds que no necesitarse,
es completamente indispensable no poseer és-
tos, pues de no ser asi, las 89 paginas, de las
que consta, pueden convertirse en un autén-
tico suplicio para un lector mas avanzado.

El programa central del libro es un intento
de emulacién del conocido programa Eliza,
que simulando a un psicoanalista, va conver-
sando con el usuario sobre su personalidad.
Por desgracia este programa de nombre Sig-
mund, no ya sélo por estar escrito en-Basic,
lo cual supone un buen handicap para simu-
lar conversacién, si no por falta de profundi-
dad, se queda en una parodia.

Las dltimas paginas del libro quieren con-
formar lo que en el mismo se denomina como
curso de Choque de Basic. El cual més que de
choque resulta chocante, pues dedican su to-
talidad al uso del print y del input. Todo esto
nos lleva a que el titulo del libro muy bien po-
dria haber sido, «<Hacia el control aéreo
con Amstrad» 0 «Hacia la parapsico-
logia con Amstrad», con fal de haber
cambiado un par de paginas por ofras rela-
cionadas con estos temas. Al final el resulta-

E.
OR: JEREMY VIN "
?B;TORIAL: INDESCOMP, S.A

PAGINAS: 79
ECIO: 1. :
’IJSIOMA: CASTELLANO.

do habria sido el mismo una introduccién al
Basic del Amstrad.

Poco mas puede decirse de este pequefio li-
bro, un titulo excesivamente pretencioso que
atrae a lectores con un nivel de Basic eleva-
do, y que aleja a lectores que empiezan en la
programacién y encontrarian en él una guia
para sus primeros pasos.

CobiGco

MAQUINA PARA
PRINCIPIANTES CON
AMSTRAD.

Yu sea fentado por el mundo de los vi-
deojuegos, movido por el animo de lograr ma-
yores velocidades y un aprovechamiento ma-
ximo de la memoria o simplemente el afan de
entender mejor la maquina por dentro, de lo
que no cabe duda es de que el programador
Basic, poseedor de un ordenador doméstico,
acabard siendo atraido hacia el mundo del cé-
digo maquina. El libro de Kramer intenta acer-
car este nuevo medio al nutrido grupo de usua-
rios de Amstrad que apasionados por este
tema, se encuentran desorientados.

Aunque el fitulo del libro pudiera sugerir sim-
pleza, nada mas lejos de la realidad. A pesar
de la sencillez de su lectura, constituye por si
s6lo, un completo manual del lenguaje mater-
no del Z80. A pesar de que el libro contrapo-
ne algunos ejemplos comparativos Basic/En-
samblador, no hay ninguna razén de peso que

veda hacer pensar que para la lectura del
ibro sea necesario un dominio del Basic.

Se echa en falta en un pequefio monitor rea-
lizado en Basic, que aunque sencillo, permi-
tiese al principiante comenzar a manejar este
tipo de programas, asi como poder escribir sus
propias rutinas, en decimal o hexadecimal per-
mitiéndole ubicarlas a placer en la memoria.
No obstante, al final del libro se encuentran
un cargador Hexadecimal que intenta cubrir
esta ausencia, lo que unido al hecho de que
todos los programas vienen desensamblados
facilita notablemente la tarea.

El libro cubre desde las nociones mas ele-
mentales sobre registros hasta una descripcién,

quizd algo somera de tratamiento de las infe-
rrupciones del Z80 haciendo hincapié en las
que el Amstrad puede manejar con mas efi-
cacia. A la correcta utilizacién y descripcion
de la pila, se le dedica un capitulo completo
en el cual se explica con todo lujo de detalles
los beneficios de su utilizacién y los errores que
pueden surgir debidos a una mala utilizacién.
Una parte del libro se dedica a describir sin
excesiva profundidad las comunicaciones que
odemos realizar con el exterior a través del
us de direcciones cuya comprensién nos per-
mite poner a nuestro Amstrad en contacto
con multitud de periféricos, tema absolutamen-
Le prohibitivo para poder ser tratado desde el
asic.

El ultimo capitulo del libro, el quince, inten-
ta explicar cémo el programador de ensam-
blar puede sacar partido al uso del sistema
operativo, numerosas rufinas que nuestro CPC
conoce y utiliza puede compartirlas con no-
sotros siempre y cuando, naturalmente, conoz-
camos tanto su funcionamiento, como su ubi-
cacién. El apéndice G del libro describe un
buen nimero de éstas, unas treinta, que ser-
viran de gran ayuda cuando nos decidamos
a elaborar nuestros primeros programas.

Sin duda alguna, el libro de Kramer consti-
tuird un primer paso hacia el dominio de este
apasionante tema que es el cédigo maquina,
para todos aquellos usuarios de la familia CPC
de Amstrcz.

AUTOR: STEVE KRAMER.

AS: 175. "

F;I?)IGT”O\JRIAL: INDESCOMP, S.A

PRECIO: l.g(')oo ptas.
VEL: ME

rl\JDIIOMA: CASTEI.LANO.
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AUTOR: ENGLISCH-GERMER-
SCHEUSE-TRHUN.

PAGINAS: 271.

*DITORIAL: DATA BECKER-
PRECIO: 2.200 ptos.

NIVEL: MEDIO.

DIOMA: CASTELLANO-
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AUTOR: KEITH HOOK.
EDITORIAL: RA-MA.
PAGINAS: 161.

NIVEL: AVANZADO.
PRECIO: 1.600 ptas.
IDIOMA: CASTELLANO.
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AUTOR: MARK HARRISON.
EDITORIAL: RA-MA.

PRECIO: 1.400 ptos.
PAGINAS: 143.
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Musica
Y SONIDOS
CON AMSTRAD.

Mﬁsica y sonidos con Amstrad consti-
tuye, por desgracia, un libro con idéntica tra-
yectoria al anteriormente comentado del mis-
mo autor, «Hacia la infeligencia artificial con
Amstrad». Un excesivo sensacionalismo, be-
neficioso en pequefias dosis para lograr atraer
la atencion del lector, se convierte aqui en pro-
tagonista, con la indefectible profunda decep-
cion tras el consabido RUN. Si nadie espera
milagros, por qué ofrecerlos?

El libro comienza exponiendo las caracte-
risticas claves del sonido, tono, volumen y du-
racién, junto a la utilizacién de los tres distin-
tos canales, més el de ruido, con los que cuen-
ta el Amstrad. Posteriormente se explica c6-
mo estos pardmetros se controlan mediante la
orden sound.

Las envolventes de tono y volumen contro-
ladas por ENTy ENV respectivamente, se ex-
plican después de haber realizado algunos
ejemplos basicos. Se ha incluido también en
ellibro un par de capitulos que pretenden dar
al lector unos conceptos muy bésicos sobre mu-
sica. En él se tratan los pentagramas, las no-
tas, el compas y el ritmo.

El capitulo oczo se dedica a la creacion de
efectos especiales, en €l se exponen algunos
ejempos, mas o menos originales, como simu-
lacién de disparos laser, caidas de bombas,
estallidos y sirenas, resueltos con mds o me-
nos éxito por parte del autor.

En el capitulo ocho nos encontramos con la
terrible decepcion. El sintetizador de sonido
que se promete en la portada del libro, se con-
vierte en un insulso programa emisor de piti-
dos. Aunque naturalmente qué ofra cosa pue-
de esperarse de un programa de exactamen-
te ocho lineas en su versién reducida y cator-
ce en la ampliada.

El dltimo capitulo, dos péginas, vuelve a ha-

AUTOR: JEREMY VINE.

PAGINAS: 94.
EDITORIAL: INDESCOMP, S.A.
PRECIO: l.s.'!'g%pras‘
NIVEL: BA .
IDIOMA: CASTELLANO.

cer hincapié en el tema de los efectos espe-
ciales, tres programitas de cuatro lineas cada
uno.

El apéndice F del libro puede resultar infe-
resante para los que deseen profundizar en
el AY-3-8912, circuito int rucﬁ: que tiene co-
mo mision generar el soneigo en el Amstrad
y de cuyo conocimiento podran, sin duda, sa-
carse algunas posibilidades innaccesibles des-
de el Basic. Asimismo se ofrecen las direccio-
nes del sistema operativo relacionadas con el
sonido. Sin embargo, el hecho de no acom-
pafiar éstas de la informacién indispensable
sobre los registros, las hacen totalmente inser-
vibles para el usuario.

Como colofén bien pudiera decirse: mucho
ruido y pocas nueces.

PROGRAMACION CON
AMSTRAD.

Resul’ra curiosa la incursion de lan Sinclair,
en el mundo editorial para mostrar el funcio-
namiento de un ordenador que no pertenece
a sus dominios, la saga ZX, con sus modelos
81y Spectrum en todas sus versiones asi co-
mo del QL.

El libro constituye un completo manual pa-
ra el principiante, sin entrar en pormenores ex-
cesivos, en él se recoge la prdctica totalidad
del conjunto de instrucciones que conforman
el Basic Locomotive. Sin excesivas originalida-
des, el libro comienza verdaderamente des-
de cero para alcanzar un nivel medio de co-
nocimientos al final de su lectura. Conceptos
de programacioén del teclado, deteccion de
errores por el sistema y todo un capitulo de
mas de veinte paginas sobre el sonido, que
permitiran al lector un perfecto control del mis-
mo, avalan ésta afirmacion.

De forma paralela al desarrollo del texto se
insertan un buen numero de programas que
permiten al lector ir leyendo a la vez que com-
prueba los resultados predichos y hacen, que
duda cabe, mucho més entretenida la lectura.

Un dato especialmente interesante y digno

de mencién lo constituye el contenido del ca-
pitulo siete, en cuyas paginas se explica el ma-
nejo de ficheros en cinta. Si bien, lo verdade-
ramente productivo seria su aplicacion al dis-
co, no es de despreciar esta informacion, por
otra parte, perfectamente utilizable por la uni-
dad de disco.

El libro constituye por si sélo, una buena al-
ternativa al manual que la casa entrega con
el ordenador y que si bien se alcanza una ca-
lidad nada desderiable, puede resultar, sin em-
bargo, arido para los que comienzan en la in-
formatica. En sus paginas se recogen incluso
datos referentes a la instalacién, cuestion quiza
excesiva si tenemos en cuenta que ésta viene
perfectamente detallada en las primeras pa-
ginas del manual oficial.

No obstante bienvenido seq, este libro auto-
suficiente y que permitira ol primerizo aguar-
dar durante algin tiempo para leer el manual
y sacarle de esta forma su maximo rendimien-
to, tras la lectura de este libro que nos llega
de las manos de Sinclair.

AUTOR: IAN SINCLAIR.
EDITORIAL: INDESCOMP, S.A.
PAGINAS: 180.

PRECIO: 2.51'%0opfas.
NIVEL: BA s
IDIOMA: CASTELLANO.
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ESPECIAL RSX

Por Alberto SuAer

Todos los poseedores de ordenadores
Amstrad conocemos la gran potencia de
su sistema operativo, y sabemos que
éste nos ofrece una serie de
posibilidades que otros ordenadores no
pueden facilitar.

na de estas venta-
jas se encuentra en las extensiones
residentes del sistema, o para enten-
dernos mejor, los RSX. Esto nos per-
mite definir nuevos comandos que
podrén ser utilizados desde el Basic.

Dada pues la importancia de los
RSX, hemos creido conveniente reco-
pilar todos los nuevos comandos de-
finidos hasta el momento, en un solo
programa, para que puedan ser uti-
lizados conjuntamente, afadiendo
ademads varios comandos nuevos que
esperamos sean de vuestro interés.

A continuacién repasaremos todos
los nuevos comandos e intentaremos
explicar en lo posible su funciona-
miento y la forma en que deben ser
llamados desde Basic.

En primer lugar nos encontramos
conun comanc?o cuya funcién es re-
setear el ordenador, pero retenien-
do el programa Basic que tenemos
en memoria. No necesita ningin pa-
rametro, y deberemos Ilcmar?o dela
siguiente forma:

| RESET

Describiremos las llamadas al firm-
ware e intentaremos explicar la fun-
cién de cada una de ellas:
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Asi pues, el comando RESET se ba-
sa en la utilizacion de las anteriores
llamadas al firmware, y una vez rea-
lizadas vuelve al Basic.

Otra de los nuevos comandos in-
troducidos, deberemos llamarlo des-
de Basic de la forma que a continua-
cién se indica:

I SETCLOCK, bajo, alto

su funcién es inicializar el reloj inter-
no del ordenador. Si se utiliza sin nin-
gun parametro, pone el reloj a ce-
ro, si es utilizado con el parametro
‘bajo’, el valor de dicho pardmetro
es colocado en los dos bytes menos
significativos del contador del reloj,
y se utiliza ademas el parametro al-
to, ese valor es colocado en los dos
bytes mas significativos del contador
del reloj.

Utiliza una sola llamada al firmwa-
re, que es la siguiente:




Por lo tanto, si nuestra llamada a
esta rutina no contiene ningun pard-
metro, los registrados DE y HL con-
tendran el valor cero por lo que el
contador de reloj se inicializaré a ce-
ro. Si dicha llamada contiene un pa-
rametro, ésta se pasard al registro
HL, asi DE contendrd cero, por lo

ve los dos bytes mas significativos
jel contador serdn cero y los dos
bytes menos significativos conten-
drén el valor dado por nosotros. Si
la llamada contiene dos parametros,
entonces el segundo paréametro lo
colocaremos en DE, por lo que mo-
dificaremos-os cuatro-bytes del con-
tador del reloj.

Otro de los nuevos comandos, de-
be llamarse de la forma que se indi-
ca:

I GPEN, opcion,color

utiliza dos llamadas al firmware:

La rutina utiliza la llamada a la di-
reccion #BB5A para poner el modo de im-
presion dado por el parametro opcién. Asi
pues si este parametro es 0, la impresién serd
en modo normal, si es 1, la impresién se rea-
lizara en modo XOR, si vale 2, se realizard en
modo AND, y si es 3 en modo OR.

El préximo comando con el que nos encon-
tramos debed ser llamado como sigue:

GPAPER, color

asigna el color del papel para gréficos, el pa-
rametro ‘color’ debe contener ese valor. Uti-
liza una sola llamada al firmware:

-

Por lo tanto, al llamar a dicha ru-
tina se pasa al registro A el valor que
contiene el parametro ‘color’ y se lla-
ma a dicha rutina del firmware.

Otro de los nuevos comandos es:

| GET, X@X%

donde X puede ser cualquier varia-
ble entera. Utiliza la siguiente llama-
da:

Al utilizar este comando, espera a
ve se pulse una tecla y deja su c6-
jigo ASCl en la variable entera X%.
Por lo tanto, cuando pulsemos una
tecla, la rutina colocara el cédigo de
la misma en la direccién donde se en-
cuentra el contenido de la variable
entera. Otro de los nuevos RSX es el
que se describe a continuacién:

I FLUSH, buffer

el parametro ‘buffer’ puede ser 0 6
1. Si es cero vacia el buffer de tecla-
doy si vale vacia el buffer de sonido.
Utiliza dos llamadas al firmware:

Asi pues la rutina chequea el pa-
rametro dado, si éste vale 1 llama a
la primera rutina y si es cero llama
a la segunda rutina del firmware.

A continuacién nos encontramos

-..Lon:

I FILL,x,y,c

los parédmetros ‘x” ey’ son las coor-
denadas de un punto dentro del re-
cinto a plotear y ‘c’ es el color de la
tinta con la que se va a rellenar.

Utiliza las siguientes rutinas del
firmware:

Los dos comandos que tenemos a
continuacién son los siguientes:
PRINT.UP,@AS

| PRINT.DOWN, @A$S

Estos nos imprimen un cardcter en
pantalla girado noventa grados a la
derecha o a la izquierda.

Dado que los funcionamientos de
estos dos RSX fueron tratando ex-
haustivamente en su dia, pasaremos
a los nuevos comandos incluidos en
este articulo.
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El primero de ellos debe ser llama-
do desde Basic, de la siguiente for-
ma:

DSCROLL,ancho,alto,x,y

Produce un sroll a la derecha de
un érea de pantalla definida por los
pardmetros anteriores. El pardmetro
‘ancho’ nos da la anchura de esa zo-
na de pantalla, ‘alto’ define la altu-
ra del érea de pantalla, y 'x" & “y’
son las coordenadas correspondien-
tes a la esquina superior izquierda
del bloque de pantalla que queremos
‘scrolear’.

Unicamente utiliza una llamada al
firmware que es la siguiente:

El scroll realizado por esta rutina
puede ser de mucha utilidad para
presentaciones de programas o bien
para la realizacién de programas de
juegos, ya que el area de pantalla a
tratar puede ser definida por noso-
tros en cada momento.

La ¢ltima rutina incluida en este
programa especial de extensiones
residentes del sistema, deberd ser lla-
mada de la siguiente forma:

I SCROLL,ancho,alto,x,y

Es exactamente igual que la des-
crita anteriormente, e incluso utiliza
la misma llamada al firmware que la
anterior. La Unica diferencia entre
ellas es que la primera realiza un
scroll a la derecha de una zona de
pantalla y esta Gltima realiza un scroll
a la izquirda de esa zona de pantalla.

Esperamos que estas rutinas os
sean Utiles para la realizacién de
vuestros propios juegos, ya que ellas
solas por si mismas constituyen pe-
quefos bloques de programas que
por si mismos nos son nada, pero
que unidos convenientemente pueden
llegar a formar un programa de jue-
gos o utilidades con bonitos efectos.

18 FOR N=49808@0 TO &930A
28 READ A:SUMA=SUMA+A
3@ POKE N,A

48 NEXT

58 IF SUMAC>&SEBF THEN PRINT "ERROR
EN DATAS"

48 DATA 1,9,144,33,176,144,195

70 DATA 209,188,59,144,195,17,145
80 DATA 195,204,144,195,241,144,195
98 DATA 7,145,195,46,145,195,44

128 DATA
118 DATA

1286 DATA
138 DATA
148 DATA
158 DATA
168 DATA
178 DATA
188 DATA
198 DATA
208 DATA
218 DATA
228 DATA
238 DATA
248 DATA
2508 DATA
268 DATA
278 DATA
288 DATA
298 DATA
388 DATA
318 DATA
328 DATA
338 DATA
348 DATA
358 DATA
368 DATA
378 DATA
388 DATA
398 DATA
480 DATA
418 DATA
428 DATA
438 DATA
448 DATA
458 DATA
448 DATA
478 DATA
48@ DATA
496 DATA
508 DATA
518 DATA
SZa DATA
530 DATA
548 DATA
558 DATA
568 DATA
57@ DATA
588 DATA
598 DATA
488 DATA
418 DATA
628 DATA
638 DATA
648 DATA
458 DATA
660 DATA
478 DATA
488 DATA
698 DATA
788 DATA
718 DATA
728 DATA
73@ DATA
748 DATA
758 DATA
748 DATA
778 DATA
788 DATA
798 DATA
808 DATA
818 DATA
828 DATA
838 DATA
848 DATA
858 DATA
868 DATA
878 DATA
888 DATA
890 DATA
988 DATA
218 DATA
9208 DATA
938 DATA
948 DATA
958 DATA
968 DATA
978 DATA
288 DATA
998 DATA
1808 DATA
1818 DATA
1828 DATA
1838 DATA
1848 DATA
1850 DATA
1048 DATA
1878 DATA
1888 DATA
1898 DATA
1188 DATA
1118 DATA
1128 DATA
1138 DATA
1148 DATA
1158 DATA
1168 DATA
1178 DATA

145,195,81,145,195,242,145
195,251,145,195,184,146,19

120,146,0,0,0,0,08
9,0,0,0,0,0,0
2,0,0,82,69,83,69
212,83,69,84,67,76,79
67,203,71,80,69,204,71
80,65,80,49,210,71,69
212,78,76,85,83,2008,70
73,76,204,80,82,73,78
84,46,68,79,87,206,80
82,73,78,84,446,85,208
68,83,67,82,79,76,204
73,83,67,82,79,76,204
9,0,0,0,0,0,0
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167,202,16,189,61,32,9
221,119,08,221,102,1,195
16,189,221,94,0,221,86
1,221,110,2,221,182,3
195,16,189,254,2,194,180
144,221 ,126,8,285,222,187
62,23,205,90,187,221,126
2,195,98,187,61,194,180
144,221,126,0,195,228,187
205,6,185,245,205,55,189
205,0,187,205,255,187,285
101,188,205,167,188,285,9@
187,205,78,187,241,195,12
185,61,194,180,144,205,6
187,221,110,8,221,102,1
119,35,54,0,2681,61,194
180,144,221 ,126,8,167,194
167,188,205,9,187,56,251
201,254,3,194,180,144,221
126,0,205,222,187,221,118
2,221,102,3,221,94,4
221,86,5,213,237,83,199
129,34,201,129,205,248,187
50,203,129,48,205,228,187
205,17,188,62,4,56,6
62,2,48,2,62,1,50
204,129,205,192,145,237,66
285,163,145,48,246,209,237
83,199,129,285,192,145,9
205,163,145,40,247,201,34
199,129,235,42,201,129,205
240,187,33,203,129,199,201
237,91,199,129,229,205, 248
187,33,283,129,190,225,201
42,201 ,129,35,35,205,178
145,48,249,43,43,229,42
201,129,43,43,205,178,145
48,249,35,35,237,91,199
129,205,192,187,225,237,91
199,129,285,246,187,42,199
129,175,237,75,204,129,71
201,254,1,194,180,144,62
10,24,7,254,1,194,180
144,62,11,58,158,148, 221
110,0,221,182,1,70,35
94,35,86,235,126,229,197
205,165,187,205,6,185,235
14,8,58,150 160,245,254
18,204,72,146,196,89,146
205,9,185,62,255,33,151
168,295,168,187,62,255,205
98,187,241,205,90,187,62
8,205,90,187,193,225,35
16,202,201 ,33,151,168,26
6,8,23,203,308,35,16
250,19,13,32,248,201,33
159,160,26,6,8,43,23
203,22,16,258,19,13,32
248,201,254,4,194,188,144
62,1,50,225,146,285,134
146,201,254,4,194,180,144
62,8,50,225,146,205,134
146,201,221,126,6,58,224
144,33,0,8,22,0,221
94,6,237,82,34,228,146
33,0,8,25,34,226,146
221,110,0,221,102,2,58
225,146,254,08,32,7,221
126,4,205,187,146,201,221
126,4,205,230 146,201,245
35,229,205,26,188,6,8
197,229,209,35,6,8,58
224,146,61,79,26,237,176
18,237,75,228,146,9,193
16,233,225,241,61,32,220
201,0,0,0,0,0,8
245,35,229,205,26,188,6
8,197,229,289,43,4,0
58,224,146,61,79,26,237
184,18,237,75,226,146,9
193,16,233,225,241,61,32
22@,201,0,08,0,0,0
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EMPEZAMOS A POTENCIAR TU AMSTRAD

NUEVO INTERFACE RS232

Permite comunicar los ordenadores Amstrad
CPC 464, CPC 664 y CPC 6128, con impresoras y plotters
con entrada serie, modems y otros ordenadores

CARACTERISTICAS TECNICAS
e Salida serie RS-232C estandar

e Software contenido en Eprom, por lo que no
ocupa memoria del usuario. Genera comandos para
facilitar el uso desde el basic.

..TAMBIEN PERIFERICOS PARA AMSTRAD

Es un producto desarrollado y fabricado en Espana por:

Mf“". i INEENIERSS
PRODUCTOS DISTRIBUIDOS: LSB, S.A.
Sanchez Pacheco, 78 - 28002 MADRID - TEL.: 413 92 68



MANTENGA SU
AMSTRAD COMO
NUEVO CON ESTA
PRACTICA FUNDA.

POR SOLO: 2.250 ptas.

Ahora puede recibir la suya.
Rellene el cupdén y envielo a:
BAZAR POPULAR

Apartado 27.500

08080 BARCELONA

Deseo recibir el siguiente pedido:

[J Funda AMSTRAD 464. 2.250 ptas.

[J Funda AMSTRAD 664. 2.250 ptas.

[0 Funda AMSTRAD 6128. 2.250 ptas.
Indique su monitor: [1 Verde J Color
Disponemos también de los siguientes modelos: SEIKOSHA SP-800/1000 (1.200 ptas.). SPEC-
TRUM 16/48 (430 ptas.). SPECTRUM PLUS (560 ptas.). COMMODORE 64 y VIC-20 (780 ptas.).
cSiAGA-] EMPEROR (650 ptas.). IMPRESORA AMSTRAD DMP-1 (1.400 ptas.). Indique la que

esee.

Forma de pago: [] Contra-reembolso [ Sellos de correos adjuntos.
Gastos de envio: 150 ptas.

N O B R E e R oL e tsglrso e rpeainere T, s, B EDAD ......... ... .. ...

DOMICILIOTE S isonin v mm s srm slns oo o8 dise m s e m i i MELEF: = ih i f: c s e emens

POBLAGIO NGRS e e oth e o o SO A, o s 2 e e RS B e

CODIGO POSTAL ... ci:65¢k:4s FROVIBICIA coonsainantssssnsasssdimsnnssns
SOFTWARE

vie N L. AMSTRAD

\.GABINETE DE INFORMATICA

+* PROGRAMAS « =

* ADMINISTRACION DE FINCAS * VIDEO-CLUBS

o GESTION INTEGRADA e CONTABILIDAD-FACTURACION
(Facturacién-Almacén-Clientes) * PROGRAMAS TECNICOS
o ARCHIVO MULTIUSO (Calculos de estructuras: Ingenieria, Arquitectura, Andamios,

(Gimnasios-Academias-Tiendas de Discos-Bibliotecas, efc.) Presupuestos y mediciones-Hormigén)
* ETIQUETAS .

CLINICAS (Podolégicas-Veterinarias, etc.)

CONSULTE SIN COMPROMISO PRECIOS, EQUIPOS, TIEMPO DE REALIZACION, CURSOS, ETC.

»» SEMINARIOS ESPECIALIZADOS PARA TECNICOS =+« »+ CLASES INDIVIDUALES (TUTORIAS) * »




L WO

DISTRIBUIDORES DE PRODUCTOS INFORMATICOS Y ELECTRONICOS

Ponemos a tu disposicion el mejor Ordenador para tus necesidades, con un
asesoramiento en software y hardware, para sacarle el mayor partido.

- .

Hermosilla, 75 - 1.°-14. 28001 MADRID. Telsr. 276 43 94/435 04 70

TE ESPERAMOS

Si no lo encuentras en tu tienda habitual, llamanos
y te lo enviaremos directamente contra reembolso.

Tenemos todos los modelos de AMSTRAD, periféricos,
software y libros. Programas y juegos para el 8256.
AMSTRAD (programas e instrucciones en castellano)
Commodore
Apple-Accorn
Spectrum
Robot

Fischertechn

precio incluyendo caja de construccion software,
interface y adaptador 34.990 ptas.
Distribuidor para Espafa
Centro Comercial, Local 15. Ciudad Sto. Domingo

Carretera de Burgos, Km 28 ALGETE - MADRID
Telf. 622 12 89

Sigue la linea del futuro

ORDENADOR AMSTRAD 464 F. Verde

GARANTIA ORDENADOR AMSTRAD 6.128 F. Verde

AMSTRAR

E S P A N A

“Al comprar
tu AMSTRAD
te regalamos
8 programas
originales”’

Almacenes Meéndez

CAPITAN CORTES,17.TELEF.-228607.0RENSE

Servimos a tiendas y almacenes

Presenta este anuncio y obtendras un OBSEQUIO en tu compra
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* AMSTRADF®

CPC 464 664 - 612

SABRE WULF — DECATHLON
BEACH HEAD — JET SET WILLY

Million: 2.500 ptas.

A

dynomite Dan: 2.100 ptas.

Hypersport: 2.300 ptas.

SOFTWARE

por cada programa

GRATIS

: : : Este magnifico
: reloj de cuarzo

‘‘‘‘‘‘‘




SPECTRUM 48 K
SPECTRUM PLUS
SPECTRUM 128
SINCLAIR QL
COMMODORE 64
COMMODORE 128
COMMODORE PC 10
COMMODORE PC 20
AMSTRAD 472
AMSTRAD 6128
AMSTRAD 8256

SPECTRAVIDEOD

MSX

@ EN SINCLAIR STORE USTED NO PAGA EL IVA @ PC COMPATIBLE IBM P.V.P. 212.000 Pts.

® IMPORTANTES DESCUENTOS Y/0 REGALOS @ iULTIMA NOVEDAD EN EL MERCADO!

® POR LA COMPRA DE UN ORDENADOR, ATARI 520 ST YA DISPONIBLE.
CURSO GRATIS DE INFORMATICA iVEN A PROBARLO!

© SOFTWARE DESCUENTOS HASTA EL 20% ® PRECIOS ESPECIALES PARA COLECTIVOS Y EMPRESAS

® MONITORES 20% DESCUENTO. ® DISTRIBUIDORES OFICIALES DE TODAS LAS MARCAS.

& EN TS LS BB CON AUTENTICO SERVICIO PROFESIONAL DE POST-VENTA
20% DE DESCUENTO ® VEN A VERNOS, NOSOTROS MANTENEMOS LAS REBAJAS,

& BVETICK QUICK SHOT EN TODOS LOS ARTICULOS, HASTA EL 31 DE MARZO.
INTERFACE TIPO KEMPSTON 3.800 Pts. @ NECESITAMOS DISTRIBUIDORES.

® JOYSTICK ANATOMICO AMARILLO SOMOS MAYORISTAS

INTERFACE TIPO KEMPSTON 3.200 Pts. I l

V= /= g sl'l'nr'z
SOMOS PROFESIONALES

BRAVO MURILLO, 2 DIEGO DE LEON, 25 FELIPE 11,12
(Glorieta de Quevedo) (Esq. Nufiez de Balboa) (Metro Goya)
Tel. 446 62 31 - 28015 MADRID Tel. 261 88 01 - 28006 MADRID Tel. 431 32 33 - 28 009 MADRID

Aparcamiento GRATUITO Magallanes, 1 Aparcamiento GRATUITO Nufiez de Balboa, 114 Aparcamiento GRATUITO Felipe 11
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