ANO I - Numero &
MARZO 86 - 300 plas.

NightShade,
Supertripper

Pinball Wizard



129.900 Ptas.

TODO SON YENTAJAS

Conseguir tw ordenodor AMSTRAD
PCW 8256 en COMPUTIQUE es jugor
con ventajd. Gracios ¢ la amplio
experiencia profesional de COMPUTIQUE,
te serd mds facil obtener un mayor
rendimiento y prestociones del PCW 8256
¥ en un tiempo récord!

Y &5 que COMPUTIQUE te ohsequia
con un CURSO GRATUITO DE MANEJO
DEL PROCESADOR DE TEXTOS, HOJA
DE CALCULOD, BASE DE DATOS para que,
en pocos dias, manejes tw ordenador
AMSTRAD como un experto

TODO UN SISTEMA
INFORMATICO

No olvides que ef AMSTRAD
PCW 8256 es, en si, un auténtico Sistema
Informdtico puesto a W servicio, ya que
incluye en su precio (129.900 + 1V.A)
Tecloda profesional. Unidod central,
Fantalla de alta resolucion, Unidad de
disco. Impresora, Programas en discos!

* Maflord BASIC con sistema JETSAM
para ficheros indexados.
¢ Sistemo Operativo CP M Plus

| ® Procesador de textos LOCOSCRIPT.
I ® lengugje Dr. LOGO

L

Ly

® Diversas utilidades.
Completa documentacidn y manuales
en castellano,

Nada prerdes con hacernos una visita,
Te haremos una demostracion sin
compromise. De paso nos cuentas (s
necesidodes informaticas y cambiaremos
impresiones scbre un tema que o ambos
nos puste; LOS ORDENADORES.
iTe estamos esperando!

LOMPLTIOUE

Servimos a tendas;

Embajodares, 90. Tel, 227 09 80
28012 Madrid
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El editor no se hace
responsable de las
opiniones vertidas por los
colabaradores.

A convencidn de Indes-
comp se caraclerizé por
dos cosas: el agradeci-
miento a los distribuido-

res, que han tenido que soportar
las tensiones originadas por el cre-
cimiento asombroso de la compa-
nia y por la demanda, que desbor-
dé todas las previsiones, y la fuer-
za con que la compania afronta el

. futuro inmediato. Como dijo el pro-

pio José Luis Dominguez, Amstrad
Espana no descansa; esta dis-
puesta a pisar el acelerador y se-
guir hacia adelante, cada vez mas
deprisa.

Para muchos usuarios, la fuerza
con que se promociona el PCW
8256 le puede hacer temer que se
haya dejado de apoyar a los res-
tantes ordenadores de la gama.
Nada mas lejos de la realidad. Si
hay algo coherente en el esquema
de maguinas Amstrad es que to-
das ellas forman una malla de
compatibilidades, que hace muy
facil el cambio de producto para el
usuario, conservando una gran
parte de su esfuerzo anterior.

W, OR otra parte, los publi-
H ' cos del 8256 y de las
‘ id restantes maquinas
L son muy distintos. Esta
dltima maquina comparte las posi-

bilidades del CP/M Plus con el
6128, pero éste tiene mas facilida-
des graficas y de color, y dispone
de una gran biblioteca de juegos,
que parece dudoso que llegue a
extenderse al 8256.

Asi pues, el apoyo hacia la au-
tomatizacién de oficina y la infor-
matica personal y profesional, de
la mano del 8256, no quiere decir
que se abandone los llamados
«home computers», aungue, como
en el caso del 6128, estén a mitad
de camino del ordenador profe-
slonal.

S INALMENTE, [a bajada
'I:..'a de precio del 8256, que
'I cuesta a partir de ahora
129.900 mas e! IVA, ha
motivado la indignacion de muchos
compradores, que lo adquirieron
justo antes. Su enfado, aungue
comprensible, no es justo. Enla re-
daccion les comprendemos, ya
que somos aficionados a los orde-
nadores, y nos han pillado las ba-
jadas varias veces. Pero hay que
comprender que se debe respon-
der a una amortizacion de inversio-
nes endesarrollo y al abaratamien-
to de los costes inmediatamente,
porque fo contrario seria enganar a
los que todavia no lo han com-
prada.
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NOTICIAS

Indescomp, S. A., celebré una convencion en el Melia
Castilla de Madrid para presentar el dltimo maodelo de
Amstrad. En Paris se celebr6 una nueva feria de
ST A e S R - .

PCW 8256

El profesional de Amstrad ya estd madurado. Las
companias de software ofrecen por fin todo lo necesa-
rio para hacer de este aparato una potente herramien-
ta de gestion .......cccoeinnens e ot Lo W—

NO INTERRUMPAN

Una de las caracteristicas que distinguen al Basic de
los Amstrad CPC de otros ordenadores similares es la
posibilidad de manejar hasta cuatro niveles de in-
T T S L2 irvas sl aa i st Srasadaa e ot L A s

N

'
|

Con toda seguridad recordaran nuestros lectores los
famosos juegos Knight Lore y Alien 8. Ahora podran
pasar horas y horas ante la tercera generacion de Ul-
s r=y H Tl ST o= o FRTO e N SRS B,

oy e

Aungue algunos lo duden, los juegos esparoles se ex-
portan a Inglaterra (y se venden). En esta ocasion nos
encontramos con un juego original y adiclivo, desarro-
llado integramente en Espana...........cc.c i,

PINBALL WIZARD

Los viejos juegos nunca mueren..., gracias a las nue-
vas tecnologias. Las viejas maquinas de «Pin-Ball» de-
saparecieron ya hace tiempo de los bares de nuestra
geografia. Ahora en las pantalas de su ordenador

-

LS

ANTZADODC | AID
YVIZA IL ] .’_--“\_; LAl

Un clasico juego de laberintos, malos, disparos y ob-
jetos..., pero visto desde arriba. Se trata de ofra crea-

IOR BUBBIE BIIS ... oo osmrseemanmesensissianes ss St et e i e ST e e R R S s

€D
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Ademas de los innumerables juegos y aventuras, y de
los «paquetes» e gestion, existen olros tipos de pro-
gramas. En este articulo abordamaos algunos de los co-

nocidos como «herramientas? ...ouweaveerrrnees in S S ol W W ...

Desde hace mucho tiempo se busca la posibilidad de
imitar la inteligencia humana mediante maquinas. Una
de las facetas mas conocidas en este campo es la de
los juegos de ajedrez, que proliferan tanto coma los or-

N At Ores QOMESHCDS il oot siot et st b b sy e s ba YA PR A4 A ol kA oo o e a3

i

Ante la aparicion de programas distintos para desarro-
llar una misma labor, €l usuario siempre se pregunta
cual le interesa mas. Tal vez una comparacion de al-

gunos de ellos le ayude 8 ONHeNtAISE........cieeiemeenes i i

I\ A f AV NN A
/ I ¢ fVia

Siempre a yueltas con el mismo tema. En esta oca-
sion, explicamos como utilizar un programa de conta-

bilidad para calcular dicho IMPUESIO.....veeveiersininrreseres e ireseirsssmesmeneebessebarserassians

At

Si, si, como lo oye: su AMSTRAD posee un cuarto
modo de pantalla, con unas caracteristicas muy es-

o T e e e e T T T T S T e T T T S Y e T P e G e P

i III... A

Una vez mas invitamos a los lectares a que nos en-
vien sus ideas y sugerencias para que todos puedan

L L e e e e e S P D A o L 1T N AV A AR

Como siempre las listas proporcionan un indice de la
popularidad de los juegos, y de su nivel de aceptacion

No se desanime. Como siempre nuesiro consejo. re-
L e e e T e s A L B R

Efectivamente, el mundo esta lleno de héroes. En esta
ocasion presentames a los que, dentro de nuestras
fronteras, se dejan los ojos ¥ las neuronas tratando de
ofrecer buenos productos al USUAMHO.....oeeeeeeirriescireiens

F &

Amsirad User /5




Un momento de la
presentacion del PCW
8256, estrella por unos

A d
TR meses de Amsirad

=) L TN

6 Amstrad User

" de Indescomp Espana, explico a
los mas de mil asistentes a la |

convencion los excelentes

resultados obtenidos por su
compania. -

SRS Oy L -0

El siete de febrero de 1986,

Indescomp canvoco a -
distribuidores y prensa en (g
general para dar a conocer sus R

resultados del afio ochenta y
cinco y presentar novedades

cuando nadie se atreve. La
novedad plato fuerte de la
noche, fue la campana que se
va a desarrollar con el PCW
8256, el resto del menl fue una
divertida cena de gala en el
Scala con los Martes y Trece y
sus genialidades como postre.
Entre ios invitados de honor:
Alan Sugar, presidente de
Amstrad U. K., Marion Vannier,
directora de Amstrad Francia y
los casi mil distribuidores que
viajaron de todos los puntos de
Espaiia para la convencion.



pasteldelCip
Mariscos

Disquerde Mar

goftware df: i
Fscalopines F\mna_n_ y

Soufflé helado
a11.0Co bgrx@ 8

Café conSugdl,
; premios que se repartieron a o | J ol | R Bebldi‘-bklagta; G
largo d a noche, o '_-_ e = o - ' '.. \I,r Pel]_te‘_ 1O

Los Martes y Trece

- hicieron reir hasta al serio
de Mr. Sugar, que a pesar

de no entender castellano

- _,
I I disfruto muchisimo.
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Programas fipogrdficos para PCW 8256

SET 3

LIGHT ITALIC

HELVETICA MEDIUM ITALIC
848 SERIFP SCADEE

MICROGBRAMMA EXTENDED

HELVETICA LIGHT (LARGE)
BODONI (LARGE)

SAUS SERIF (LORER)
TYPEWRITER (LARGE)

programas.

ARCOM software ha comercializado una serie de programas CP/M para el
PCW 8256 que permiten controlar |a impresora incorporada para producir una
infinidad de nuevos lipos de letra, Se trata de cuatro programas: POLYPRINT,
POLYWORD, POLYMAIL y POLYPLQOT. Los cuatro utilizan la impresora estén-
dar del 8256 y su objetivo es |la impresion en hasta tres conjuntos distintos de
ocho tipos cada uno, La ilustracién puede dar una idea de las posibilidades del
conjunto. Los precios (britnicos) no pasaran de 13.000 ptas. los cuatro

Fenas Amsirad

En el nimero pasado anuncidbamas
la celebracién de un feria Amstrad en
Paris. Un despiste nos hizo decir que
se celebraria en febrero, cuando la
realidad es que la fecha de su celebra-
cion fue del 24 al 27, pero del mes de
enero. Nos hemos enterado de que fue
un exito grande, y en ella se concen-
traron los principales expositores fran-
ceses: ERE Informatique, Powersoft,
Cobra, revistas, clubes de usuarios...

Novedades ACE

ACE es conocida por sus productos
de software para Amstrad, entre ellos
Pinball Wizard y el famoso 3D Voice
Chess. Nos presentan un juego,
Gogly, en el que nuestro objetive es
ayudar a Gogly, que se ha perdido en
el pasado, a regresar a su tiempo.
Para ello se debe encontrar una llave
en cada pantalla, y asi poder abrir la
puerta gue le lleve a la etapa siguien-
te, El programa consta de cuatro pan-
tallas distintas.

8/ Amsirad User
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Programas de
Digital Researdh

El compiladar BASIC de Digital y el
de Pascal MT+ ya tienen distribuidor
en Espana: Microbyte. También los
programas de Microsoft: Multiplan, Ba-
sic (intérprete y compilador), Fortran,
Macro ensamblador y Cobol, asi como

Y a proposito de ferias, y esta vez
prometemos comprobar la fecha cua-
tro veces, el sabado 22 de marzo y el
domingo 23 se celebrara, en Manches-
ter, la primera feria Amstrad del norte
de Gran Bretana. La organizacion,
como en las dos anteriores, de Data-
base Publications. Segulremos infor-
mando.

dBase |l Ashion-Tate. En todos los ca-
505 a unos precios realmente compe-
titivos: alrededor de 15.000 pesetas.

AMSTRAD PROFESSIONALS
FROM DIGITAL RESEARCH
PASCAL/MT+"

CBASICCOMPILER"

PRODUCT NFORMATION
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El Hit Parade de los

514 I

POSSIBILITES DE FROTECTIORS!

I_..-ﬂ

Todo el mundo sabe gue la mayoria
de los ordenadores usaban hasta hace
muy poco liempo diskettes de 5 1/4
pulgadas. Tode el mundo crela, hasta
hace poco tiempo, gue el estandar fu-
turo iba a estar en las unidades de 3
1/2 pulgadas gue habia inventado
Sony. Todo el mundo, también, creia
un invento para maquinas de juegos,
¢l fermato de 3 pulgadas, lanzado por
Hitachi y que solo habla conseguido un
exito muy limitado en Dric y unas uni-
dades de Timex para Spectrum.

Como suele pasar, o que todo el
mundo dice suele estar equivocado;
muy poco despues de que se exten-
dieran estas apreciaciones entre el pu-
blico, IBM, principal valedor del estan-
dar de 5 1/4, compra un millon de uni-
dades de 3 1/2. Los discos de Sony,
tearicamente dominantes, ven peligrar
su fuerza ante la ofensiva de Amstrad,
que ha vendido, sclo en el ano ochen-

r~\ '( 4 d
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la y cinco, 450.000 lectores de 3 pul-
gadas en todo el mundo. ;Cudl es,
pues, el estandar?

Parece cada vez mas claro que el fu-
uro inmediato esta en contra de los
discos de 5 1/4. Aunque se siguen y
seguiran usando durante mucho tiem-
po, su mala proteccion contra las incle-
mencias ambientales y su dificil trans-
portabilidad les haran, a |a larga, per-
der |a batalla contra los de 3 1/2 y 3
pulgadas.

La eslrategia de Amstrad es muy
sencilla: el formate de 3 pulgadas es
tan bueno como el de 3 1/2, v ofrece
la ventaja adicional de permitir su Uso
por las dos caras en sistemas de sim-
ple cara. Su Unico problema es que
sélo dos fabricas fabrican discos virge-
nes para ¢l. Y no se declden a aumen-
tar el ritmo de produccion, porque no
acaban de confiar en la continuidad del
mercada,

Ha sido precisamente esta la causa
de la escasez, transitoria, ds este tipo
de discos. Hace escasamente seis me-
ses, nadie confiaba demasiado en la
capacidad de Amsirad para vender un
gran numere de unidades. En 13 actua-
lidad, las cosas han cambiado.

Muy recientements, se rumorea que
Timex prepara una unidad de disco
para Spectrum con CP/M, basada en
el formato de Amstrad. Esta noticia no
hace mas que reforzar la presencia en
el mercado de este formato, pese a
quien pese. Parece que, en el futlro,
los formatos de disco de 3 1/2 ylos de
3 pulgadas se van a repartir la posicion
dominante.

LW
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Idealogic: ¢

)N cOn 4' VILNY

La empresa barcelonesa ldealogic distribuye una coleceion de libros
de aventura (TELARIUM), basados en la interaccién entre el usuario, el
libro y el programa de ordenador. Los programas lienen un gran éxito
en Estados Unidos, y la version Amstrad la esta desarrollando y la va a
distribuir por toda Europa esta compania.

La coleccién incluye titulos como «Cita con RAMA», o

«La isla del te-

soro», apareceran a partir de mayo en formato de diskette,
La idea parece prometedora, y so6lo queda esperar que se haga rea-

licad en el plazo previsto.

10/ Amstrad User
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La revista MICROS congedio, por
votacion de sus lectores, premios a los
productos informaticos mas detacados
del afa. Entre ellos, los Amstrad fue-
ron los ordenadores mas votados, re-
flejando el prestigio de que han disfru-
tado durante este afo.

A la entrega de premios acudio bas-
tante publico, que aprovecho la oca-
sion para «jugar» con los ordenadores
expuestos. Angel Gonzalez, director
de MICROS, entregd el premic a An-
gel Dominguez, en representacién de
Indescomp.

= ge s
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Master Computer, con la cola-
boracion de Erbe Soft celebran
un campeonato con el juego
Gyroscope. Tendra lugar en los
locales de Master Computer, en
Algete (Madrid). Se preparan
premios para los mehores juga-
dores. El campeonato se cele-
brara el 15 de marzo, a las seis
y media de |a larde.

<4<«
PR

F<l

1<i<g<]
I [ b B B

N b

g e el el e e ot el e e o e e P e Y e




| AMPLIA LAS POSIBILIDADES
| DE TU AMSTRAD n

AR R,

Avda del Mediterraneo, 8. Tels. 433 45 48 - 43348 76. 28007 MADRID
Delegacion Catalufia: Tarragona, 110 - Tel 32510 56, 08015 BARCELONA






Tres meses después de haber presentado en nuesiras
paginas la nueva estrella de Amstrad, la posicion de este

ordenador en el mercado profesional parece haber
comenzado a consolidarse. Ahora esta en marcha una gran
campana publicitaria destinada a darlo a conocer entre
profesionales y empresas. Parece el momento de
reflexionar y pasar revista a las posibilidades de este
ordenador.

AJO este eslogan se
quiere hacer especial
enfasis en las caracle-
risticas del 8256 como
maquina de proceso de

textos, que saca un aprovechamiento in-

tegral de la impresora incomorada. Pero
el PCW 8256 es mucho mas gue una
maquina de escribir inteligente.

Muchos compraran este ordenador
atraidos por el rendimiento que se pue-
de obtener de una maquina de escribir
que permite aimacenar los documentos,
usar modelos para sus carlas e imprimir
directamente sin problemas de conexién
de impresora. Pero de pronto comenza-
ran a preguntarse: ,No se puede jugar
con esta maquina? ;No podria conseguir
ayuda para geslionar el fichero de clien-
tes? ;Quiza se puede hacer con €l la de-
claracion de la renta? Este articulo inten-
ta despejar algunas de eslas incdgnitas.

Al sacarlo de su caja

La operacion de montaje del 8256 es
sencilla, El sistema consta de tres ele-
mentos, teclado, impresora y unidad cen-
tral, que incluye pantalla y unidad de dis-
co. Los tres elementos se conectan en-
tre si por pequefios cables, incluyendo
una cinta plana para el control de la im-

presora. Al revés que otros sistemas, el
PCW 8256 ofrece un sistema muy com-
pacto, que no llena la mesa de trabajo
de cables inuties.

Una vez realizadas estas cperaciones,
el total sdlo necesita una conexion de ali-
mentacion. La operaclon es, sin duda, la
mas rapida gue hemos vislo &n ningun
ordenador personal. La maquina ya esta
instalada. Al encenderla, la pantalla que-
da de calor verde, y la luz de la unidad
de disco parpadea, indicando que el or-
denador espera alguna accién de nues-
tra parte.

En efecto, puesto que el ordenador no
dispone de ningun operalivo en ROM,
hay que cargar algun programa cada vez
gue se arranca el ordenador. Tras la
compra del aparalo, y suponiendo que
no hayamos adquiride ningun exira, las
posibilidades de uso son tres: Locoscript,
Basic o Logo.

Locoseript s un muy buen programa
de proceso de textos, y no es necesario
apenas tlermpo para utiizaro a un por-
centaje razonable de sus posibilidades.
Sus ventajas arrancan de la misma ca-
racteristica que sus limitaciones: se trata
de un procesador con control dircclo de
la impresora, que esciibe en &lla bit a bit.
El significado inmedialo de esto es que
Locoscript permite muchos mas tipos de
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BCHIPS DE
256 KRITS.

lefra de lo normal en procesadores de
texto. Ademas, la forma de los caracte-
res tal y como se imprimen no esta al-
macenada en ROM, sino que se carga
de disco cada vez que se arranca el pro-
grama. Un programa auxiliar podra cam-
biar los tipos de letra, facililando asi un
procesador de texto con seleccién de
tipos.

Un procesador de texto permite escri-
bir largos documentos que se justifican
automaticamente, cambiar de cuemo de
letra y ajustar los margenes sin tener que
reescribir el texto, o modificar una linea
sin usar las fjeras. Sin duda, todas las
personas que hayan fenido que utilizar
una maguina de escribir para la presen-
tacion de informes o facturas comecta-
mente presentados sabrén por qué la
memgria y las facilidades de un pracesa-
dor de texio son muy importantes.

La calidad de la salda de impresora
se puede controlar, funcionando a 90 ca-
racteres por segundo en el mado de ca-
lidad normal, y a 20 caracteres por se-
gundo en el modo de alta calidad. El se-
gundo modo proporciona una presenta-
cion escasamente inferior a la de una
buena maquina de escribir, pero gque
puede resultar perfecta para la corres-
pondencia comercial, un informe © una
factura. El modo borrador permite obte-
ner copias rapidas para uso intemo,

14 / Amstrad User

correcciones 0 seguridad de datos, en
tiempos muche mas rapidos.

Y aparte del procesador de
textos?

Aparte del procesador de texto, la ma-
quina ofrace el mundo CP/M a sus usua-
rios. Se trata, sin duda, del operativo para
el que mas software se ha escrito, espe-
cialmente para el mundo profesional v de

programacion. Aungue eso no le dice

mucho al pequefio taller que agaba de
comprar un 8256 para cubrir sus necesi-
dades administrativas,.

CP/M quiere decurque la Mqulna tigs

ne ya, apenas Unos meses despues de
su salda, programas como Muttiplan,
una de las hojas de cdkule mas famo-
sas de todos los fiempos, O WordStar, si
Locoscript no le parece un procesador de
texto suficlentemente bueno. Y ani;os
programas se pueden utilizar con impre-
soras estandar, si la velocdad o la alta
calidad son realmente necesanas.

Tres tipos de programa para el
profesional

Pracesador de texto, hoja de célculo v
base de datos son los tres tipos de pro-
grama con demanda entre los profesio-
nales. Ya sabemos para qué sirve un

' un sistema megsad__ :
'CRISTAL; que incluye la

procesador de texto. Pero, Jque son ho-
jas de calculo y bases de datos?

Si el procesador de textos es el ana-
logo infermatice de la maguina de escri-
bir, las hojas de calculo son estadillos
electronicos, en los que resulta muy facil
realizar cualquier tipo de calculo sencillo,
pudiendo visualizarse cualquier cambio
con mueha facilidad. Y las bases de da-
tosagn k:s archivadores Inteligentes, que

| pem'nﬁn realizar las busquedas sin tener

que recotrerse el fichero ficha a ficha,
n este fipo de sistemas, se anuncian
para el PCW 8256 &l famoso dBase II, y
e origen espanol;
la base de datos
programable. BORIAF, con contabilidad,
almacén/facturacion y MaiMerge. Ya
ésﬁfdsponlbka &l Placon, programa acor-
de con el Plan General Contable.

Por ofra parte se anuncian, por parte

. de companias independientes como Ba-
“beta, programas verticales para profesio-

nes liberales, administracion de fincas, o
gestion de video clubs. Otras compartias
adaptaran su catalogo rapidamente, para
incluir versiones de sus programas para
el 256. Be sabe que se estd contactan-
do, tanto en Espana como en &l Reino
Unido, con empresas conocidas por sus
programas para [BM PC y compatibles,
para que redlicen adaptaciones de sus
programas al 8256.




También para el programador

CPIM quiere también decir que se
puede programar en Pascal, Fortran, Co-
bol, C, ensamblador, varios intérpretes y
compiladores de Basic, Prolog... Una de-
licia para el programador de enguajes de
alto nivel. O para d de codigo maguina,
ya que, con el CP/M, se proporcionan
dos ensambladores, es0 si, con nemoni-
cos de 8080, y existen otros, como el de
Microsoft, que admiten también los ne-
monicos de Z80.

Y, aunque el disefio del PCW 8256 no
se hizo pensando en el usuario acade-
mico, las posibilidades en la ensenanza
de un ordenador con semejante panopla
de lenguajes son tremendas. Y pensa-
mos sobre todo en la ensenanza de la
programacion, donde puede converirse
en el estandar de las acadsmias. jQuién
ofrece por un precio parecido una esta-
cién de trabajo completa? Y, aunque la
falta de posibilidades graficas y sonoras
lo hagan menos indicado, también en la
ensenanza asistida por ordenador pueds
cumplir un papel muy digno,

Como siempre, seran los usuanos fi-
nales quienes definan el ambito de uso
y las posibilidades de la maguina. Y en
algunos centros de ensenanza se podria

utilizar el 8256 como puesto de trabaja,
mientras en otros se usaran 464 o 6128,
y el 8256 sdlo como puesto del profesor,
ofreciendo la impresora y, quizéy la se-
gunda unidad de disco, de ?20K,a| res-

to de las maquinas.

En la escuela, el Logo es el rey

Y, en la ensehanza primarna, existe un:
lenguaje estéandar; el Logo. Pensado
para introducir a los nifos en las formas
del lenguaje matematico, sobre todo en
la geometria diferencial, donde se enfo-

ca el esludio de las propiedades de las
figuras en su entomo local.

El hallazgo, como instrumento pedago-
gico, de la lortuga, ademas de la facili-
dad del Logo para sxplicar conceplos
como la programacion de listas o la re-
cursividad han hecho de &l un instrumen-
to muy importante en [a ensenanza de la
matematica.

El Logo se proparciona como parte del
paquete estandar del PCW 8256. Se fra-
ta, como en las maquinas anteriores, de
una version del Dr Logo, de Digital Re-
search, una version relativamente esfan-
dar de esie lengUaje. Aunque los nom-
bres de las primilivas estan en ingles, las
fa |d‘aéas'”‘ lefinicion que nos ofre-
‘ce este lenguaje nos permiten trabajar
con las prmitivas en castellano a vo-
Juntad, <

4

LY los juegos? ©
En cuanto a Jos juegus, l8s posibilida-
des son escasas, por el momento. Los
\fanaticos de los juegos de aventuras vy
gue sepan leer en ingles, pueden disfru-
tar con los juegos de la compania nor-
teamericana Infocom, en CP/M. Entre
" ellos La guia del autoesiopista galciico,

todo un clasico en este campo. Aparte

FILTRO DE CONTRASTE

«POLACH

BENEFICIOS:

Aumenta contrasles
Elimina reflejos
Reduce &l cansancio visual

Satura color
De facil limpieza

-
.
.
s Deline caractares
L2
-
.

Dw sencilla colocacién

= Cubrimos todas las dimensiones de pantzllas para
video terminal.
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de eso, y del pequeno listado que pro-
porcionamos en este nimero, nos pare-
ce que el PCW 8256 es un ordenador
«Un POCO Seno».

Comunicaciones, otro mundo
inexplorada

El mundo de los grandes ordenadores
y el de la microinformatica se han man-
tenido siempre separados entre si. Una
terminal de cualquier minjordenador o
mainframe costaba, hasta hace muy
paco tlempo, mas de 200.00Q pesetas,
en el mejor de los casos y sin impreso-

Que comercializan siste-
mas randes ordenadores estan es-
tudiando la posbiidad de usarlo para
abaratar los costes de sus configuracio-
nes de trabajo.

Un ordenador con multiples
posibilidades

En resumen, las posibiidades del
PCW 8256 estan todavia por definir. Su

16 Amstrad User

uso primario es como sistema de proce-
so de textos, capaz de sustituir a una
méaguina de escribir. Aunque en muchos
casos el ordenador se va a adguirir con
esta idea, las posibilidades del software
profesional van & decidir a mucha mas
gente a adquiririo, scbre todo cuando las
aplicaciones verticales sean una aftema-
tiva real,

Mientras tanto, la maquina puede ofre-
cer programas de uso general, como
Mulliplan, dBase Il, CRISTAL, o la con-
tabllidad PLACOMN. Es decir, software su-
ficierte para cualguier aplicacion profe-
sional,
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[3 1450 1F

PERSONAL PRINTER

RATEMAN  F4:

|
J

Il NEAR LETTER QUALITY PRINTER

COMPATIBILITY WITH MOST PERSONAL COMPUTERS

THEH
T

ESPECIFICACIONES

1.

Método de impreslon
Sarie de impaclos por malriz
de 9x9

. Cabezal Impresor

9 agujas (reemplazable) con
axpectativa de vida de 50
millones de caracteres a
100 % de uso continuo.

. Velocldad de impresion

Impresién a 105 ¢ps uni o
hi-dirsccional, blisguada
|6gica optimizada, capacidad
de impresion 45 lpm a 10
cpi., 200 ms de salto de linea
con espaciado de 1/6".

. Espaciado Interlinea

1/8", 1/8", 7/72", programable
Ni72", Ni216".

. Allmentacién de papel

a) Traclor ajustable entre 4"
oy 0t

b) Alimentacion a friccion
para hojas suellas entie
4"y 9.5"

. Corte de papel

Se puede imprimir desde
principio de pagina hasta una
pulgada de fin de papel.

. Selecclon de caracteres

Todos los 96 caracleres
ASCI, 96 itdlicos, 96 NLQ,
todos ellos con correcta
impresion de los tra2es
descandentes, y 9 set de
diferentes idiomas
seleccionables.

12.
13.

AL OFFYASASG(AS 115 PFw (THENGOSUDI4B0 LGS0 SOUNL — o
o .

GIGOIUR 5000 COTO 1400 16830 RTe
HEN ;5' 61C05UR 1500 E0TOI400  14TO0 SCRED
| | SCRT

CRITEMAN F4:

Ademas con 2K buffar, 32
caracteres definibles por
usuario y con 8K buller, 256
caracleres definibles por
usuario,

. Graficos

Densldad normal 480 puntos
por linea, doble densicad
960, cuadruple densidad
1820, CRY graficos 640,
plotter gréfico 576, CRT
graficos 720 puntos por
linea.

. Modos de impresion

Standard, doble impresion,
enfatizado, ltalica, supra y
subindices; mitad altura y

NLQ.

. Tamanos de imprestén

a) Normal (10 ¢pi} 2,1 mm
{a) x 2,55 mm (h)

b) Normal expandide (5 cpi)

¢} Elite (12 cpi)

d; Elite expandicio (& cpi)

g) Comprimido (17 cpi)

f) Comprimido-expandido
(8,5 cpi)

g) Espaciado proporcional

h) Proporcional expandido.

. Test escritura

Manteniendo apretado LF
(salto de linea) cuando se
acciona al interrupior da
puesta en marcha ON.

Subrayado continuo,

Tabutador
Existen 32 posiciones de
tabulacion por linea.

TODAS LAS ESPECIFICACIONES PUEDEN SER CAMBIADAS SIN PREVIO AVISO.

14,

15,

17

18.

20,

21,

22,

Longitud de formato

El standard de 66 lineas, con
espaciado de lineas y
longitud del formato
programabls.

VFU eléctrico.

Tamano buffer
1 linea standard.

. Buffer RAM

2 K bylte (standard)

8 K byte (opcienal).

Tope posicionador de
papel continug,
desplazable parte anterlor
o posterior.

. Interface

Standard paraielo cenlronics
de B bits.
Serie RS232 C opcional.

Grosor papel

Maximo 2 copias, 40 g/m?®
peso continuo, sensor papel,
Operaclon con
Interruptores

De facil acgeso,

Caracteres por linea
Normal: 80

Normal expandida: 40
Comprimido: 132
Gomprimide expandido: 66
Elite: 96

Elite expandido: 48
Proporcional: n

Clnta impresora
Autorretiniada, mediante
tampon inlerno, cartucho
compacto de cinta negra
faciimente reemplazable y
bajo coste,

26

26.

27.

28,

29,

32

. Tamafo
115 () x 275 (f) % 405 (a).

24,

Tensidn alimentaclon
220 v/ 80 Hz.

Enirada de papel
Frontal-horizontal,

Retipceso
Par software.

Bajo nivel de ruldo

2 veloc|dades:

Velocidad Jenta de 52 cps.
Velocidad répida de 105 cps.
Elevadores |nferiores
standard

{para ubicacion del papel
coniiue debajo de la
impresora).

Matar: paso a pasc

. Indicadores:

© Conexion ganeral
# Fin de papsl
¢ On lins

. Interruptorea

ON/OFF, On line (SEL), sallo
de pégina (FF), salto de linea
{LF),

Compatible con la mayor
parte de software
exlstente.

pAtdAMon

DATAMON, S. A,

REPRESENTACION EM ESFANA DE:

JITEMAN:

AIMPRESCIRAS PROFESIDNALES.

PEOVENZA, 385-387 6" 1

Tal
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30 REM «

S50 REW

90 PRINT CHRS27);"x";

TENIS PARA PCW 8256

10 REM seretdeve s mas s s s 0T R S RERI YN
20 REM # AMSTENIS - Verslon PCW 8258 @
tc) = AMSTEAD USER L
A HEN 22532303 eneR e dnassigingnny

60 REN ¥3¥ pantalla opzlones ®iss
70 PRINT CHR&(2T)M2"CHRS$0);
80 PRINT CHR®427);" 0" CHREB 27> ;"I";

Hemos querido que los
usuarios del PCW 8256
puedan tener un descanso
entre documento y

archivo de clientes, y
nuestro equipo técnico ha
realizado la conversion del
programa al BASIC
Mallard. Las caracteristicas

PRINT CHE3 (273" B CHRSC27 )1 " By

130 PRINT "A M 8 ~ T E

210 FRINT
220 PRINT TAB(S)Y"ABAJU

270 n=1:PRINT CHRS (27

110 PRINT CHR&(272;"¥":
120 PRINT CHR®(2F3;"c" |

140 PRINT CHR& (273 ;"u";
150 PRINT CHREC27>;"¥",
160 PRINT"Para mover las raguetas:"

200 PRINT TAE(SY'"ARRIBA _ __

230 PRINT:PRINT: PRINT: PRINT: PRINT
240 RRINT TABC2S)"PULSE [ 1 1] g [ 21
250 tecla®=INKEVS: [F tecla$<>"1" AND tecla$<>"2" THEN 250
200 IF tecla$="2" THEN 320

J B! CHRS €273 " HY

CHRS (32+4) | CHRBAB2+30);
B =l S

CHRE<32+8) ; CHRB (32+27 2

L70 PRINT:PRINT: PRINT
180 PRINT TAB425)!Jugadar 1:"TABC4%5)"Jugador 2"
160 PRINT

[

LAl

de este dialecto obligan a
realizar el control del cursor
a través de codigos de
escape, que se usan para
controlar todas las
caracteristicas de la
presentacion. Para

i

LI

introducirlo basta escribir
BASIC en el CP/M, y

comenzar a introducir el

JUGADORES "

programa.

Hay que tener en cuenta
que, al salir del programa
pulsando la tecla STOP, la
magquina queda en el

os tres primeros

model os de

AMSTRAD for-

maban una fa-

milia —la familia de los

CPC— dotada de una BA-

SIC ligeramente diferen-

te de uno a atro modelo,

pero altamente compati-
ble.

Sin embargo el ultimo
hijo de la familia recien-
temente nacida —PCW
8256— es el acuarto en
discardias. El BASIC MA-
LLARD, desarrolladao
tambien por Locomotive
software, presenta sus-
tanciales diferencias con
el de sus hermanos ma-
yores. Dado que el ni-
mero de usuarios de
AMSTRAD PCW 8256 co-
mienza a crecer, y que In-
cluso nos han llegado
cartas solicitande gue
publiqguemos programas
para este aparato o que

adaptemos los ya publi-
cados, intentaremos
apreximarnos a estos
lectores, Para comenzar,
vamos a realizar un bre-
ve analisis comparativo
de los dos dialectos BA-
SIC.

Antes de empezar el
analisis comando por co-
mando, hay que mencio-
nar unos cuantos aspec-
tos generales. El BASIC
MALLARD no contempla
la posibilidad de definir
ventanas en |2 pantalla,
ni generar sonidos (ex-
cepto un simple «heepn),
ni dispone de comandos
graficos (PLOT, DRAW,
CLG, etc.). Posee un Uni-
co modo de pantalla, que
proporciona 90 paor 32
caracteres, pero solo en
dos colores: verde v ne-
gro. Ademés tampoco
permite el control de in-
terrupciones desde BA-

SIC {es decir, no incorpo-
fa los comandos AFTER,
REMAIN, EVERY, DI, El}.

Vamos a analizar co-
mando por comando,
partiendo del BASIC de
los CPCs; omitiremaos los
comandos que funcio-
nan igual, e incluiremos
los gque presentan dife-
rencias o los que noexis-
ten en el 8256,

AFTER: No existe en el
8256.

BIN$: No existe en el
B256.

BORDER: Nn existe en el
8256,

BREAK: No existe en ¢l
8256 gl tratamiento de in-
terrupeion por el usuario,
si bien los comandos OP-
TION RUN y OPTION
STOP permiten impedir y
autorizar respectivamen-
te el uso de la tecla
{STOP], equivalente a la

PCW 8256 VERSUS CPCs: EL BASIC

tecla JESC] de los CPC.
CALL: Semejante en am-
bos dialectos, si bien en
el MALLARD la direccidn
de la rutina a llamar ha
de estar contenida en
una variable,

CAT: En el 8256 existen
dos comandos para ver
el contenido de un disco:
DIR, que funciona igual
qgue DIR en CRIM, v files,
cuya sintaxis es seme-
jante a la del comando
IDIR de los CRCs.
CHAIN: Este y CHAIN
MERGE son semejantes
en ambos djalectos, si
hien el MALLARD posee
una opcion gue permite
conservar o no las varia-
bles en el nuevo progra-
ma.

CLEAR: En el MALLARD
este comando incluye
hasta 4 opciones que
permiten especificar el
tope de memoria para li-
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INPUT "Nonmbre (Max. 10 carscteres.)';nomls
nomis=GUPPERA(LEFTS{nomis, 101}

nomZs="AKSTRAD"

GOTO 370

PRINT CHRS (27)"B"CHRS (272" H"

INPUT "Jugador 1 (Max, 10 caracteres,)'" | noml$
nonlE=UPPEIRS(LEFTAfnamld, 102

INPUT "Jugador 2 {Hax. 10 caracteras, )" |noom2s
nom28=UFPERS (LEFTS (non2s, 10))

REK

RUM s»28 DIBUJA EL CANPO %888

PRINT CHREMI27):“0";CHR240Y ;| REX PRINT CHR$¢27) """ CHRS (02 ;
PRINT CHRS 272 "E";CHR$(27) (" H" |

PRINT TAB(20) noml3 TABISO) nom28

PRINT

PHINT CHES(134) 1 STRINGS (78, 188) ;CHRSC(140);
FOR lazo=1 TO 19

PRINT CHRS(27);"¥Y";CHR$(3Z2+1+1azo); CHRS (32+1)
PRINT CHR2(133)TAB(BO)CHRS(133)

WEXT

PRINT CHREC2?);"Y"; CHRS (324211, CHRS (32+1)
PHINT CHRRC131); STRINGS (78, 138);CHRS(137);
PRINT CHR$(273" 0" {CHRS(H2); + FRINT CHRS(27) """ ; CHRS (0}

raqs=CHRS (1492 +CHRS (B +CHRS (L0) +CHRI(149) tclrd =' "+CHRS (B)+CIHAS (1) + V

X1=5; yl=]1:x2=2?5: y2=11

PRINT CHRS(27) " Y";CHRS(224y1) CHRS (A2+4x1); | PRINT raqgd;
PRINT CHRY(27):"Y"'/CHRS(32+y2) CHRS (32+22) ; :PRINT rags;
REX

REM esaesanse COMIENZA EL JUEGO tvassssawew

RHEM

dy=(=1) " CINT(RND#2)) tAy=LNT(RND#3} =11 dx=dxeZ: ybh=12+dy
IF dx>0 THEN xb=xi+l EBLSE xb=x2-1

PRINT CHE3<27);"Y" ;CHRS (32+0) ;CHRS (32435} ;

modo de 24 x 80, y con el
cursor oculto. Para
recuperar las caracteristicas
habituales basta teclear

print chr$(27)"e"chr$(27)"b”
chr$(0)chr$(27)"y"

Otra advertencia importante
es que el caracter que
aparece como "i” en los
listados es el que aparece
como Pt (EXTRA + $) en el
teclado espanol. Para
visualizarlo como "1” hay
que usar print
chr$(27)”"2"chr$(0); en el
Basic. De la misma
manera, la apertura de
corchetes "g” esta en
EXTRA -+ !y su opuesta ”]”
en EXTRA + ?

Recuerde: al salir hay que
escribir la linea indicada
anteriormente.

oﬂl

Rep. Argentina, 22
41011 Sevilla - Tel. 277295

~ PROGRAMAS
PROFESIONALES

—664-6128—

Almacén para 1.500 articulos  10.900 Ptas
Facturacién con IVA ... 10.900 Ptas
Almacén facturacion integrado 12.900 Ptas
Proveedores _................... 10,900 Ptas
Clientes ... e, 10.900 Ptas
Graficos de empresa ... 8.900 Ptas
Video Club 1.500 peliculas 14.500 Ptas

464

Almacén 500 articulos ... 3.500 Ptas
Almacén facturacion integrada 4.500 Ptas
Graficos de Empresa ... 4.500 Ptas
Disco Demo ..o 1.500 Ptas
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A0
620
630
GAQ

AMSTENIS

TRINT USING"#&".nl

TRINT CHRS¢27) ;Y | CHRSAZ2+0) ;CHRACIZ2+75) ¢
PRINT USING'"Ka";p2

IF tin=1 THEN GOTO 900:REM FINAL DEL FARTIDO

550 st=UPPERRCINKEYS)
G60. PRINT CHREC27) ;"W {1 PRINT " *
67a

re; !
aa0
1rs;
/90
7o
710
rH;:

IF as='Q" AND yi>3 THEN PRINT CHRS(29) ;"Y' [ CHR2(3I2+¢y1) CHRE(324x1) | : PRINT i
yi=yl-1:G0TO 690

LF as="A" AND y1<20 THEN PRINT CHRS (27} ;" Y {CHRSE (32 4y 1) ; CHRBLIZ2Hx1) | L PRINT <
syl=ylel

PRINT CHRS(27);"Y"; CHRE(32+¥1) . CHRE(32+x1); 1 PRINT raqs;

I1F n=1 TIEN 740

IF a%="T" AND y2>3 THEN PRINT CHES(27) "Y' ;CHRS(I2+y2); CHRS (32#+x2); 1 FRINT ol
ya=y2=1:G0T0 730

720 1P as="L" AND y2<20 THEN PRINT CHURSC2T) ;"Y' ;CHRS<I2+y=2);CHES(AZ+x2),1PRINT ¢
1rs; 1 y2=y2+l

T30 GOTO 770

TA0 IV dy=0 AND y2=yb THEN F70 )

750 JH ybry2+l THHEN PRINT CHREC27)("Y";CHRS (32+y2) CHRECIZ+x2) ;1 FRINT clrsicya=y
2+1:GOT0 770 ]

1Y)
1

0
7480

LP yh<y2 THEN PRINT CHRS(27):"Y"7:CHRS(32+y2); CHRS (324%2); ( PRINT clrs;:y2-y2-

PRINT CHR2C(ST) ;MY CINSc32+92) CHRE(3IZ2+%x2) 1 : FRINT rag%;
IP xbidn/2%x1 AND C{yb+{dy=0)a-dyd=y1 OR (ybL+(dy=0)e—dyr=yli+1l) THEN PRINT CH

REC7M | tdum-dx:dy=INT(HNDe3) =1

720

1P xbrdx/2=x2 AND (<yb+{dy=0)a-dyd=y2Z OR, (yb+(dy=0)e=dy)=y2+1> THEN PRENT CH

R$ (7)1 sdx==dx:dy=INT (JaRID) -1

800 IF ybidys2 OR ybidywpz THEN dys-dy:IF dy<>0 THEN FRINT CHRS(7);
810 1P xh<xl OR xb>x2 THEN 850:REN PUNTO

8256
PARA

PROFESIONALES

neas de programa, el ta-
mano de |a pila, el nime-
ro de ficheros a manejar
y la maxima longitud de
registros en los ficheros.
CLEAR INPUT: No exista
en el BASIC MALLARD.
CLG: No existe en el BA-
SIC MALLAR.

CLOSEIN: En el 8256 en-
contramos el comanda
CLOSE cuya accion es si-
milar, si bien dado que ¢!
PCW puede manejar va-
rios ficheros a la vez, ad-
mite como parametro
una lista de numeros de
fichero.

CLOSEOUT: La instruc-
cién CLOSE cierra tam-
bién los ficheros de sa-
lida.

CLS: El PCW 8256 no po-
see este comando. Se
puede sustituir por
PRINT Chr$(27);” E”;
chr$(27); "H";
COPYCHRS$: No existe en

neja los numeros reales

bajo dos formatos: preci-
sion simple (7 digitos
significativos) y preci-
sién doble (16 digitos
significativos), El coman-
do CSNG convierte un
numero a precision sim-
ple y el comando CDBL
convierte a precision do-
ble.

CURSOR: En el 38256

PRINT CHR$ (27);” e” ac-
tiva el cursor y PRINT
CHR&(27); "f" lo desac-
tiva.

DEFREAL: En el MA-
LLARD, DEFSNG (simmiple
precision) y/o DEFDBL
(doble precision).

DEG: No existe en el
8256.

PERR: Los errores de

disco van incluidos en
los errores del sistema
operativo detectados por
OSERR en el 8256.

DIl: No existe en el MA-

8256.
DRAWR: No existe en el
B8256.
El: No existe en el 8256,

ELSE; Las sentencias IF...

THEN... ELSE... se cans-
truyen igual en los dos
dialectos.

ENT: No existe en el
8256.

ENV: No existe en el
B8256.

EOF; Semejante en am-

bos dialectos, si bien el
MALLARD admite un pa-
rametro gue indica el nu-
mero de fichero.

IERA: En el 8258, sin la
barra vertical, es decir,
ERA.

mensajes de error son
lso mismoes.

EVERY: Nop existe en el
8256.

FILL: No existe en el
B82586.

FRAME: No existe en el
PCW 8256.

GRAPHICS PEN: No exis-
te en el 82566,

INK: No existe en el
8256.

INKEY: No existe en el
8256,

INP; En el MALLARD el
argumento de este co-
mando ha de ser un nu-
mero menor de 256.
INPUT: Semejante en
ambos dialectos, si bien
el MALLARD, al no tener
ventanas, solo admite un
cauce. De este modo IN-
PUT se refiere al teclade
y INPUT)| se refiere a la
unidad de disca. (Existe
la posibilidad de definir
ventanas mediante se-
cuencias de ESCAPE; ver
comanda WINDOW).
JOY: No existe en el
8256,

KEY: No existe en el
8256.

KEY DEF: No existe en el
8256.

el 8256. LLARD. GRAPHICS PAPER: No LINE INPUT: Semejante
CREAL: EI PCW 8256 ma- DRAW: No existe en el existe en el 8256. en ambos dialectos, con
e —— ==
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820
B30
840
850
BE G
870
880
agg
Q00
210
220
30
40
4950
G960
a7
S8g
990
1600
1010
1020
ia3e
1040
1030
1060
1470
1080
1050
1100
11190
1120
1130
1140

AMSTENIS

xtlexbt2edx: yblaybtely PRINT CHREC27) ;Y [ CHR$ (F2+yD) CHRE(IZ+xD) PRINT " *;
PRINT CHR® (273 ;"¥"; CHRS (32+ybl) | CHRS (32+xbl); : FRINT CHR3(188):xbexbl: yb=ybl
GOTO 650

REX »s PUNTID e

PRINT CHR$ (272 1" ¥ CHRB (32 +yh> | CHRS (324+xb) 5t PRINT » "

FOR t=1 TO S:PRINT CHRB (Tt NHXT: POR twl TO 500: NEXT

IF xbix) THEN p2=p2+111F p2=21 THEKN {in=1-GOTO SA0 ELSE GO10 580

pPl=pl+l: 17 pl=21 THEN fin=1:00T0 SA0 ELSE GOTQ 580

RUN sdevressnae FIHAL svasnvenvonnsany

PRINT CHR$(Z273"H"CHRS (27398 ;

FRINT CHRB2<272"W''CHRS (63D

DATA BiH N O R, A B U B A e

BATA Hi KB, Y6, MiEvA DG "

DATA <, Pyu,l,8.8," ", u,n,8," ", t,e,c,1,8," “,pa.r e “.v.0,l,vaaur
DATA N 5 o W e D B BT >

RESTORE 930

PRINT CHRE(272;"Y"; CIRS(32+6) ; CHRS (32410 |
FOR laza=1 TO 13:READ lef; PRINT les;" '"|CHRS(7);
FOR =1 TO 50: BEXT t:HEXT lazao

I¥ pl=2] THFN gans=naml$ ELSE gani=non2s
FOR lszoxl TO LEN(gans?

PRINT N1DS{gant, lazo, 13:" "“;ClHRS(7);

POR =1 TO SO:tNEXT L:iNHXT Iazae
PRINT: PRINT: PRINT: PRINT TAB(20X"™ %5

HR laza=1 TO 111 HEAD les

FRINT le%;" ";CHR$¢7); = _

POR £=1 TO 50: NBXT t:NEXT lazo

PRINT: PRINT: PRINT: PRINT TAB{10)"1;

POR lazo=1 TO 40! READ les

PRINT le¥,CHHS(7),

FOR tw]l TO S0iNEXT %tNEXT lazo

WHILE INKEY1="'""|WEND

BUN

PCW

8256
PARA
PROFESIONALES

la salvedad expresada en
INPUT.

LIST: Semeéjante en am-
bos dialectos, si bien en
el 8256 no existe la posi-
bilidad de indicar el cau-
ce. Para la impresora se
utiliza LLIST.

LOAD: Semejante en
ambos dialectos, si bien
en el 8256 puede incluir
la opcion R, que permite
gque el programa se car-
gue y autoejecute.
LOCATE: No existe en el
8256. Se puede utilizar
PRINT CHRS$(27);
"Y*,CHRS${y); CHR$(x);
donde x e y ne son tales
caracteres, sino que
corresponden a la coor-
denada x + 32y a la coor-
denada y +32.

MASK: No existe en el
8256.

MEMORY: En el 8256
acepta varios parametros,
igual que CLEAR.

MODE: No existe en el
82586.

MOVE; No existe en el
8256.

MOVER: No existe en &l
B256.

ON BREAK CONT: Ver
BREAK. :

ON BREAK GOSUB: Ver
BREAK.

ON BREAK STOP: Ver
BREAK.

ON S0 GOSUB: No existe
en el 82586.

OPENIN: OPEN asume
las funciones de OPENIN
y OPENQUT, y permite
también manejar ficheros
de acceso directo,
OPENOUT: Ver OPENIN.
ORIGIN; No existe en el
B8256.

OUT: Semejante en am-
bos dialectos, con las mis-
mas restricciones observa-

das’en INP.

PAPER: No existe en el
8256.
PEN: No existe en el 8256.
PLOT: No existe en el
B256.
PLOTR: No existe én el

8256,

POS: Realiza la misma
funcion en el 8256, pero
sin la opcian de cauce.
PRINT: Semejante en am-
bos dialectos, pero sin la
opcion de cauce. PRINTI
envia un dato al disco.
SPC, USING y TAB se ulti-
lizan igual.

RAD: No existe en el 8256.
RELEASE: No existe en el
8256.

REMAIN: No existe en el
B8256.

iRENAME: En fel 8256 se
wtiliza NAME, y el orden de
los nombres es el contra-
rio. La sintaxis es NAME
nombre anterior AS nom-
bre nuevo.

SOUND: No existe en el
B2586.

SPEED INK: No existe en
el 8256.

SPEED KEY: No existe en
el8256.

SPEED WRITE; No existe
en el 8256.

SQ: No existe en el 8256.

SWAP: En los CPCs, inter-
cambia dos ventanas. En
el 82586, intercambia el
contenido de dos varia-
bles. J
SYMBOL: No existe en el
8256.

SYMBOL AFTER: No exis-
te en el 8256.

TAG: No existe en el 8256.
TAGOFF: No existe en el
8256. '

TEST: No existe sn el

8256. _
TESTR: No existe en e
B256.

TIME: No exisie en el
8256. ..

* En el 8256 se utiliza
VARPITR.

VPOS: No existe en el
8256.

WINDOW: No existe en el
B256.

WRITE: Semejante, pero
con las restricciones indi-
cadas para PRINT.
XPOS: No existe en el
8256,

YPOS: No existe en el
8256,
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- 0s Amstrad son capa-
ces de generar interrup-
ciones directamente
desde BASIC, lo que
significa que cualquiera
puede utilizar f[as ruti-
nas de interrupciones.
Aun pueden ser escri-
ias en codigo maquina
si fuera necesaria, y al-

gunas rutinas ullles de firmware se en-
cuentran disponibles, y ayudan a que la
programacion en codigo maquina sea
mucha mas simple. Sin embargo, en esie
articulo veremos solo las interrupciones
desde BASIC. Trataremos las interrup-
giones en codigo maquina en olro ca-
pitulo.

Hay cinco sentencias en BASIC aso-
ciadas con las interrupciones. A saber:
AFTER
EVERY
REMAIN
DI
El

thids Loiha 4

AFTER

Este comando llamara a una rutina de
interrupcion después (after) de un lapso
de liempo determinado. La rutina serd
llamada solo una vez. Por tanio, si se
escribio;

AFTER 200.0 GOSUB 1000

la subrutina que comienza en la linea
1000 sera llamada despues de cuatio se-
gundos, El valor 200 es el tiempo en
50avos de segundo (dos centésimas); el
cero se refiere a la prioridad de la in-
terrupcion, lo que veremos en seguida,

EVERY

Este comando llamara a la subrutina
de Interrupcion a intervalos regulares,
como lo expresa «cada...»). Fues,

EVERY 200,0 GOSUB 1000

llamara a la subrutina cada (every) cua-
tro sequndos. Las subrutinas deben ser
bastanle coras, de lo contrario se po-
drian interrumpir unas a otras. Esto pue-
de evitarse usando los comandos DIy EL

Di

Quiere decir Disable Interrupts (dejar
sin efecto las interrupciones). Debe ser
colocado al comienzeo de la subruting de
interrupcion. Con esto se dejan sin efec-
to las interrupcicnes de mayor prioridad,
evitando que interrumpan a la que esta
en operacion.
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Los programas de juego utilizan ampliamente las
interrupciones. La rutina de interrupcion, generalmente,
esta relacionada con la actualizacion de alguna
caracteristica del juego. En KNIGHT LORE, por ejemplo,
la salida y puesta del sol son objetos tipicos de una
rutina de interrupcion. En SORCERY, el «libro que se
deshace» es otro ejemplo. Hasta ia llegada de los
Amstrad todos los programas de interrupcion tenian que
ser hechos en codigo maquina —jalge que no es, desde
luego, por los pobres de espiritu!

10 tuberia=INT(RND(1)%3000)
20 AFTER 3000,0 GOSUB 1000

30 EVERY 500,1 GOSUB Z000

40 EVERY 2&50,2 GOSUB 2000

S0 AFTER tuberia,3 GOSUB 4000
&0 ?
100 CLS:pagina=1i

110 WHILE paginar0 AND paginalf000

120 PRINT Y=====-= pagina ";USING "HHHHE"
| ipaginaj”
| 130 pagina=pagina+l

140 WEND;EMD

{80 '———— e ne e
1000 PRINT "======
ETURN

2000 PRINT "...
ETURN

3000 PRINT
ETURN

4000 PRINT
ETURN

4010 FOR mend=1 TO 10000:MEXT:RETURN

Tocan a la puerta ..."IiR

"&€£¢ Suena el telefono $FH":R

"¥%* Revenhto la tuberia *¥¥"IR




El

Quiere decir Enable Interrupts (habili-
tar interrupciones). Como podras haber
adivinado, éste se coloca al final de la su-
brutina de interrupcion y permite a otras
interrupciones entrar en operacion.

REMAIN

Este comando nos dira el tiempo que
gueda para que entre en ejecucion una
de |as interrupciones generadas por el
comando AFTER. También dejara sin
efecto a la interrupcion, lo cual &s una
forma afil de borrarla si no vamos a
necesitarla.

Para familiarizarnos con estas opera-
ciones pondremos comoe ejemplo un dia
tipico en la vida de.. jcualguiera de
nosotros!

Imaginemos gque nos hemos sentado a
leer un ejemplar de AMSTRAD USER,
después de un arduo dia de trabajo (este
es el «programa principal»). Debemos
acordarnos de encender la tele para ver
el primer episodio de la serie DALLAS,
Comienza a las 8:00 de la tarde, es de-
cir, dentro de B¢ minutos. Pangamos en
marcha el cronometro. (AFTER 180000,0
GOSUB «DALLAS»).

Despues de leer algunas paginas se
produce la primera interrupcion. Tocan a
la puerta. Es el amigable vendedor de i-
bros. En casa esto ccurre cada 10 minu-
tos, asi que... EVERY 30000, 1 GOSUB
«TOCAN A LA PUERTA=. Parece gue
esto ocurre también con el teletono, que
suena cada 15 minutos..., pues, EVERY
45000,2 GOSUB «SUENA EL TELEFO-
NOs.

Por si estas Interrupciones fueran po-
cas, ¢ya has reparado esa tuberia ave-
riada cuyo arreglo has ido pospaniendo?

Estas advertido,.. AFTER?772,.3 GO-
SUB «REVENTO LA TUBERIA»,

Si toda va bien, estas inlerrupciones
tendran lugar una a la vez. Pero, jque
ocurrira si suena el telefono mientras
conversas con el vendedor? Fara la ma-
yoria de nosotros es un buen pretexto
para deshacernos de el (0 de ella), aun-
que los persisienies esperaran a que
contesternos el telefone. Asi pues, |a in-
terrupcion 1 (el vendedor) ha sido in-
terrumpida por la interrupeion 2 (el tele-
fono). Después que termines de hablar
por teléfono reanudaras la conversacion
con el vendedor donde la habeis dejado
—no al comienzo, es decir, el vendedor
no volvera a tocar a la puerta, etc.

Si ocurriera la interrupeion 3 (revienta
la tuberia), es evidente que estaremaos
ante una crisis, v sea cual sea la interrup-
clon que en ese momento nos ocupe, re-
parar la luberia tendra precedencia so-
bre las demas. En este ejemplo, pues,
las priotidades han sido puestas en este
ordery

REVIENTA LA TUBERIA (prioridad 3)
SUENA EL TELEFONO (prioridad 2)
TOCAN A LA PUERTA (prioridad 1)
DALLAS (pricridad ).

Por supuesto, puedes ordenar las prio-
ridades de ofra forma. Puede que DA-
LLAS sea tu primera prioridad y ni siguie-
ra una tuberia que revienta te podiia
arrancar de la tele.

O puede gue decidas que el vendedor

| merece loda tu atencién, por lo gue las

demas Interrupciones tendran que ser
eliminadas. Es decir, que repararas |a tu-
beria anles de que reviente, descolkjarés
el teléfono y quitaras la alarma del cro-
nometro.

Para que veas como funciona todo
esio, teclea el programa PRIORIDADES
DE INTERRUPCION gque hara que los
acontecimientos tengan lugar en el orden
que hemos visto.

La linea 10 fija un lapso de tiempo
aleatorio para que la tuberia reviente, lo
gue se establece en la linea 50 con la

mas alta prioridad. La linea 20 establece
la interrupcion, al tocar a la puerta, cada
10 segundos. Hemos establecido los
tiempos en segundos, en vez de minu-
tos, para que el programa sea mas facil
de seguir, La linea 40 llama & la interrup-
clon por la llamada por telefono cada 15
segundos. El programa principal esta en
las lineas 100 a la 140, que imprime [a
pagina que estas leyendo. Con 5.000 pa-
ginas es una edicion extraordinaria de
AMSTRAD USER.

Todas |las rutinas entran en operacion
rapidamente, con excepclon de la rotura
de la tuberia, gue liene 10 segundos de
espera mientras se arregla. Antes de eje-
cutar el programa a los 10 segundos lla-
man a la puera por primera vez. A los
15 suena el telefono, seguido de otra |la-
mada a la puetta a los 20 segundos. A
los 30 llaman a |a puerfa y suena el te-
léfono, simultaneamente. Segun nuestro
orden de prioridades debemaos atender el
teléfeno primero. ¢Ocurre asi en el pro-
grama?

Esie orden se repetira hasta los 60 se-
gundos, cuando las tres interrupciones
tengan lugar a la vez, es decir, DALLAS,
puerta, telefono. Comprueba si esto es
correcto. Desde luego, la rotura de la tu-

RELOJ DE
INTERRUPCION

Para que tengas un
ejemplo mas util de una ru-
tina de interrupcién, escri-
be el programa RELOJ DE
INTERRUPCION, que utfili-
za una rutina para dibujar
las manecillas de los se-
gundos, los minutos y las
horas, por separado. El
tiempo se ha reducido por
10, de tal manera que pue-
des ver el resultado del
programa sin tener que es-
perar 12 horas para que dé
una vuelta completa.
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100 ms="..
110 x=80:y=80:page=0:size=LEN (mn%)

120 segundos=20:minutos=90: horas=90

13C MODE Z2:DEG:PRINT CHRS(23)+CHRE(1);
140 FOR angulo=0 TO 359 STEP &

150 yPLOT 100+COS(angula) %846, L00+SIN{
angulo) ¥846, 1
160 :PLOT
angulo)*86, 1
170 FREOT
angulp) ¥86, 1
180 NEXT angulo

190 LOCATE 10,13:PRINT“SEGUNDOS"
200 LOCATE 35, 13:PRINT"MINUTOS"
210 LOCATE 61,13:PRINT"HORAS"
220 EVERY S,0 GOSUER 1000

225

.ESTE ES EL PROGRAMA PRINCIFAL

J00+CO05(angulo)¥86, LOO+5INM¢

S00+C0S{angulo) #8646, 100+SIp(

WHILE -1
:FOR scroll=1 TO size-1
:LOCATE 20,5
270 iPRIMT RIGHT® (m$,size-scroll) +L
EFT${(m%,scroll)l;

230 i NEXT
290 WEND
300 "mmmmm e e

1000 REM *X¥¥¥X¥% RUTINA INTERRUPCION ¥¥¥
KKK KKk

1010 IF segundps<-269 THEN GOSUB 2000
{020 ORIGIM 100,100

1030 DRAW COS(segundos)¥x,S5IN(segundos) ¥
7

1040 segundos=segundos-4

1050 RETURN

1060 REM X¥X¥%¥x¥4% FITAR MINUTOS ¥EX¥¥¥%
FHXHHRKX

1070 IF minutos<-269 THEN GQS5UR 3000
2000 REM ¥x¥XXx%#%¥%* FIJAR MINUTOS H¥¥X¥X¥%
b e e o o

2010 IF minutos<-2Z&69 THEN GOSUR 3JIC00

2020 ORIGIM 300, 100
2030 DRAW COS(minutos) ¥x,SIN(minutos) Xy
2040 minutos=minutos-6!sequndos=20

2050 RETURN

3000 REM ¥¥¥X¥%¥¥*¥¥¥ FIJAR HORAS FEF¥EH*
i o

3010 IF horas{-26%2 THEN horas=9%0

3020 ORIGIM S50CG0, 100

3030 DRAW COS(horas)#x,SIN{horas)¥y

3040
3050

horas=horas-30:minutos=20
RETURM
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beria puede ocurrir en cualquier momen-
lo, y cuando ocurra todo se defendra
mientras la arreglan. Si alguna Interrup-
cion fuera a tener lugar durante este
liempo, sera colocada en una «gelas (en
orden de prioridad» y entrara en opera-
cion una vez reparada la tuberia. Podras
verlo con mavyoer claridad si usas un cro-
nometro para medir los aconlecimientos.

Cuando te hayas cerciorade que asin-
terrUpciones funcionan como se habian
previsto, prueba a modilicar la prioridad
de algunas de ellas. Cambia la prigridad
de la rotura de la luberia a 0, y DALLAS
a 3y mira a ver gue pasa. Si guleres pa-
sat por alto las interrupciones de alta
prioridad, a fin de reparar la tuberia, ten-
drés que usar DI y El en la subrutina
4000. Si quieres ver cuanto tiempo que-
da antes de que comience DALLAS prue-
ba con PRINT REMAIN (0}, suponiendo
que tenga la prioridad 0. Recuerda que
con eslo se borra la interrupcion y gue,
por tanto, no tendra efecto.

Para fijar el inlervalo de maneraque la |

rutina sea llamada cada segundo, cam-
bia la linea 220 por EVERY 50,0 GOSUB
1000 y el rele] marchara al tiempo correc-
lo.

El programa es como sigue:

La linea 110 establece el tamaro de
las lineas que se han de dibujar, con los
valores x e y. La linea 120 hace los se-
gundos, minutos y heoras iguales a 90.
Este es el anqulo de |as lineas —90 gra-
dos corresponden a la posicicn de la
aguja a las 12—. La linea 130 establece
los grados (DEG), seguido del modo de
linta grafica. En este caso CHR$({1) es
XOR. De las lineas 140 a 180 se dibujan
los puntos que forman las tres esferas de
relo). La linea 220 hace gue se llame a
la rutina cada décima de segundo. La in-
terrupcion tiene la prioridad mas baja (0),
aunque pedria omitirse, puesio gue no
hay otras. De las lineas 230 a la 290 esta
el pragrama principal. Aqui puedes tener
cualquier programa que quieras ejecutar.
En este caso es uno muy simple que des-
plaza por la pantalja el mensaje «...ESTE
ES EL PROGRAMA PRINCIPAL...».

Observa como se logra, manipulando
una cadena de texto en un bucle. Es si-
milar a los mensajes, a lraves de la pan-
talla, de los nuevos Amstrad 6128, aun-
que siendo éste en BASIC el movimien-
to es algo mas brusco que el magnliico
y suave scroll logrado con la version en
CP/M.

La rutina en si comienza en la linea
1000, FPuesto que el modo grafico es
XOR, las lineas se dibujan la primera
vez, y al dibujarlas por segunda vez, se
borran. Ejecuta el programa y veras con
mayor claridad lo que queremos decir.

Si el relo) 1o sincronizas con tiempo
real veras que funciona muy bien.

En el sigulente artlculo veremos breve-
mente la forma en que Amstrad maneja
las interrupciones desde codige magui-
na. Habra una utilidad para dante una
muesira visual del estado de la tecla
Caps Lock.
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n atgun lugar entre las mon-
tanas Purpura y el mar de
las Siete Islas yace un va-
lle perdido, una tierra que

¢l tiempo no ha tocado. Todo perma-
necio tranquilo hasta que la oscuridad
se poso sobre |a tierra. la libertad y la
luz fueron desterradas de estas sua-
ves colinas, y el terrible diablo volvio a
su origen. La muerte y el hambre do-
minaron todo, y aquellos que perma-
necieron dentro del pueblo se volvie-
ron locos, se transformaron en mons-
trugsas criaturas y sus mentes queda-
ron dominadas por el Malvado. Quie-
nes consiguieron escapar a esta trage-
dia se refugiaron lejos, y el pueblecillo
quedo bajo control de las fuerzas del
mal.

Hasla aqui todo parece indicar que
este juego perienece a |a larga lista de
los de accion-aventuras, juegos con
argumentos mas o menos parecidos,

con mayor o menor dificultad y con me-
jor o peor diseno grafico. Y en parte
esto es asi, pero, en cuanto se inicia
el juego y vemos evolucionar al perso-
naje por calles y habilaciones, nos da-
mos cuenta de que no es un juego
mas, su calidad grafica y el consegui-
do efecto de tridimensionalidad lo co-
locan a un nivel al que hace pocos
anos nadie podia imaginar que llega-
rian los juegos de microordenadores.
Sin duda, en este sentido, puede ser
catalogado como perteneciente a una
nueva generacion.

Lo ultimo de una
larga estirpe

Todo comenzé cuando la compania
inglesa Ultimate, que desde el princi-
pio habia ido a la vanguardia en Spec-
trum con juegos como Jetpac, Cookie
o Pssst, cambid el planteamiento usa-
do hasta enfonces en sus creaciones
y puso a la venta dos numeros 1: Atic
Atac y Sabre Wulf. Posteriormente, y
dado el éxito obtenido, siguieron to-
mandose en serio el negocio y pasa-
ron la barrera de las dos dimensiones
con «bombazos» como Knight Lore y
Alien 8, donde se comienza a hablar
de una nueva técnica, Filmation. que
revoluciona el mercado

Pero el tiempo pasa y parece ser
que estos juegos deben dejar paso a
los ultimos en técnicas de animacion:
Filmation |l, que con Nightshade inva-
de los monitores de medio mundo. En
este juego los muros que limitan cada
una de las habitaciones que forman el
laberinto se hacen fransparentes cuan-
do, por su situacion, molestarian al ju-
gador por no dejarle ver a los perso-

najes. En su lugar queda una linea que
nos indica su posicion y, por tanto, el
limite de nuestros movimientos. Se ha
puesto un extremadao cuidado en el di-
sefio de cada uno de los «pixels» y los
detalles del movimiento (como el de la
cabeza del protagonista, que, con toda
la razén del mundo, parece no estar
tranguilo en ningin momento).

Cuatro enemigos
poco agradables

Pero el objetivo del juego es acabar
con les cuatro aliades del diablo, que
deben ser localizados en el basto terri-
torio que incluye el mapa y destruidos
sin piedad. Cada uno de ellos sblo es
sensible a un tipo de arma determina-
da: el esqueleto al martilio, la muerte
al reloj de arena, el espectro al cruci-
fijo y el fantasma a la Biblia,

Disponemos de una especie de
«stack» en el que podemas almacenar
las armas gue vayamos encontrando.
Pulsando la tecla de disparo podremas
hacer uso de la ultima que hayamos
almacenado.

Hay un buen numero de enemigos
menores que pueden ser destruidos
con las armas que podremos recoger
en algunas de las habitaciones. Pero
iojo!, no sirve cualquier arma, y si usa-
mos una equivocada, el resultado pue-
de ser una duplicacién del enemigo del
que pretendiamos desacernos o su
metamaorfosis en otro. La relacion
correcta es: la «bola espinosa» para el
«monstruo punkies, la «tuerca» parael
«temonio saltarin» y el «abrelatas»
para el «buho cornudo». Otros, como
las bolas de fuego, los espiritus, las se-
tas venenaosas si pueden ser combali-
dos con cualquier arma.
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Clertos obyetos tienen otros fines,
por ejemplo, los zapatos hacen que
avancemos a mayor velocidad un de-
terminado tiempo, y con &l elixir podre-
mos recuperar las energias perdidas
en la lucha. Si no encontramos estos
botellines, nuestra energia disminuira
hasla que perdamos una de las seis vi-
das con las que se inicia la epopeya.

Ideal para adictos

En fin. que el juego se presenta in-
teresante, magnificamente cuidado en
la parte grafica y con un extenso mapa.
La dificultad es elevada, pues, aungque

aguantemos en pantalla durante algu- |

nos minutos, no es nada facil localizar
las armas adecuadas ni a los cuatro
enemigos principales. Se hubiera

agradecido algo mas de velocidad en |

los mavimientos, algo asi como cuan-

do el protagonista se calza un zapalo
nuevo,

Por otra parte comienza a hacerse
repetitivo el estilo Ultimate para guien
haya seguidc su trayectoria los ultimos
meses, aungue no faltan los «fans» de
esla casa que esperan ansiesos la
aparicion de nuevos productgs. En

lodo caso, esle programa, junto a los
demas de la «saga de Sabreman» pa-
saran a la historia de los juegas de or-
denador como precursores de un nue-
va estilo.

7 N i CHUERE e e

DISTRIBUIDORES DE PRODUCTOS INFORMATICOS Y ELECTRONICOS

& —

Tenemos todo lo que necesitas en informatica

AL MEJOR PRECIO

y el mejor asesoramiento para ti y tu ordenador

Hermasilla 75, 1 - Ofic. 14 - 28001 MADRID  Tel: (91} 276 43 04/435 04 70
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LO NUESTRO ES HACER BUENAS GESTIONES
XX XX R XK KR OO XX R KKK

Para AMSTRAD 8256 y 6128
CONTROL DE ALMACEN + |.V.A.

Sepa lo que tiene, su costo, proveedor, totales por articulos y general.Pida cuantos resuliados quiera
de su explotacion, por producto, proveedor, stc., efc. {15 300 incluido [.V.A.)

CUENTAS PROVEEDORES-BANCOS-CLIENTES
Sencillo control de cuentas separadas (cuantas quiera), con lo que eliminara el problema diario de 1a
pequena empresa con buen movimiento {8.600 incluido | V.A.)

RECIBOS

Programa que resuelve el mecanografiado interminable. Asociaciones, comunidades, colegios, clu-
bes, podran hacer los recibos normalizados con domiciliacion bancarnia y positilidad de correcciones.
(18.300 incluido LV.AL)

CLIENTES
Dalgs aclualizados, etiquetas correspondencia. Peticion por 5 campos los restimenes (8.600 incluido
LVLAY)

FACTURACION
Numeracion correlativa automética, fecha automatica, resumenes clientes y totalizaciones (15.300
incluidos LLV.A.)

CONTABILIDAD
Plan Contable Nacional. Nuevas cuentas |.V.A. (12.000 y 26.000 incluido LV.A.)

>>>>>2>>>>3>> |JN ANO DE GARANTIA S<<eececcad<

Nuestro equi‘pci pr'ofesional esta trabajando duro en
la programacion de mejores gestiones.

HACEMOS PROGRAMAS A MEDIDA

Encargos llamar o contactar con Juan Luis Ruiz~Tno.: 4745532

;{ULTIMA HORA!

OFERTA ESPECIAL i INTERFACE AMPLIACION §

PARA SU 464, Y 664

A 128 K; 15.200,-pts.

R /o
8256 6128 X - °9alo 4 INTERFACE AMPLIACION
300 py . | A320K;27.800,-pts

143,360 106.000
{Incluido LV.A.) Z i r:;erama (INCLUIDO IVA)
—— Cén.,lle -

PEDIDOS, TELEFONO, CARTA O TELEX
REEMBOLSO SIN GASTOS.

ESPECIALA COLABORADORES
RESTO DE ESPANA

// ) informatica
Y Il 4P GroTUR S A
= 7 JAIME EL CONQUISTADOR, 27

HinE BEN 28045 MADRID Tno. 474 55 00
. 4745532
- I Télex: IGSA 48452




e encuenlras en |a base ex-
perimental del planeta
‘Khuh: Los habitantes del
misme se han hartado de

aguantar a los terricolas, que ne hacen
mas que explotar el planeta y contami-
natlo, y han invadido la base. Todo el
equipo se encuentra en la nave dis-
puestos a huir hacia |a tierra, pero por
un desgraciado accidente, el disco
duro que contenia toda la informacion
necesaria para el regreso ha sido for-
mateado.
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FALLOONS
us

Las ultimas esperanzas de la tripu-
lacién estan puestas en ti, el mejor es-
pecialista en exploraciones y viajes di-
ficiles, que debes recuperar el Unico
backup existente, que se haya desper-
digado por toda la base en forma de
28 disqueles de 5,5 pulgadas.

300 pantallas en globo

A lo original del argumento inicial si-
gue un juego de estructura bastante
clasica, Un laberinto realmente exten-
s0 (alrededor de trescientas pantallas)
por el que habremos de buscar los dis-
guetes esquivando en la medida de lo
posible a los extranos aborigenes, que
nos haran perder energia peligrosa-
mente. Recuperaremos ésta cada vez
que consigamos un disco, por lo que
no debemos olvidarnos de nacerlo, ya

SCORE
VOOQG02S

que solo disponemas de una vida, por
lo que el fin de la energia marca tam-
bién el del juego.

Para desplazarnos por los intrinca-
dos laberintos podemos elegir enlrg
andar normalmente, saltar, aprove-
chando la baja gravedad del planeta, o
usar uno de los globos de que dispon-
garnos para elevarnos y pasar las zo-
nas mas dificiles,

A la hora de saltar hay que tener en
cuenta que del impulso que llevemos
dependera |a altura y longitud del sal-
10. No hay que tener miedo a los gol-
pes, pues la baja gravedad unida a la
densidad del aire hacen que podamos
caer desde cualguier alura sin sufrir
dano.

Debemos ser mds comedidos al
usar los globos, pues el numero de que
disponemos es limitado, y explotan en
cuanto choquemos con el techo, Es




posible que durante la exploracion en-
contremes alguin paquete de diez glo-
bos, que podremos ver solo si dispo-
nemos de menos de cuatro.

Hay gue tener mucho cuidado cuan-
do pasemos por los niveles més bajos,
en los sotanos, donde una averia ha
causado una pequena inundacion.
Esta es lo suficientemente profunda
para que nos ahogemaos si llegamos a
caer en ella, También hay pequenas
balsas en |os niveles superiores que
pueden resultar igual de peligrosas.

Porque también tienen
derecha a vivir

Cantrariamente a lo que suele suce-
der en programas de este tipo, no po-
demos deshacernos de los moleslos
habitantes de Khuh si no es huyendo
de ellgs, por lo gue no es aconsejable
para guienes solo disfrutan de los jue-
gos donde pueden descargar su agre-
sividad matande marcianos. En lodo
cas0, esto no quiere decir que falte ac-
cion, sino tedo lo contrario; no es po-

sible el detenerse ni un solo momento,
pues, en cuantd lo hacemas, alguno de
log extranos «khuhnianos» cae sobre
nosolros y nos hace perder energia.

Cabe destacar que este juego ha
sido ecreado por programadoras espa-
noles y especialmente para Amstrad,
lo cual demuestra una vez mas que no
estamos tan a la cola de Europa en
este tipo da trabajos.

En la parte tecnica puede criticarse
el sistema utilizado como scroll de
paso de una pantalia a otra, que, al
cruzar las esquinds o moverse en uno
de eslos puntos, puede llegar a dejar
bizco al mas pintado. La parte sonora
esta bastante cuidada, tante en los
efectos, como en la sinfania de Beel-
hoven que acompana al protagonista a
donde éste vaya (y que alorlunada-
mente puede desaclivarse pulsando
ENTER). La animacion de los perso-
najes es bastante buena, complemen-
tada con unos graficos también bue-
nos aunque algo faltos de imaginacion.

En todo caso es de elogiar la origi-
nalidad en muchos detalles del plan-
teamiento y la existencia de un «algo»
que hace el juego terriblemente adic-
tivo.

Ad iccion: A s& M&A ﬂ&z
ac i’-‘» ﬁﬁ&'&

JUEGOS
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| nombre de este juego, to-

mado de una canocida can-

cion del grupo inglés The

Who, hace que tengamos
una idea de lo que nos vamos a en-
contrar antes de verlo. Se trata de una
simulacion del juego del pinball, las ti-
picas «maquinas» que hace algunos
anos inundaban, con sus luces, cam-
panillas y bolas metalicas, todos vy
cada uno de |os bares, billares y casas
, de jusgos recreativos.

Hoy en dia, la electrénica, en forma
de maquinas de «marcianitos», por un
lado, y de «frutas», por otro, ha des-
bancado a estas maravillas electro-

32 / Kmsirad User

mecanicas. Parece ser que todavia
subsisten algunas «de las de antes»
en rincones apariados donde la civili-
zacion aun no ha hecho mella, pero la
mayor parte de las que podemos en-
cantrar han evolucionado de tal mane-
ra (incluyendo circuitos integrados, sin-
letizadores de voz y olras «patranass)




ZARD

que han perdido tedo su encanto. Es
curicso como este juego vuelve a
nuestras manos con la forma de pro-
grama de ordenador, cuando fue pre-

cisamente éste quien puso fin a su
existencia.

El objetivo de este juego es conver-
tirnos en los «genios» del pinball con-
siguiendo una puntuacion millonaria y
muchas bolas gratis, Para ello, debe-
mos elegir entre cinco velccidades de
juego distintas, lanzar la bola con el re-
sorte controlado por SHIFT y luchar
denodadamente para evitar gue ésta
escape entre los «flippers» (pulsado-
res), de los que hay dos pares, 0 por
los pasillos lalerales.

Como en las maguinas reales, dis-

ponemos de cinco bolas por partida;
aunque podemos conseguir balas ex-
tra e incluso puede pasar que ésta en-
tre en la «rampa de lanzamiento» y
empecemos de nuevo.

El efecto de los rebotes esta bastan-
te logrado, aungue quizas la «inclina-
cion del tablero» sea demasiado leve,
por fo que la bola cae relativamente
despacio, y puede pasar algun tiempo
rebotando por la parte superior fuera
de nuestro alcance.

lUna cosa que se echa mucho en fal-
ta, al menos para guienes jugamaos en
su tiempo a los pinballs «reales», s ¢l
dar pequencs «empujones» a la ma-
guina para ayudar a la bola a seguir
uno u otro curse, Olros juegos de este
tipo prevén esta necesidad y han dis-
puesto de una tecla que sirve para ello,
pera que, en caso de gue abusemos,
detiene el jugo con el temido TILT
(falta).

E! nivel en los graficos no es dema-
siado elevado, ya que, al incluir la pan-
talla la totalidad del tablero, los cbjetos
resultan algo pequerios y por tanto fal-
{os de resolucion. Los efectos sonoros
estdn bastante bien, y ayudan a dar
mayor sensacion de realismo a los di-
ferenies movimientos.

En fin, se trata de un juego sencillo
pero muy entretenido, en el que ten-
dremos que demostrar quien es en
realidad el mago (wizard) del pinball.

YV

Ampliamos la red de establecimientos

AMSTRAD Y SPECTRAVIDEO

Solicite informacioén a los |
Distribuidores Indescomp Andalucia

INFORMATICA |
Paseo Maritimo, 33-11-C 29016 Malaga Telf. (952)228286/222179
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n juego mas que afadir a la
lista de los que mezelan |a
accion con la aventura,
aguéllos en los que no bas-

ta un diestro manejo del joystick sino

que ademas hay que poseer buenas
dotes de estratega para vencer. Es ine-
vitable senalar el parecido en casi todos
sus detalles con el conocido ATIC

ATAC del Spectrum, aunque sus grafi-

cos estan algo menos conseguidos.

El objetivo es recorrer unas profundas
cavernas en el cubil de un horrible bru-
jo para conseguir reunir las cuatre pie-
zas del Ledn de Oro, una legendaria es-
tatuilla de incalculable valor tras la que

GCOLD

HERAPONRY
e ot i

dejaron sus vidas cuantos penetraron
en estas oscuras galerias y sin la cual
no podremos salir al exteriar,

Hay que tener mucho cuidado con los
aliados del brujo gue pululan por la ca-
vemna y nos pueden hacer mucho dano.
Podemos defendernos de ellos utilizan-
do las armas de las que dispongamos,
pera hay que tener cuidado de no mal-
gastarlas, aungue cuando se acaban
podemos recoger las que encontremos

por las distintas habitaciones. Dispone-
| mos de 5 vidas, franscurridas las cua-
| les se nos hace un sumario del tanto
| por ciento conseguido, los objetos que
hemos recogido, el tiempo empleado,
etc.

Encontramos docenas de objetas re-
partidos par la caverna; algunos aumen-
taran nuestra energia de conjuro, otros
nuestras reservas de oro, y también en-
contraremos llaves con las que pode-
mos abrir las dislintas puertas, aungue
muchas de estas se abren y se cierran
cada cierto tiempo. Un objeto muy inte-
resante son los pergaminos, que depen-
diendo del oro de que dispongamos
para pagar, nos dard a elegir entre un
determinado tanto por ciento de energia
© un nimero mayer o imenor de llaves,
anillos, diamantes o armas.

Si pretendemos finalizar el juego es
imprescindible la creacion de un mapa,
aunque en &l no podremos apuntar |a si-
tuacion de lodos los objetos, pues la
mayor parte cambian de habitagion
cada vez que jugamos. Tambien hay
que tener en cuenta que existen cinco
niveles diferentes a los que se accede
por medio de un ascensor.

Los gréficos no estan del todo logra-
dos, ni tampoco el movimiento, que,
aunque rapido y continuo, hace que
parpadeen algo los sprites. De todas
formas la variedad de personajes, obje-
tos y paisajes hace entretenido el jue-
go. En seguida nos hacemos con el
control del persenaje lo suficiente come
para resislir algunas pantallas, pero es
realmente dificil reunir las cuatro piezas

DIGACOMP S.A.

DISTRIBUIDORA GALLEGA DE COMPUTADORAS, S.A.
Calle Hospital, 8 Ferrol, Tel.: (881) 35 32 43
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ANSTEER

O CONSIDEREME SUSCRIPTOR DE LA REVISTA
AMSTRAD USER por un afio (12 numeros)

NOMBHE

APELLIDO

APELLIDO

I'.I. .. ‘

PROVINCIA

PRECIO SUSCRIPCION |

3. 100 PTAS.* + 186 IVA

O CON TAR[ETA DE T

Fechd di

Firmn

(I g a

ASALTO.

-III_DP'—

N quioscos:
ales

VISA O

cadurwdad

INDESCOMP 5 A

3| AMSTRAD

HOCKEY.

o

Paricipo en uno de los mas axtiantes
daportas con fiesgo: el moforismo
acrobidlico. intenta batir el record
mundial d& solto sobré autobuses!
PV P. CASSETTE: 1,600 plis.

AIRWOLF.

Lanzale a explorar mundos
desconocidos con los Cantunones En
cado lugar que atemices te oguordan
peligros y desoslres inesparados.
P\.P. CASSETTE: 1,6000 pls.

DRAGONS.

Pon a prueba tus reflejos, rapide2 y
degisian compitiando an un emocionante
portido de hockey sobire Mielo, contra un
amigo o conlira b AMSTRAD,

PAP. CASSETTE: 1600 pts DISCO: 2800 pls.

GRAND PRIX RALLY II.

M

u-n .

Ty

==

= =

_ )

St e gusto lo emaciin de la guerra.
desarrollo toda una batalla aeronaval.
Tus anemigos no 1 dordn cuarsl y no
olvides lo mids imponante. atacar!
PYP CASSETTE: 1.800 pis,

Cinco cienlificos estdn retentdos en los
prolundidodes de una base. zPodrGs
tescatarlos pilotande el iniguaiable
sofisticado helicdptero?. Destruye los
cajas de conlral de o defensa!

PV P, CASSETIE: 1.800 pts. DISCO: 2500 pls

CONSTELACIONES.

Apasidnale en uno inguigtonie ovenlura
anigullende drogones Caming, Irapo y
salta para salvar (U wdG de (oS dragones

1005
PP CASSETTE! 1600 pis.

ESTIMATOR RACER.

Participa an el mundo da los Rollies con
circulios en Ires dimensiones. Alroviesa
Riglo, lluvio, desianos, nigbla y evito los
thogues con lus compalidores:
Sorpréndele creando lus propios
feqaoridos

PYP. CASSETTE: 1.600 pls. DISCO: 2,500 pis.

EL CUERPO HUMANO.
EL ESQUELETO.

Obsarvo los mds imporanles esirelios
dal universo &n su posicién real (grodns
y horas), Descubre sus nombras y
oprende @ antificarlos ¥ conocarias
PV P. CASSETTE; 1,600 pis,

ESPANA,

Dasorrolio 1u copocidod de calculo

nurnérico, Conduce tu coche por el carril,

8n uno camara conira rsloj, con la
respuesia motemdlico mas aproxmada
4 mveles da dilicuttad

PV.P. DISCO; 2,500 pis:

LOudnfos nombras de huesas de nuesira
pequatalo eras capoz da recardar?,
Aprende y diviériele con asie excelenta
programa educalivo,

P\/P. CASSETTE: 1600 pts

Rvda. del Medltartanieo, 9, Tels. 433 4548 - 433 48 76, 28007 MADRID  Delegacién Catatufa: Tarragona, 110 - Tel 325 1068, 08015 BARCELONA
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niveles diferentes a los que se accede
por medio de un ascensor,

Los graficos no estan del todo logra-
dos, ni tampoco el movimiento, que,
aunque rapido y continue, hace que
parpadeen algo los sprites. De {odas
formas la variedad de personajes, obje-
tos y paisajes hace entretenido el jue-
go. En seguida nos hacemos con el
control del personaje lo suficiente como
para resistir algunas pantallas, pera es
realmente dificil reunir las cuatro piezas
esenciales para complelarlo.

dejaron sus vidas cuantos penetraron
en estas oscuras galerias y sin la cual
no podremos salir al exterior.

Hay gue tener mucho euidado con los
aliados del brujo que pululan por la ca-
verna y nos pueden hacer mucho dano,
Podemos defendernos de ellos utilizan-
do las armas de las que dispongamos,
pero hay que tener cuidado de nc mal-
gaslarlas, aunque cuando se acaban
podemos recoger las gue enconiremos

! DIGACOMP S.A.

DISTRIBUIDORA GALLEGA DE COMPUTADORAS, S.A.
Calle Hospital, 8 Ferrol, Tel.; (881) 35 32 43

DISTRIBUIDORA DE INDESCOMP
PARA EL SERVICIO DE AMSTRAD y SPECTRAVIDEO
EN GALICIA
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La mayor coleccion de programas para AMSTRAD

ASALTO.

3D STUNT RIDER.

BRAXX BLUFF.

HOCKEY.

v N e

™ & 'ltir-:
- "

Participa en uno de los mas excilantes
departes con riesgo: &l motonsma
acrobbhco. fdntenta batir el record
mundal 4 salto sobre aulobuses!
PMP. CASSETTE: 1.600 pts.

AIRWOLF.

_.1

— a)

rm:a"‘mlLugm ;

-WH-‘H.HNM;\'E\- »
g i e i e 0 i
wr [ .
-l - -
{ i L -
e S W :“;" e~
e BAL ML BUO ’ -

Si fe gusta lo emocién de la guerra,
desarrolla teda una batalla asranaval,
Tus anemigos no te dordn tuartel y no
olvidas ko mas imporfonte. jatacarl

PV CASSETTE: 1.600 pis,

.. rla1 ESFANA,

Cinca clentificos estdn retenidos en las
profundidodes de uno Bose, (Podras
rascararlos pilotands el inigualable v
sofisticado halicoptero?. [Desiruye las
cajas ds conlrol de la defensal

PVP. CASSETTE: 1.600 pts. £HSCO: 2500 pis

CONSTELACIONES.

Observa los mas imporiantes esirelias
del Uuniverso en sU posicidn real (grodes
y horas), Desclbre sus nombres y
aprands a Idenlificarlos y conocenas.
PNP. CASSETTE; 1.600 pis.

Lanzare o explorar mundes
dasconacidos con bs Canluriones. En
cada lugar que aterrices te aguordan
paligros y desostras inesparados.
PV.P. CASSETTE 1,6000 pls.

DRAGONS.

——

Aposionate en una ingUietante aventuro
oniquitando dragones. Caming, frepo Y.
saila pora sohvar 1L viga de los dragones
10)05:

PVP CASSETTE: 1.600/pls.

ESTIMATOR RACER.

Pon a prustia tus refiejos, rapide2 y
gecisién compitiendo en Un emacionanie
partido ce hockey sobre higlo, conlra un
armigo o conira ks AMSTRAD

PYP CASSETTE: 1 600 pls DISCO: 2500 pis

GRAND PRIX RALLY II.

Farticipa en el mundo de los Rallies con
circultos en fres dimensiones. Alraviesa
hielo, lluvia, destertas, niebla y evita los
chogques con lus compelidoras.
Sorpréndele Creondo lus propios
racorfidos

PVP. CASSETTE: 600 pts. DISCO. 2,500 pis.

EL CUERPO HUMANO.
EL ESQUELETO,

—

. -

(—

Desaralia lu copacidad de calculg
numérico. Conduce 1u coche por el carrll,
&N una carrero contra ralof, con la
respuésto malemdhica mas oproximada
4 niveles de dificuliod.

PVP. DISCO: 2500 pis.

4Cudinlos nombres de huasos de nuesiro
esqualelo eres copoz de recordar?.
Aprande y dividriote con gsle excelante
progroma sducalivo.

PV.P, CASSETTE: 1,800 pis.

9, Tele 4334540 - 402 48 76, 29007 MADRID Dalsgacién Catelufia: Tarragona, 110 - Tal 326 10 58, 08015 BARCELONR




¢ Envios a domicilio a toda Espana

* Sin gastos de envio
¢ Servicio rapido

JUEGOS

Ref, Titula

AMC-100 HOME RUNNER
AMC-101 GRAND PRIX

AMEC-102 HARRIER ATTACK
AMC-103 SPANNERMAN
AMC-104 AGUILAS DEL ESPACIC
AMC-106 LA PULGA

AMC-107 FRED

AMC-108 MASTERCHESS
AMC-109 LASERWARP

AMC-110 HAUNTED EDGES
AMC-111 CODENAME MAT
AMC-112 AMSGOLF

AMC-113 HUNCHBACK (QUASIMODO)
AMC-114 HUNTER KILLER
AMC-115 ROLAND EN EL TIEMPO
AMC-116 ATOM SMASHER
AMC-117 ELECTRO FREDDY
AMC-118 ADMIRAL GRAPH SPEE
AMC-119 COMANDO ESTELAR
AMC-120 MANIC MINER
AMC-121 ASTRO ATTACK
AMC-122 QUACK

AMC-123 BILLAR {SNOOKER)
AMC-124 ROLAND EN EL TREN
AMC-125 LA PLAGA GALACTICA
ANC-126 ROLAND EN EL INFIERNO
AMC-127 SIMULACCR DE VUELD 377
AMC-128 ROLAND AHOY
AMC-129 EL PUENTE

AMC-130 MR. WONG

AMC-132 MUTANT MONTY
AMC-133 TENIS

AMC-134 LABERINTO DEL SULTAN
AMC-135 PUNCHY

AMC-136 ALIEN BREAK
AMC-137 FRUIT MACHINE
AMC-138 OH MUMMY -
AMC-139 SPLAT

AMC-140 CRAZY GOLF

AMC-141 CUBIT

AMC-142 3D INVASORES
AMC-143 EL PREMIO

AMC-144 JET BOOT JACK
AMC-145 ROLAND EN EL ESPACIO
AMC-146 PYJAMARAMA
AMC-147 BOY SCOUT

AMC-148 FANTASTIC VOYAGE
AMC-149 THE KEY FACTOR
AMC-150 JAMMIN

AMC-151 SUPER PIPELINE
AMC-152 TRAFFIC

Si no encuentra el programa
que esta buscando, el periférico
que necesitao el libro que

le apetece...

Tenemos todo para su

AMC-153 CATASTROPHES 1.600.-
AMC-154 SORCERY 1.600--
AMC-155 ROLAND Y LOS CUBOS 1.600-
AMC-156 FRANK'STEIN 1.600.-
AMC-157 GATE CRASHER 1600
AMC-158 EL JUEGO DE 1LOS NUMEROS 1.600-
AMC-159 HOCKEY 1.600-
AMC-160 AIR WOLF 1.600 -
AMC-161 GRAN PRIX RALLY Il 1.600-
AMC-162 SUBTERRANEAN STRYKER 1.600--
AMC-163 ALIEN 1.600.-
AMC-164 3D STUNT RIDER 1.600-
AMC-165 DRAGONS 1.600.-
AMC-166 BRAXX BLUFF 1.600.--
AMC-167 HOUSE OF USHER 1.600.-
AMC-168 DEFEND OR DIE 1.600.-
AMC-169 AJEDREZ TRIDIMENSIONAL (Serie Ora)  2.300.-
AMC-170-3D GRAND PRIX {Serie Oro) 2.300.-
AMC-171 3D BOXING {Serie Oro) 2,300
AMC-172 SUPER TRIPPER (Serie Ora) 2.300-

EDUCATIVOS

Ref. Titulo

AMC-300 ANIMAL, VEGETAL, MINERAL

AMC-301 PLANETARIUM/TIERRA 800.-
AMC-302 RIOS/CAPITALES 1.600.-
AMC-303 PERSONAJES/CRONO 1.600.-

PROFESIONALES <33

Ref. Titulo PV.P.

AMC-500 Contabilidad Personal 3.000-
AMC-501 AMSCALC {Hoja Calculo) 4.300 -
AMC-502 AMSWORD (Proceso Textos Simple) 2000 -
AMC-503 AMSWORD I1. Proceso de Texto 4900~
AMC-504 AMSBASE. Base da Datos 2.000.-
AMC-505 STOCK-AID 1.900.-
AMC-506 GENERADOR DE FACTURAS,

FICHAS Y DOCUMENTOS (Invostat) 1.800 -
AMC-507 BASE DE DATOS Y ETIQUETAS 1.900.-
AMC-508 TRATAMIENTO DE FICHERQS (MasterFile]  4.300-
AMC-508 EL EMPRESARIO

Instruc. para dirigir su negocio 4300-
AMC-510 HOJA DE CALCULO (MasterCalg) 5.000.-

UTILIDADES Y LENGUAJES @ ]

Ref. Titulo PVP.

AMC-700 DEVPAC. ENSAMBL/DESENSAMBLADOR 4,300
AMC-701 HISOFT PASCAL 4900.-
AMC-702 Digenador de Paniallas 4.300.-
AMC-703 AMSDRAW Graficos vy dibujos 2.000.-




AMC-704 GUIA DE PASCAL {libro) 7.500.-
AMC-705 FORTH
AMC-706 AMSTEST

JUEGOS

Ref. Titulo

AMD-100 FRED/LA FLAGA GALACTICA
AMD-101 LA PULGA/AMSDRAW
AMD-102 ROLAND EN EL ESPACIO

AMD-103 SORCERY

AMD-104 PYJAMARAMA b00.-
AMD-105 EL JUEGO DE LOS NUMEROS 2.500.-
AMD-106 HOCKEY 2.500.-
AMD-1067 AIRWOLF 2.500-
AME-108 GRAN PRIX RALLY I 2.500.-
AMD-109 SORCERY PLUS (Serie Qro] - 3.000.-

AMD-110 AJEDREZ TRIDIMENSIONAL (Serie Gro)  3.000.-
AMD-111 30 GRAND PRIX {Serie Ora)
AMD-112 30 BOXING (Serie Oro)
AMD-113 BEACH HEAD [Serie Oro}
AMD-114 SUPER TRIPPER (Serie Oro)

EDUCATIVOS
Ref, Titulo P.V.P.
AMD-300 MIRANDO LAS ESTRELLAS 4.300 -

AMD-301 PLANETARIUM/CRONO/TIERRA
AMD-302 CAPITALES/RIOS/PERSONAJES

PROFESIONALES
Ref, Titulo PVP
AMD-500 PLANIFICACION DE PROYECTOS
(Projact Planner) 4.800.-
AMD-501 TOMANDO DECISIONES
{Decizion Maker) 4.900 -
AMD-502 BASE DE DATOS CP/M (Micropen) 10.500 .-
AMD-503 TRATAMIENTO DE TEXTQS CP/M
(MicroSeript) 10.500 -
AMD-504 TRATAMIENTO DE TEXTOS (Amsword)  5.700.-
AMD-505 CONTABILIDAD GENERAL 12.700.-
AMD-506 CONTROL DE STOCK 10.500 -
AMD-507 CONTROL DE VENCIMIENTOS 7.500 -
AMD-508 HOJA DE CALCULD CP/M (MicroSpread]  10.500.-
AMD-509 EL EMPRESARIO
(Instruc. para dirigir su negociol 5.700 -
AMD-510 MASTERCALC 5.700 .-
AMD-511 TRATAMIENTO DE TEXTOS PROFESIONAL
[Amsword |l) 5.700
UTILIDADES Y LENGUAJES
Ref. Titulo P.V.P.
AMD-700_HISOFT PASCAL 5.700.-
AMD-701 ENSAMBLADOR/DESENSAMBLADOR
(DevRac) 5.700.-
AMD-702 DISENADOR DE PANTALLAS
(Screen Desianer) 4.900 -
AMD-703 GUIA DE PASCAL 5.700.-
AMD-704 FORTH 5.700.-
COMPLEMENTOS
Ref. Titulo P.V.P.
AMD-800 DISCO VIRGEN 3" 1.050

LIBROS EN CASTELLANO

Rel.  Titulo N
AML-100 Curso Autod de Basic | 2.800.-
AML-101 Programando con Amstrad 2.100.-
AML-102 Juegos sensacionales para Amstrad 1.700.-
AML-103 40 Juegos Educativos para Amstrad 1.700.-
AML-104 Guia de Referencia Basic

para el Pragramador 3.000.-
AML-105 Musica y Sonidos con el Amstrad 1.000.-

AML-106 Hacia la Inteligencia Avrtificial con Amstrad 1.300.-
AML-107 Codigo maquina pars pringipiantes con

Amstrad 1.900-
AML-108 Curso autedidactico Basic Il 2.500 -
AML-108 Programando Basic con AMSTRAD 1.900.-
AML-110 Téenicas de Programacion de Graficos

en el Amstrad 1.700.-
AML-500 Manual de Firmware (en ingles) 3.600 -

PERIFERICOS Y ACCESORIOS <= }a,_ |
Ref, Titulo PVPF.

AMP-100 Unidad de Diskelte con controlador 45500
AMP-101 Unidad de Diskette sin contralador 39.500.-

AMP-102 Modulador TV para 464 9.000.-
AMI- 103 Impresora - 45,700 -
AMP-104 Cable Centronics 3.675.-
AMI-109 Impresora Printer 130 54,900.-
AMP-105 Cable 2 unidad disco 3.450.-
AMP-106 Cable Cassette 664 laudio) 1.150 -
AMP-107 Modulador TV para 664 y 6128 9450 -
AMP-108 Sintetizador de Yoz SSA-1 9.000 -
AMP-109 Imteriage Serie RS 232 C 11.750.-
SVP- 116 JOYSTICK QUICKSHOT | 1.600.-
SPV-117 JOYSTICK QUICKSHOT Il 2.500.-
SVP 133 JOYSTICK OU'CKSHDT Vil 2.200 -
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HERRAMIENTAS

El AMSTRAD puede ayudarte a que programes
correctamente, tanto si lo haces en Basic como si te has
introducido en la densa jungla del codigo maquina. Ademas
podremos hacer copias de seguridad de nuestras cintas o
discos con gran facilidad, y todo esto gracias al material
que diversas companias de software ponen a nuestra

odos conocemas
la capacidad de los ordenadores AMS-
TRAD para matar marcianos, ganar
partidos, recarrer laberintos, deshacer
hechizos y miles de «misiones imposi-
bles» mas. Tambien habremos oido
hablar de la capacidad que tienen de
serf utiles, de ahi que existan una serie
gde programas liamados «utilidadess,
tales como contabilidad doméstica,
agendas, flcheros de clientes, y otros.
Podemos de esta forma simplificar la
labor del pequeno comerciante ayu-
dandole a controlar sus existencias,
asi como las entradas y salidas de di-
nero de su negoecio. O pedemos tam-
bien facilitar al usuario medio la posi-
bilidad de saber en que se ha gastado
la siempre escasa paga de este mes,
o calcular cuante va a tener que abo-
nar a Hacienda este ano. Sin embar-
go, hay otros tipos de utilidades que
tienen su interés para otros tipos de
usuarios, aquellos gque estan lo sufi-

cienlemente «locos» para meterse
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disposicion.

donde no les llaman e intentar su pro-
pia «mision imposiple»... programar
en el AMSTRAD! (es una broma, no es
tan imposible).

En esta ocasion hablaremos de cin-
co programas de utilidades, analizan-
do su funcionamiento y sus posibilida-
des. En realidad, podriamos clasificar-
los dentro de un subgrupa de las utili-
dades, calificandolo como «herramien-
tas». De hecho, uno de los programas
mas llamativos que abordaremos en
este articulo se llama «caja de herra-
mientas» (toolkit), y esta compuesto
por un increible repertorio de potentes
comandos residentes (RSX) que per-
miten hacer casi de todo en BASIC
{no, no puede hacer que se programe

P

& Programa: Transmat

~

@ Formato: Disco

@ Distribuidor: Microbytj

.

on este programa podre-

mos pasar nuestros pro-

gramas de cinta a disco,

ahorrando asi tiempo en

la carga de los mismos a la hora de

ejecutarlos. La forma de utilizarlo es

mediante comandos dirigidos a una

pantalla que les sera familiar a los

usuarios de CP/M 2.2, pues es muy se-

mejante. Disponemos de los siguien-
tes comandos;

TRANS n. Transfiere programas de

solo... pero quiza, con el tiem- | =

po... guien sabe).

Tambiénveremos dos programas de
los llamados monitores, gue permiten
verificar los programas en codigo ma-
guina que disenemos, ejecutandolos
Inciuso pase a paso, comprobando el
contenido de los registros, o incluso al-
terandolos a voluntad para someter el

programa a unas condicienes de fun- |

cionamiento concretas.

Y para aquellos que manejen discos
a menudo, tenemos un par de herra-
mientas que permiten hacer copias de
seguridad de cintas en disco, de diseo
en cinta, e incluso podremos recupe-
rar un programa en disco que hayamos
borrado por error... pero lodo eso des-
pués. Ahora una pausa para la publi-
cidad y enseguida volvemos.




PARA PROGRAMAR

¢inta a disco. El parametro n debe es-
tar entre 0 y 225, e indica el numera
de programas a salvar. Existe ademas
la posibilidad de anadir al programa
principal un pequeno relocalizador, de

modo que podremos evitar en progra-
mas larges la corrupcion del area de
memaoria reservada para disco,

-
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TRANS n AUTO. Igual ai anterior, si
bien esta opcion no pide al usuario el
nombre que desea dar al programa,
sino que toma el nombre del cassette
y lo fuerza a 8 caracteres, Ademas no
contempla la posibilidad de utilizar un
relocalizador, como en el caso an-
terior,

INFQ. Imprime toda la informacion
pertinente sobre los pragramas y fiche-
ros en el disco de la unidad elegida.

DISCA. Elige la unidad de disco A.
DISCB. Elige la unidad de disco B.
CPM. Introduce el CPM.

BASIC. .Reioma al BASIC. Puede

regresar a TRANSMAT escribiendo
TMAT.

REN <nombre anterior=-<nombre
nuevo>. Permite cambiar el nombre a
un fichero.

ERA <nombre fichero>=. Borrar un
fichero.

DIR. Obtiene el directorio del disco.

USRH n. Cambia al numero de usua-
rio n.

Transmat guita la proteccion de las

programas BASIC, de forma que pue-
den ser listados.

-

@ Programa: ODDJOB

. Formato: Disco

@ Distribuidor: Microbyte

_

n realidad no se trata de un

Unico programa, sino de lo

que se ha dado en llamar

un «paquete de sofiware».

Asi, al teclear RUN «DISC» aparece

en pantalla un menu de opciones, y al

elegir una de ellas se carga en memo-

ria el programa correspondiente y se

gjecuta. Vamos a ver estos sub-pro-
gramas uno a uno.

Diredit. Se trata de un completisimo
editor de directorios, que le permite
realizar comodamente cualquier tipo
de reasignacion de os datos del direc-
torio del disco, siendo ademas su ma-
nejo muy claro y continuamente asisti-
do en pantalla, evitandonos de ese
modo la necesidad de recurrir copli-
nuamente al folleto de instrucciones,
Podemos hacer todo esto:

Renombrar un fichero.

Borrar un fichero.

Recuperar un fichero.

Poner un fichero en §YS.

Ponear un fichero en DIR.

. Poner un fichero en B/O.

Poner un fichero en R/W.

. Cambiar el numero de usuario.

DN Oo R QN

Paner el ficherao en SYS hace que
éste no sea mostrado en el directorio
por los comandos CAT (del BASIC) o
DIR (del CPM). Poniéndolo en DIR Vol

vera a aparecer.
Poner un fichera en R/Q (Read

Only = sglo lectura) hace que no pue-
da ser borrado hasta que lo pongamos
en R/iw (Read and Write = Leer y Es-
crihir),

El directorio aparece en la pantalla
como dos pagipnas con 32 entradas
cada una, estando estas entradas nu-
meradas, y un pequena ventana de
ayuda en la parte baja de Ia pantalla.
Los cambios realizados en el directo-
rio no afectan al disco hasta gue se uti-
liza la opcion S: Grabar los cambios.

Fastform. Este sub-programa- per-
mite formatear discos con gran rapidez
en cualquier drive, pudiendo elegirse
entre cualquier formato estandar.

Disclone. Se irata’ del programa
ideal para hacer coplas de seguridad
(Backups) de disco en disco, ya que
permite copiar incluse sectores no es-
tandar, allerados y pistas no forma-
teadas.

Sectedil. Este programa permite
examinar y/o alterar cualquier sector
formateado en el disco. El contenido
del sector aparece en la pantalla como
dos paginas de 128 hyles con su equi-
vatente en ASCH, y mediante un editor
de pantaila se puede alterar tanto en
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[ el campo hexadecimal como en el
| ASCIL.

Este programa resulta peligroso si
no se conoce bien el contenido del dis-
€Oy 0OmO 58 organiza un disco en ge-
neral, Es conveniente hacer primero
una copia de seguridad.

Discrmap. En esta ocasion podemos
obtener en impresora o pantalla infor-
macién sobre las pistas y sectores en
que se encuentra un pragrama. Esta
informacién es necesaria antes de
usar el programa Sectedit para que el
fichero sea localizado correctamente.

Disctape. Este programa permiie
pasar programas de disco a cinta, lo
cual constituye un metodo mas econd-
mico de hacer copias de seguridad. Se
dispone de siete velocidades de gra-
bacion:

0... 1.000 baudios.
.. 1.500 baudios,
.. 2.000 baudios.
.. 2.500 baudios.
.. 3.000 baudios.
.. 3.500 baudios.
.. 4.000 baudios.

Sl bl fd 2

Speedisc. Este programa permite
gue la unidad de disco trabaje un 20 %
méas rapidamente. No ocupa memoria
y se mantiena activo hasta que se
haga un RESET de| ordenador o el
software gue se esta ejecutando res-
taure los parametros de disco.

Rempro. Permite obtener listados
de programa BASIC salvados con la
opceion P.
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@ Programa: Monitor
cédigo maquina-
Desensamblador

@ Formato: Cassette
@ Distribuidor: ACE

\ software

W

ste programa se puede In-

cluir en la categoria de las
herramientas para el pro-

gramador en codigo marui-

na, destacando una caracteristica muy
agradable: la facilidad en el manejo.
Para utilizarlo hay que introducir co-
mandos en forma de una sola letra (la
inicial del comando) y uno o mas pa-
rametros si son necesarios. Al pulsar
[ENTER] la pantalia se borra y apare-
ce la ejecucion del comando, que pua-
de ser cualquiera de los siguientes:

Desensamblar:

D, Direceion de comienzo, Direccién
final.

DP, Direccion de comienzo, Direccién
final (en impresora).

Este comando desensambla la por-
cién de memoria especificada a panta-
lla o impresora. La informacién apare-
ce tabulada con los siguiente campos:

Direccion, en hexadecimal; cédigo
objeto, en hexadecimal, mnemanico.

Step. S, Direccidn de inicio.

Permite ejecutar un programa paso
a paso, verificando los registros. La in-
formacidn aparece tabulada con los si-
guientes campos: Direccidn, cédigo
objeto, mneménico, lista de registros.
En esta lista no se incluyen los regis-
tros alternos (AF', BC', DE' Y HL), si
bien su cantenido puede ser cambiado
con la opeion «R». Pulsando «R» se
pasa a la posibilidad de cambiar el
contenido de los registros.

Reubicar. R, Direccidn inicial, Direg-
cién final, Direccién destino.

Esta potente instruccion permite
cambiar de sitio un programa en cédi-
go maquina con la peculiaridad de que
lo «reubica», es decir adapia todas las
direcciones de sallo y llamadas a su-
brutinas internas de forma que el pro-
grama funcionara correctamente en su
nueva localizacion.

Visualizar memoria (List):
L, Direccién inicial, Direccion final.
LP, Direceién inicial, Direccion final (en
impresora).

Produce un listado hexadacimal y

ASCIl en pantalla e impresora.
Modificar memoria. M, Direccién.
Permite modificar la memoria al mis-

mo tiempo que se visualiza en hexa-

decimal y ASCII, utilizando (as teclas
de cursor y escribiendo directamente
sobre el listado.

Con este comando se puede ejecu-
tar un programa en cédigo maquina
desde el monitor.

Salto al Basic. B,

Saltar a otros programas (Go). G,
Direccidn

Retarna at BASIC sin destruir el pro-

grama maonitor, de forma que se pue- |
de volver a sjecutar desde BASIC con |

una instruccion CALL,

Find (sistema de busqueda). F, Di-
reccién inicial, Direccidn final, nimero,
numero, NUmMero....

Permite buscar una secuencia de
numeros entre las direcciones espaci-

ficadas. Si se utiliza FP en lugar de F, |

el resultado aparecerda en impresora.
Color, C, coior de fondo, color de
escritura,
Parmite cambiar el color de las le-
ras y el color de fondo,

En definitiva, una ayuda mas para
los gue estan inmersos en el siempre
dificll mundo del cadigo maquina. Qui-
Z4 la unica objecién que se le puede
hacer es gue la pantalla de presenta-
clon se carga como tal pantalla, es de-
cir, que esta formada por 8 blogues de
2K cada uno de codigo que se carga
directamente en la memoria de panta-
lla, lo cual retarda bastante la carga del
programa en si, que esta detrés.




(. Programa: b

DEVPAC

@ Formato: Cinta/
Disco

@ Distribuidor:
AMSOFT

A 4

@ trata de un programa de
gran utilidad para los pro-
gramadares en BASIC. El
programa en cueslion es

una extension de comandos mediante
la utilizacién de los RSX. Dicha exten-
sién proporciona 30 nuevos comandos
de gran utilidad tanto para la creacion
como para la depuracién de progra-
mas. El programa complete ocupa
unos 14 k de memoria pero ofrece la
posibilidad de cargar solamente un
grupo de comandas en el caso de que
sea necesaria mayor cantidad de me-
moeria. A conlinuacion se da una corta
descripcidn de algunos de los coman-
dos mas dtiles:

HELP: Este comando lista todos fos
comandos disponibles con los parame-
tros de cada uno.

DUMPA|wDUMPE: ambos coman-
dos tienen la misma funcién: Realizar
una copia de la pantalla a la impreso-
ra (HARD COPY), |dumpa se utiliza
con impresoras AMSTRAD y |dumpe
con la impresora EPSON o compa-
tibles.

EMEM, direccién, numero de
ROM: Preduce un veolcado del conteni-
do de la memoria tanto de ia ROM
como de la RAM.

FORMAT: formatea discos sin ne-
cesidad de utilizar el CPM. Dispone de
los tres tipos de formatos.

FREE: Nos proporciona amplia infor
macién sobre la memoria.

KEY, primera tecla, ultima tecla: vi-
sualiza una lista de las teclas defi-
nidas.

LIST, nombre, primera linea, tltima
linea: Lista un programa del disco o del
cassette sin afectar al contenido de la
memaria.

LCOPY, linea inicial, linea final,
nueva linea; Copia lineas de una pro-
grama a ofra zona.

|PMEM, direccién inicial, direccion fi-
nal, numero ROM: Vuelca a impresora
upa zona determinada de la memoria
a la impresora.

ROM: proporciona informacion so-
bre todas las ROM conectadas.

RESET: restaura las condiciones

iniclales del ordenador sin afeclar al
contenida de la memoria.

|[PACK: Comprime los programa BA-
SIC eliminando los espacio sobrantes,
las lineas REM y compactando varia-
bles y lineas.

|TRON, linea inicial, linea final, x.y:
Permite trazar determinadas partes del
programa en una posicién de la panta-
lla con la posibilidad de ejecucién‘len-
ta 0 pasc a paso de dicho programa.

|[TROFF: Desactiva el modo de tra-
Zado activado por troff.

bre todas las variables utilizadas en el
programa asi como de todas las llama-
das a subrutinas.

(. Programa: TOOLKIT\
Tipo: Utilidad

. Formato: Disco/
Cassette/ROM

@ Distribuidor:
\ Beebug Soft

wei

EVPAC es una herramienta
indispensable para el
usuario interesado por el
c6digo maquina. El paque-

te se compone de dos programas de
gran utilidad y potencia: GENAS en-
samblador/editor y MONAS desensam-
blader-monitor. Vamos a analizar de-
tenidamente:

GENAZ2 es un poderoso ensambla-
dor muy facil de usar., GENA3 ocupa
aproximadamente 7 k de memaria y es
totalmente relocalizable, es decir, se
puede ejecutar en cualquier posicién
de la memoria aunque en el manual se

recomienda cargarlo en |a parte baja
para dejar espacio para el programa
fuente. GENA3 ensambla todos los ne-
monicos de Z80 y ademas incluye en-
samblado condicional y un completo
editor de lineas.

El editor de lineas

El editor de GENA3 es un sencillo
instrumento pero muy eficiente a 1a
hora de editar los programas fuante.

Comandos del editor:

Mediante el comanda | entramos en
el modo de insercién, en este modo el
editor nos permite introducir texto nu-
merando las lineas automaticamente.
Mediante [CTBL]+C volvemos al
modo de comando.

Comando L,n,m: lista el programa
desde la linea n hasta la linea m. En
caso de omilir estos parametros se
producira un listado de! programa com-
pleto.

Comando N,n,m: renumera el pro-
grama dando el valor n a la primera li-
nea con incrementos de m.

Comando F,m,m.f.s: busca la cade:
na f entre las lineas n y m. En caso de
encontrar la cadena especificada se
lista en la pantaila. Si se especifica al
parametro s la cadena f es sustifuida
por s.

Comando E,n edita la linea n y-per-
mite modificarla o sustituiria.

Comandos de! cassette;

Todos los programas pueden ser
grabados mendiante @l comando P y
cargado mediante el comande P. El
codigo objeto generado puede ser sal-
vado utilizando el comancdio O.

Otros comandos:

Comando A: Permite ensamblar un
programa fuente. Existen varias opcio-
nes de ensamblado:

OPCION 1: Produce un listado del pro-
grama fuente después de el primer
paso de ensamblado.

OPCION 2: No ptoduce cddigo objeto,
sirve para descubrir errores en el pro-
grama.

OPCION 4: Ensambla el programa sin
producir un listado.

OPCION 8: lista el programa ansam-
blado por impresora.

Comando B: devuelve el control al sis-
tema operativo (BASIC).
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El programa dispone de otras posi-
bilidades como puede ser el ensambla-
do desde cinla-disco para ensamblar
programas grandes o la posibilidad de
definicion de macros aunque esta po-
sibilidad sélo es valida para las Gltimas
versiones del programa.

MONA3 es un potente desensam-
blador-monitor de cédigo maquina. Al
igual que GENAJ es totalmente reubi-
cable y se pueden cargar los dos pro-
gramas simultdneamente en |a memo-
fia pudiendo saltar a éste desde el
GENA3 en cualquier momento. Las
posibilidades de este programa son
muy amplias, veamos alguna de ellas:

Cambiar el puntero de memoria: M:
direccion este comando permite situar
el puntero de memoria en la direccion
especificada, la direccion debe ser in-
troducida en hexadecimal. El puntero
de memaria se puede avanzar o retro-
ceder mediante las teclas de cursor.

Convertir un numero decimal a
hexadecimal: H: numero. Todas las di-
recciones de memoria asi como los da-
10s que iptroducimos deben estar en
hexadecimal, este comando nos con-
vierte los numeros decimales en hexa-
decimales.

Desensamblado: Pulsando [CTRL]+
A se obtiene una pagina de desensami-

blado a partir de la direccion especifi-

cada por el punturo de memoria. Pul-
sando nuevamente [CTRL]+A volve-
mas al panel principal, pulsande oira
tecla se obtiene otra pagina de de-
sensamblado.

Copiado de bloques de memaoria: co-
mando «l» este comando permite co-
piar cualguier bloque de memoria a
otra posicion. Se puede copiar un blo-
gque sobre posiciones que se solapen
con él,

Desensamblado con etiquetas por
impresora: El comando T permite el
desensamblado de cualguier zona de
la memoria colocando etiquetas en las

directrices de salta y llamada. Este de:
sensamblado se puede realizar opeio-
nalmente por impresora,

Modificando posiciones de memaria:
se puede modificar cualquier posicion
de memoria senaiada por el puntero
con sélo teclear el dato seguidec de
punto y coma.

Paso a paso: Se puede ejecutar un
programa paso a paso mediante
[CTRL]+S, antes de comenzar la eje-
cucion del programa es necesario co-
locar en el puntero de memoriay enel
registro PC la direccién de ejecucion.

Busqueda de instrucciones en la
memoria: el comando G permite defi-
nir y buscar una cadena de caracteres
en la memoria. El comando N es com-
plemento de éste y permite buscar la
siguiente aparicién de {a cadena defi-
nida por G.

Puntos de ruptura: MONAS3 permite
colocar puntos de ruptura que facilitan
el seguimiento de un programa. '

Lectura de cédigo objeto: Se pusde
leer cualquier fichero binario desde €l
cassette o disco mediante el comando
R.

Por ultimo dispone de otros coman-
dos de menar utilizacion que permiten,
por ejemplo, introducir un fexto en me-
moria, salvar una zona de memoria o
regresar al BASIC.

BILBAO SOFT

Gordonlz, 48 - 5.° deha,
48002 - BILBAD
Tel {04) 443 12 32

SOFTWARE DE GESTION Y TECNICO
PARA CPC6128 Y CPW8256

GESTION INTEGRADA DE
RESTAURANTES

» Facturacion, Almacén, Esladistica.
= 24 impresgs & informes.

+ Versiones 1 ¢ 2 drives.

PVP: 28.000,- (DISPONIBLE)

GESTION DE GIMNASIOS

+ Emisién de recibos, control de Impa-
gados.

+ Contral de Alumnos, Profesorado,
Hararios, Disciplinas, Salas.

PVP: 19.000,- (DISPONIBLE)

GESTION DE COMERCIOS

* Facturacion, Almacen,
Clientes.

* Integrable a CONTARILIDAD.

* Informes estadisticos.

PVP: 18.000,~ (DISPONIBLE})

fichera de

CONTABILIDAD PLAN CONTABLE
ESPANOL

+ 700 cuentas, 1.500 apuntes/mes.
~ Listados completos oficiales.

* Versiones 1 0 2 drives.

PVP: 18.500,- (DISPONIBLE)

COLEGIOS / ACADEMIAS

* Emision de recibos, control de Impa
gados.

« Control de Alumnos, Profesorado,
Horarios, Asignaturas, Aulas.

PVP: 25.000,— {DISPONIBLE)

MEDICIONES Y PRESUPUESTOS

* Precios simples, compuestos y auxi-
liares,

+ Se suministran ficheros iniciales mo-
dificables por el usuario.

PVP: 58.000,~ (DISPONIBLE)

ALMACEN / CONTROL DE STOCKS

» 500 praveedores, 1 000 articulos.
* Inventarios, Informes de Compras.
* Inlegrable @ Contabilidad.

PVP: 18.000,~ (DISPONIBLE)

EVALUACIONES

- Fichero de Evaluaciones, seguimien-
to de Alumnos y asistencias.

= Informes, Actas de Evaluacion.

= Fichas de Evaluacion Continua,

* Integrable a8 GOLEGIOS Y ACADE-
MIAS,

PVP: 25.000,- (DISP, 1/4/86)

LOGO EN CASTELLANO
PVP: B.000 ~ (DISPONIBLE)
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Software X Hardware

“AMSTRAD 664~
Serie 1l. CPM 2.2

RPA BASE DE DATOS AD-BDOBY P.V.P. 8.500

FPrograma muy versahl, potenta y de sencillo mangjo. Con opciones de
color, modilicacionss, busqueda, inserciones, ete. Dispong de una complati-
sima salida por impresora.

APA MASTER BASE AD-MADL7S  P.V.P. 12,500
Base de Datos realizada en PASCAL, arboles, busqueda aleatoria.

RPA MULTICALC/CPM/PLUS AD-HCD24 P.V.P. 12.500

Hoja de calculo realizada an Pascal, le parmita hager cdlculos malemdticos,
asl come graficos. Es ideal para calculos econdmicos y financieros.

P.M.P. 12,500

RPA FACTURACION 864 AD-FAOTD

Permite realizar facturas, almacenarlas y daspués modificarias. Tratamiento
de VA, Tolalizaciones generales y parciales. Genera recibas, albaranes y fac-
turas, Safida por impreseora muy completa,

ALMACEN-FACTURACION AD-AF025 P.V.P. 15.500
Control de enlradas y salidas de inventarios con totelizacion de comprasyy
venlas, Las facturas descuentan la mercancia dal almacén automéaticamente
Emite recibos, facturas y albaranses.
(Una unidad de disce).

RPA CLIENTES-PROVEEDORES-
FACTURACION-MAILING AD-CPO71 P.V.P. 15.500

Le permite tener a sus clientes y proveedores clasificados por sectores, sus
totales facturados y su IVA. Totalizacian parcial y tolal, Permite hacer mailing ',r
el cantrol ¥y seguimiento de la cartera de sus clientes.

PRA PROCETEXT AD-PTOB1
Procesadar de taxtos y mailing Incluye margenes, impresion, tabuladores,
acentos, etc.

P.V.P. 5.500

RPA AGENDA ROBOT AD-AR032 P.V.P, 12.500
Integrado por cualro subprogramas: Agenda-Fichero de clientes, Digtario,
Calculadora y Base de Datos

CONTABILIDAD GENERAL 11 AD-CGO2T P.V.P. 15.500

Contabilidad general espariola, segun el plan conlable. Incluye: Anatacion
de asientos, Madificacion de apuntes, Asienlos externos, Libro dianoe, Mayor,
Balance, Fin de periodo, Fin de ejercicio Con caéleulos matemalicos realizados

en ensamblador que garantizan alta precigon.

“AMSTRAD 6128”
Serie Profesional 2000. CPM/Plus

RPA MULTI AGENDA ROBOT AD-MRO72 P.V.P. 15.500

Healizada sn Pascal

RPA MULTIBASE 3 AD-MBO46  P.V.P. 19.500

Fermile hacer graficos de curva, tara & histogramas, ingal ¥ en tres di-
mensiones.

RPA FACTURACION 6128 AD-FAQ47  P.V.P. 16.500

Ingluye apuntes de contabilidad, formas de pago y diversas opclones de
impresora. Factura, Albaian o Recibo Con lotalizacion parcial o ganeral. In-
cluye WA, [Opcionalments dos umidades de diseo)

RPA NOMINAS ADQ-NQOO4s  P.V.P. 19.500
Comprende impresos TC1, TC2, apuntes de contabilidad & informes.

RPA MASTER FILE AD-MF048 P.V.P. 19.500
Figharo maestro alealoria con opclén de Impresora aleatoria, (Opcional-
menie con dos unidades de disco).

APA CONTABILIDAD GENERAL il AD-CGOG62 P.V.P. 18.500

Incluye masas patrimoniales

RPA CONTABILIDAD GENERAL IV AD-CGUB3 P.V.P. 24.500

Incluye analitica y prevision de cobros.

RPA ALMACEN-FACTURACION AD-AFOE3  P.V.P, 19.500

Centrol de entradas y salidas de inventarios con iotalizacion de compras,
ventas y exislancias, Emite recibos, lacturas y albaranes. (Dos umdades: de

disco),

RPA CLIENTES-PROVEEDORES-

-FACTURACION-MAILING AD-CPO88 P.V.P. 15.500
(11 Lk
“AMSTRAD 6128

Educativos. CPM/Plus

RPA GEOGRAFIA DE ESFANA AD-GS051 F.\M.P. 9500

RPA GEOGRAFIA UNIVERSAL AD-GUOYI P.V.P. 9500

ARPA CLIMATOLOGIA AD-CLOFE PVF 9500

APA DEMOGRAFIA AD-DEDOTS  PV.P. 9500

APA CUERPO HUMANO ADR-CHO52 PNV.F 8500

RPA PLANETARIO AD-PLOTG PV.P. 8500

RPA TEOREMAS GEOMETRICOS AD-TGD77 F.V.P. 9500

“AMSTRAD 6128”
Sectores Profesionales. CPM/Plus

ARTICULD REF. P.V.P.

APA MEDICC-CLINICO-FARMACOS AD-CF028 15.500

RFEA MEDICO-CLINICO-DENTISTA AD-CED48 15,500

RPA CALCULG DE ESTRUCTURAS AD-CEGTS 12.500

RPa VIDEO CLUB AD-VC029 28500

(11 Lk ]
AMSTRAD 8256
CPM/Plus
RPA ALMACEN-FACTURACION AD-AFO58 24.500
RFEA CONTABILIDAD GENERAL 5 AD-GEQSS 24500
HPA GESTION DE EMFRESA AD-GEOS5T 76500
RPA MULTI AGENDA ROBOT ::D-MgggS ;9.500
REA NOMINAS D-NOO5S 28 500
RPA MULTIEASE 3 AD-MBOBOD 28500
RPA FACTURACION 825 AD-FADS3 28500
BRPA MASTEHR FILE AD-MFOS54 2B.500
RPA VIDED CLLEB AD-VCOBE 25500
BPA GRAFICOS DE GESTION AD-FGORT 19.500
BASE DE DATOS ADEDOBD 24500
“APA ELEPHANT DATA BASE”

RPA ADMIMISTRACION DE FINCAS AD-AD0A1T 35,500
RPA PROJECT PLANNING AD-PPOBZ 18500
RPA BRAINSTOAM PLUS AD-B9082 18.500
AD-CPOB4 24800

RPA CLIENTES-PROVEEDORES-FACT
MAILING

Los programas para el Amstrad 8256 estaran disponibles en la Gltima sema-
na de enero. Sus caracleristicas serdn similares a los del Amstrd 6128, con
mayor capacidad de datos y definicion de panialla. Todos ellos funcionaran
con un sistema de proteccidn {un Inlerfaz) denominado "Interprog’.

APA GESTION DE EMPRESA AD-GEQ30 P.V.P. §5000

Integracion de los programas: Contabilidad General, Méminas, Facluracidn,
Glientes vy Praoveedores. (Cos unidades de discel

Galileo, 25 - Entrepianta A - 280158-Madrid
Tels. 447 97 51 / 447 98 089







Programa: 3-D Voice Chess
Tipo: Juego

Distribuidor: ACE

Formato: Cassette

UIEN crea que lo ha visto
todo en cuanto a programas
de ajedrez tiene, con esle

juego, |a oportunidad de «cambiar de
dires». Un buen nivel de juego, grali-
cos en Ires dimensiones, posibilidad
de eleccion de los colores de piezas y

tablero, auto-juego... «Solo le falta ha-
blar», estara pensando mas de uno.
Pues bien, también habla, en castella-
no (!) y sin necesidad de ningln tipo
de interface ni sintetizador de voz.

En realidad las palabras o fonemas
utilizados estan en memoria «graba-
das» y codificados de mado que una
pequena rutina pueda darles salida por
gl aitavoz sin complicar demasiado las
cosas. El resultado es una pronuncia-
ciGn gangosa y con algunas interferen-
cias, pero gque se enliende con fa-
cilidad.

Como se ha mencionado ya, la cali-
dad de sU jeugo s pasable. Dispone
de siete niveles distintos, aunqgue en
los mayores las parlidas pueden ha-
cerse elernas (en el nivel superior tar-
da una media de veinticuatro horas por
jugada), en los primeros es mas rapi-
da, y capaz de derrotar a jugadares
«normalitos». Posee una buena biblio-
leca de aperiuras, por lo que en ellas
raramente pierde golocacion; pasada
esla fase es cuando hay que intentar

conseguir buenas posiciones, @l atacar
directamente dificilmente nos llevara a
la victaria.

Disponemos de la posibilidad de
cambiar el angulo desde el que vemos
el tablero, opcion gue se hecha de me-
nos en la mayoria de programas de
este tipo, sin embargo, inexplicable-
mente, carece de reloj, y por lo tanto
de limite de tiempo para ambos con-
trincanies. Aparte de este delalle, in-
cluye la mayoria de las opciones pre-
senles en olros programas, incluidas
las de forzar movimientos, pedir ayu-
da, etc. Una de las opciones que se
agradecen mas es la gue le hace ca-
llar, aungue en el caso de que nes
haga Jague Mate no pueda evitar el
decirlo en voz bien alta para que toda
el mundo se entere. Los graficos, sin
aprovechar del todo la capacidad del
Amstrad, no estan nada mal.

En definitiva, un programa que pue-
de hacer pasar buenos ratos a quien
posea un nivel de juego medio o bajo,
perg, como la mayoria de los progra-
mas de este lipo, hara reir a quien sea
un buen maesiro en esta materia. t

ADICION:
PRONUNCIACION
GRAFICOS: A
NIVEL DE JUEGO




| SEGUIMOS POTENCIANDO TU AMSTRAD..
..AHORA LE HACEMOS HABLAR

NUEVO SINTETIZADOR DE VOZ EN CASTELLANO

El programa que controla este sintetizador, contiene las reglas basicas
de pronunciacion en castellano y permite su funcionamiento, tanto en
modo directo, como bajo el control de un programa.

Compatible con los modelos CPC 464, CPC 664 y CPC 6128
de AMSTRAD.

|
1
|
Distribuido por LSB, S.A. - &/ Sanchez Pachecs, 78 - 28002 MADRID - Tel, 413 92 68 MHT ingenieros




PROFESIOML

QUE ES Y PARA QUE SIRVE
UNA HOJA ELECTRONICA

as hojas de cdleulo

son para los conta-

bles; son muy caras

y dificiles de usar.» Esta es

fa opinién de muchos usua-

ros y, probablemente, de al-

gunos lectores. Es una pena

porque nada de esto es
clerto.

Una hoja célculo tiene
muchas aplicaciones en el
hogar, que hacen que me-
rezca la pena aprender a
manejarlas. He aquf algunos
ejemplos!

® Presupuestos: tratando
de seguirle la pista al dinero.

e Compras: haciendo la
mejor eleccion al comprar
una cadena estérec/co-
cheflavadora.

e |nversiones: siguiendo
el desarrollo de sus accio-
nes.

e Evaluaciones: deci-
diendo qué plan de ahorros,
de jubilacidn, seguros o hi-
potecas es el mejor.

& Pronosticos: tratando
de adivinar si Alan Sugar
«mejorard» su nuevo Ams-
trad dentro de quince dias.

Tomemos como ejemplo
comprar un coche. ¢Como
escoger la marca y el mo-
delo? Probablemente co-
menzariamos determinando
cuanto podemos gastar, v
comprobando qué modslos
entran en nuestra gama de
precios. Veriamos las carac-
teristicas especiales,» como
la cassette o la calefaccion
de cada uno. Muy posible-
mente comparariamos el
consumo de combustible y
el coste de las piezas de re-
puesto y del servicio.

Terminado esto, maneja-
riamos las cifras hasta llegar
a la «Mejor Compra». Las
hojas de calculo estan he-

«Como las hojas de calculo
pueden ayudarle a comprar
un coche»

chas, precisamente, para
esta clase de manipulacitn
de numeros. Construyamos
una hoja de calculo para
comprar un coche.

Podemos imaginar una
hoja de calculo como una
hoja electrénica, grande de
papel, parecida a la de los
cuademnos de aritmética del
«cole», Pero, a diferencia de
un cuademo, cada cuadri-
cula (o «celda», como se lla-
man) puede guardar un nu-
mero o una palabra,

Puede introducir nimeros
o encabezados en las cel-
das y definir relaciones en-
tre ellas. Si tiene dos nime-
ros en dos celdas distintas,
puede definir Una tercera
gue guarde la suma de las
dos primeras.

Si mira la hoja del ejem-
plo, vera los nombres de
slete coches como encabe-
zados de las columnas de
nemeros.

Los distintos concepios
de gastos se escriben al co-
mienzo de cada fila, y otras
cantidades adicionales, usa-
das en los calculos, se co-
locan en la parte inferior de
la hoja.

Ahora podemps comen
zar a escribir los precios, lox
kildometros por hora de com-
bustible, los intervalos de
servicio y el coste promedio
de las piezas de repuesto.
La mayor parte de estos da-
tos los puede encontrar en
folletos o en las revistas es-
pecializadas.

En este ejemplo en parti-
cular, hemos hecho los cal-
culos en base a los costes.
Los costes de operacion
son los del combustible y los
de servicio después de [os
16.000 kilémetros; la distan-
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cia que recorreria en un
ano. La mejor forma de ela-
borar los costes de las pie-
Zas es ponerles precio a
unas cuantas piezas estan-
dar como radiadores o car-
buradores.

El coste del combustible
lo elaboramos mejor calou-
lando los litros necesarios
para recorrer 16,000 Kiléme-
tros, multiplicados por el
precio de un lifro. Cada una
de las celdas de la fila 6 uti-
liza la formula 1. Esta f6rmu-
la toma los kilometros por li-
tro de las celdas de la fila
anterior y el precio del com-,

(en la interseccién de la fila
19y fa columna 3). De esta
forma se hace referencia a
cada celda de la hoja,

El coste del servicio se
elabora de forma similar, di-
vidiendo 16.000 kilometros
entre el intervalo de servicio
y multiplicanda por sut coste
medio. Esto lo hace la for-
mula 2.

El coste total se calcula
en la férmula 3, sumando el
precio, los costes de com-
bustible y de servicio para
cada coche. Los resultados
se colocan en las celdas de
Ja fila 11.

Al tomar decisiones im-

portantes, como la de com-
prar un coche, hay factores
come el disefio y caracteris-
ticas gque, normaimente, no
Se expresan coma valores
numericos. Sin embargo,
puede incluir estos factores
en su decisién, al conceder
a cada coche una valora-
cion del «atractivo», sobre
un maximo de 10, y eva-
luando su importancia con
relacién a los costes. El re-
sultado de la valoracion se
coloca en las filas 13 y 14,
y la evaluacién y el calculo
final lo realiza la férmula 4.

El factor de evaluacion se
toma en cuenta usando el

valer ¢de la celda f19c8.
Como puede ver, el Retro
Morbide y el Hada Hosa lle-
van ventaja.

Lo valioso de una hoja de
calculo esta en gue, una vez
arganizada, puede maodificar
los valores y apreciar, de un
vistazo, que efectos tendra
en los otros. En este ejem-
plo, podria modificar el pre-
cio o les kildmetros por litro
e inmediatamente ver si
afecta a su decision.

Si cree que los costes de-
ben tener mayor peso, sen-
cillamente modifique un valor
(en f19¢8) y toda la hoja se
actualiza automaticamente.

bustible de la celda {19¢3
asta hace poco los
dos programas
principales de hoja
de calculo para Amstrad
eran el Mastercalc original
y el Microspread de Am-
soft, Martercalc 128 es una
version nueva, mejorada,
del programa para el CPC
464/664, que hace uso de
la mayor capacidad de me-
moria del 6128 para brindar
una hoja maxima de 7.000
celdas, o una haja de 80 fi-
las u 80 columnas. Es de-
cir, el doble de capacidad
gue el Mastercalc original.
El programa se ejecuta con
AMSDOS como el progra-
ma de base de datos Mas-
terfile. De éste hay, tam-
bien, una versién para el
CPC 6128.

Al cargar el programa
aparece un pequeno menu
que abarca grabar y catalo-
gar los discos y elegir los
colores de la pantalla. Mas-
tercalc trabaja en modo de
40 o de 80 columnas, aun-
que de hecho, necesita 80
calumnas si quiere ver una
parte razonable de |2 hoja.

Al crear una hoja de cal-
culo nueva se brinda la
oportunidad de definir la
cantidad de filas y colum-
nas gue quiere usar. Haga
un calculo aproximado del
tamano y forma de la hoja
que va a necesitar y, aun-
que se equivoque, podra
anadir filas y columnas mas
adelante. Con Microspread
el tamario de las hojas es
fijo.

La hoja tiene sus coorde-
nadas a lo largo del borde

MASTERCALC 128

Para el CPC 6128, Campbell
Software Design/Amsoft

superior y del margen iz-
quierdo de la pantalla, con
las filas y columnas nume-
radas del 1 en adelante. La
columna t &s mas ancha
que las otras para poder
poner los encabezados de
las filas, pero la anchura de
cualguier columna puede
ajustarse indlvidualmente.
Es méas usual y menos con-
fuso, designar uno de los
ejesde la AalaZ después
de AA a AZ, efc. Aungue en
la practica no es dificil
acostumbrarse a los dos
ejes con nameros.

En el borde inferior de la
pantalla hay una sola linea
de comentarios, donde el
programa muestra cual-
guier mensaje y donde se
reflejan los comandos al te-
clearlos. El mensaje normal
le recuerda como exponer
la pantallade «ayuda», que
detalla todos los comandas
de Mastercalc:

Mastercale utiliza un blo-
gue reclangular en video
inverso como cursor, al que
puede desplazar por |a hoja
con las teclas del cursor. Si
la hoja es demasiado gran-
de para gue guepa en una

pantalla en el modo 2, ésta
actia como ventana de la
hoja y puede desplazarse
usando las teclas del cur-
sor con <SHIFT>. E| des-
plazamiento y el cambio de
pantalla es uniforme y ra-
pido.

Para introducir texto en
una celda, simplemente
desplace el cursor hasta
ella, teclee <"> para de-
signar una entrada de tex-
to y escriba éste. Master-
calc le permite escribir mas
alla del limite de una celda
siempre gue la adyacente
eslé vacia. La entrada se
termina pulsando <RE-
TURN=.

Introducir ntmeros es
aun mas facil. Desplace el
cursor hasta la celda, escri-

ba el numero y pulse <RE- 2

TURN> cuando haya ter-

minado. Si esta introdu- f

ciendo una serie de nime-
ros a [o largo de una fila o
columna, puede hacer que
Mastercalc se desplace au-
tomaticamente a la celda
siguiente, cada vez que
pulse <RETURNZ>,

A la mayoria de las fun- ==

ciones de Mastercalc se -
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accede pulsando una tecla,
par sl sola o pulsando
<CTRL> simultaneamen-
te. Al introducir formulas,
primero se pulsa
<CTRL>F y aparece un
mensaje que dice "Nue-

va/Maodificar/Borrar”. Des-
pués de elegir su opcién
escriba la formula.

Una formula tipica podria
ser '(e3 + c4) =2, que
quiere decir 'la suma de la
columna 3 mas la coiumna

4, multiplicada por 2'. Un
observador atento podria
preguntar: «;pero, a queé
fila se refiere?». La res-
puesla es a la que se en-
cuentre el cursor en ese
momento, Puede utilizar 1a
misma férmula en mas de
una celda, y Mastercale
pondra las referencias
correctas. Microspread
también utiliza el principio
de férmulas «adaptables»,
pero solo puede hacer refe-
rencia a.un maximo de dos.
Con Mastercalc la Unica li-
mitacion es un maximo de
75 caracteres por formula,
hasta 99 formulas; muchas
mas que con Microspread,

Mastercalc le permite ha-
cer referencias a las celdas
relativamente, asi como por
sus numeros de fila y co-
lumna. Esto quiere decir
que, por ejemplo, se puede
referir a la celda que esta
dos columnas hacia la de-
recha (+2) o tres filas mas
arriba (f-=3) de la actual.
Esta caracteristica es parti-
cularmente Util al caleufar
interés compuesto o sacar
totales y es una mejora de
la version 464/664 del pro-
grama.

Mastercalc sblo permite
los cuatro operadores arit-
méticos +, —, %, ¥/, ¥ pa-
réntesis para controlar el
orden de los calculos. Aun-
que es posible manejar las
celdas de la hoja de calcu-
lo Masterfile desde BASIC,
es aiin mas Util poder cal-
cular directamente, por
gjemplo, los maximos y mi-
nimos de un grupo determi-
nado de celdas.

El programa trabaja con
una precisian mucho mayor
que la que permite BASIC.
Todas las funciones aritmé-
licas estan programadas
por separado en codigo
maquina y tienen precision
mas gue suficienie para sa-
tisfacer al cientifico mas
exigente o al auditor fana-
tico.

La mayoria de las hojas
de calculo le permiten co-
piar la misma formula en
una fila o columna de cel-
das automaticamente.
Mastertile no puede hacer-
lo, pero si le permite usar
una especie de taguigrafia
que es casi tan rapida.

Donde Mastercalc supe-

ra no solo a Microspread,
sino a la mayoria de las ho-
jas de calculo es en la ca-
pacidad de dividir |a panta-
lla en dos mitades para
mostrar dilerentes seccio-
nes de la hoja de calculo.
El decir, puede ver dos zo-
nas de la hoja, completa-
mente separadas, al mismo
tiempo, y cambiar el cursor
entre las dos para modificar
cantidades o titules. Muy
util.

Masterfile también puede
hacer graficos de barra con
los valores numéricos de la
noja. Simplemente elige las
filas o columnas que quie-
ra y los hislogramas se di-
bujaran en la mitad inferior
de la pantalla. Si tiene una
impresora Epson o Star
puede hacer un volcado de
la pantalla en alta resolu-
cion.

Cualquiera que sea su
impresara, puede imprimir
fragmentos de la hoja de
calculo y enviar codigos
para impresiones especia-
les, Esto es util si puede im-
primir mas de 80 columnas
por pagina, ya que los frag-
mentos podran ser mas
grandes.

El manual es la impre-
sion en matriz de puntos y
fotocopiada, que se brinda
con el Mastercalc original e
incluye secciones de refe-
rencia y de tutor. Las carac-
teristicas adicionales que
ofrece Mastercalc 128 se
incluyen en un fichero de
texto en disco, gue se pue-
de mosirar en pantalla o
imprimir, eligiendo una op-
cion en el programa.
Campbell aduce que se ha
hecho asi para abaratar el
producto. Estamos sequros
de que es cierto, aunque
tambien creemos que el
usuario tiene derecho a te-
ner un manual en toda |a
regla por el programa gue
compra. Mastercalc es un
programa protesional bien
escrito, que trabaja con ra-
pidez y ofrece muchas faci-
lidades (tiles. Nos sorpren-
de que Campbell Sotiware
no incluyese algunas fun-
ciones estadisticas ele-
mentales pero, por otra
parte, po tendrian uso en la
mayoria de las aplicacio-
nes. Merece |la pena com-
prarlo. M
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| « Rapido, grand

e Alta precision. FLs
» Posibilidad de graficos.

e Divisian

e Solo pue

e No pued
si.como Mastercalc
128 es mas avan-
zado gue Micros-
pread, igualmente Super-
Calc? ofrece mucho mas
que Mastercale. SuperCale
es uno de los programas
originales de hoja de calcu-
lo profesional, que ha sido
actualizado a traves de una
sefie de versiones, antes
que saliera la segunda edi-
cion, SuperCalc®, Amsoft y
Sorcim, el productor nor-
teamericano del programa.
han llegado a un acuerdo
sobre el precio. La argu-
mentacion de Amstrad al
respecto es, mas o menos,
esta: «No podemos espe-
rar que el usuario medio
pague mas por un progara-
ma que por un ordenador.»
Argumento sensato. Y de
ahi el acuerdo.

Lo que obliene no es una
version abreviada del pro-
grama, sino una hecha a
medida del CPC 6128.
Todo €| programa esta ahi,
lunto con las rutinas de ins-
talacion y varias hojas de
empleo para que se familia-
rice con el.

La documentacion es el
texto original de Borcim;
muy bien preducido y pro-
fusamerite ilustrado con re-
sallado a color. El manual
trae una guja de referencia
completa, un tutor excelen-
le de «10 minytos» y una
tarjeta de referencia rapida
‘Answer Card'. Todo es tan
voluminoso que solo cabe
en una carpeta DIN A4 de
Amsoft.

SuperCale® se ejecuta
bajo CP/M, cuya efectivi-
dad han demosirado mas
de un millén de usuarios. El

e (hasta 7.

e mo
Pued Representa las

de panta‘.la. Pue

y facil de us

=
000 celdas) a9

strar NUMEros

de maostrar dos

maticas simples

: & .
r funciones an s
gieupsr?)ducir 1as formulas automatica

ar.

99 999,999.999.999.

cantidades €0
fragmentos d

s THLO T

mo graficos de barra.
e la hoja & la vez.
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SUPERCALC?

Para el CPC 6128 o el
PCW 8256 de
Amsoft/Sorcim

programa ofrece un tama-
fio maximo de hoja de
16.000 celdas, con hasta
63 coluimnas y 254 filas. En
la practica se guedara sin
memaoria antes de que pue-
da llenar todas las celdas,
vy es dificil imaginar que
haya muchas aplicaciones
que necesiten ese tamano
de haoja.

La pantalla es similar ala
de Mastercalc 128, excepto
gue las columnas se desig-
nan por A, B, C, etcetera, y
hay tres lineas de estatus o
situacion en la parte inferior
de la pantalla, en vez de
una sola como en Master-
calc.

Cada una de astas lineas
muestra informacion util. La

ultima refleja los comandos
y formulas que se introdu-
cen por el teclado. La pe-
nultima da informacion va-
riada, como la anchura de
la comumna, un mensaje de
‘Ayuda’y la memoria dispo-
nible. La primera fila mues-
tra el contenido, el formato
y las coordenadas de Ia
celda actual (la que tiene &l
cursor dentro). SuperCalc?
ofrece abundantes mensa-
jes de ayuda para casi fo-
dos los comandos ¢ accio-
nes que pueda emprender.
En conjuncion con la tarje-
ta de referencia rapida, es
facil habituarse a los con-
troles basicos y puede ana-
dir a su repertorio coman-

dos extras, segun lo requie-
ra.

! A [ B [ € || [| €& ]| F |
1/ Hoja de Trabajo superCalc
2
3 ENE FEB MAR ABR  MAY
4 VENTAS NETAS 1000 1100 1210 1331 1464
5|
6 GASTOS DE VENTA DEBIENES 300 330 363 299 439
7l
8 BENEFICIOS BRUTOS 700 770 847 932 1025
9|
10/ INVESTIGACION/DESARRO-
LLO 180 176 194 213 284
11 MARKETING 200 224 251 281 315
12 ADMINISTRACION 140 151 163 176 180
13]
14| TOTAL GASTOS OPERACIO-
NES 500 551 808 670 739
15!
16/ BENEFIC. ANTES IMPUESTOS 200 219 239 261 285
17|
18; IMPUESTQS f0 88 96 105 114
18]
20/ BENEFIC|0S 120 131 144 157 171
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Donde SuperCalc?® en L : 8 : d 6 i &

verdad supera a Master-

calc 128 es en la gama de ; ENE FEB MAR ABR MAY JUN JUL
E:Ea:g,ﬁfaﬁ SRl Trajes 7500 7245 6865 6245 7823 8230 8454
3 per.aic . 2

ofrece, ademas de los ope- | 4 Chaquetas 4678 4398 4407 4265 5600 6026 5423
radores aritméticos y logi- | 9 Pentalones 2045 1338 2037 2493 2088 2987 2983
cos (<.>. < >, E.'ICéT.EI'a). B Vaqueros 1867 1984 1657 1557 1776 1db7 1874
el calculo directo de por- |

centajes y potencias, fun- | 8 Camisas 1208 1365 1287 1365 1438 1267 1265
ciones trigonométricas, | 9 Chalecos 880 837 978 1035 846 836 842
medias aritméticas, maxi- | 10 Calcetines 2036 2835 2458 2864 2506 2875 2345
mas, minimes, raices, su- |11

mas y ‘busquedas’. Estaul- | 12 Abrigos 15790 16625 14866 14567 V7267 17700 18734
tima busca un valor en una |43 Ropa Interior 4134 5137 4723 5264 4890 4978, 4452
fila o columna y lee un va- |44 Zapatos 3876 3877 3459 3654 3776 3287 3756

ior equivalente de otra; muy | 15

atil si quiere canstruir una | -
tabla de conversion en sy | 16 TOTAL Mensual 23800 24639 23148 23486 25965 26942 25048

hoja. 17TOTAL GENERAL 23800 48439 71687 95072 121005 146970 173912 198960
Se hace referencia a las | 18
celdas de SuperCalc® por |18 Ha disminuido la venta de pantalones, los calcetines se venden bien,

sus coordenadas, como en |20
Mastercalc, asi, la celda su-
perior izquierda es A1,y la Elegiendo un coche nuevo para AMSTRAD USER----
inferior derecha —en una
hoja completa—, es 1 2 3 4 5 6 7 7
BK254. Para aharrar es-

fuerzo al i_ntroducir cifras 1 Rayo Retro  Rambo Hada Gitro Banta Harlol
que se repiten, puede du- 2 Azul Morbido Corona Rosa  Weeza  Ancho

plicar el numero de una cel- 3

da, o grupo de celdas, en " .
oo, Ese sistema es may | 18 Preco 850120 781285 M5 THON0. (0TS0 G400 B1EN0
SEncilio, yiesctvo daiisa, 6 Coste/16.000 km. 11254 10250 12150 11300 12600 12800 12000

como lo es fa habilidad de
SuperCalc® de repetir un
caracter alfanumeérico por
toda una fila de celdas, lo

7 Periodo servicio 4000 4500 3800 4500 4000 3500 4000
B Serv./16.000 km 4200 4100 4500 4150 4300 000 4500
3 Coste piezas 650 600 700 625 750 720 400

que acelera el razado de |i- 10

neas. Se puede hacer refe- 11 Total Gastos 870231 200714 843361 210733 934196 867027 896107
rencia a los valores absolu- 12 :
tos o relativos. La pantalla 13 Accesorios 200 280 160 320 320 240 200
se puede dividir para mos- 14 wAtractivon 200 240 160 200 200 240 200
trar dos secciones de la 15

hoja, como en Mastercalc, 16 Gastos Genarales 122125 115200 125000 114800 128000 126100 125000
pero SuperCale? puede ha- 17

cerlo harizontal y vertical- 18 Precio combustible por litro: 86 4Alractivon ' 1

mente, y cambiar las di- 19 Gastos de Servicio (Media): 500

mensiones de cada sec-

SIE Farmulas

Cargar, grabar e imprimir
toda la hoja o parte de ella
80N operaciones sencillas y
se pueden transferir datos
de SuperCalc? a otros pro-
gramas, como el procesa-
dor de texto Wordstar ®

1:10000/{r~1)*c3r19
2:10000(r—1)*r20c3
3:dr-71+ (r=5)+(r—2)
4.{20=(r=3)-(r—2]*660"*r19¢c8 +{r-5)

0s0. '
m%(p?ﬁﬁ y LOOKUP (blisqueda).

16.000 celdas), ¥

ho 1a
e (teoricamente asie b incluyendo

facilidades matematicas

® MUY graf
@ Muchas

cio fuera de su alcance.

ido pre
ncuentre el reducl
i Pero puede que €
e No demasiado ¢aro.
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aimplantacion el pasado 1 de

enero del impuesto sobre el

Valer Anadide (I.V.A.), ha

creado un desconcierto en

todos los niveles; desde el empresario,

que se encuentra anle un cambio en

la forma de tributar, que afecta a su

vez a otros muchos aspectos de la em-

presa (el de la contabilidad es uno de

ellos), hasla el consumidor final, ver-
dadero destinatario del impuesto.

En este articulo vamos a tratar sdlo
uno de eslos aspectos, y es el de la
contabilizacion del LV.A., ya que son
muchos los usuarios de Amstrad que
dedican su ordenador, con mas o me-
nos intensidad a las tareas de gestion
y muy especialmente a la contabilidad.

Muchos de estos usuarios nos han

planteado en estos dias la necesidad |

de adaptar el programa de Contabili-
dad General ((c) Indescomp) para ade-
cuarlo @ las nuevas exigencias del im-
puesto. Cierto es que el programa no
recoge de una forma concreta el tema
I.V.A., pero no es menos cierte que el
I.V.A. 0 el ITE, anteriormente, no de-
jan de ser meros hechos contables, re-
ducibles a la realizacion de un apunte
contable, indistintamente de su nalura-
leza de impuesto, que por supuesto, al
ordenador, 0 mejor dicho al programa,
le es transparente.

Por tanto, y basandonos en el pro-
grama mencionado (Contabilidad Ge-
neral}, vamos a realizar alguncs de los
pasos a seguir para la perfecta conta-
bilizacién del | V.A.

El primero debe ser definir las nue-
vas cuentas del Plan General Conta-
ble, que tienen relacion con este tema,
a saber:

473 — |.V.A. SOPORTADO
474 — HACIENDA DEUDORA
POR [.V.A.

478 — |\V.A. REPERCUTIDO

479 — HACIENDA ACREEDO- |

RA POR |.V.A.

Como quiera que en el programa las
cuentas han de ser definidas con cin-
co digitos, procederemos dentro del

proceso INTRODUCCION DE CUEN- |

TAS, a grabar estas seguidas de dos
ceros (para alcanzar asi las cinco ci-
fras), o en el caso particular del | V.A.
REPERCUTIDO (478) seria conve-

niente, en vez de ceros anadir dos di- |
gitos gque indiquen el tipe de LV.A. a |
| 473 |.V.A. Soportado -
Para aquellas operaciones con un

aplicar, por ejemplo:
|.V.A, del 12 %, la cuenta serfa:

47812 |.V.A. REPERCUTIDO
TIPO 12 %
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Para el tipo 6 %:

47806 |.V.A. REPERCUTIDO
TIPO 6 %, etc.

Con esta codificacion, padra obtener
una informacién mas precisa, sobre el
montante del .V.A. para un tipo u otra.
(En la declaracién del impuesto, debe
figurar el importe cobrado por cada tipo
aplicado.)

Definidas estas nuevas cuentas, el
I.V.A. queda reducido a un mero pro-
ceso de contabilizacion sin diferencias
frente a cualguier otro proceso (una
venla, un gaslo, el pago de salarios, et-
cétera.). Sin olvidar que debe ORDE-
NAR LAS CUENTAS arites de pasara
hacer asientos.

Los apuntes contables referentes al
I.V.A. podemos esquematizarlos de la
sigulente manera:

1° Si la compra es al conlado:

473 L.V.A. Soportado
600 Compras

| 57 Tesoreria (Caja o Bancos)

24

473 |.V.A. Sopertado
600 Compras
400 Proveedores

Si la compra es a credito:

1. 8ila venta es al contado:

57 Tesoreria (Caja 0 Bancos)
478 |.V.A. Repercutido
700 Ventas

24 Sila venta es a crédito:

430 Clientes
478 L.V.A. Repercutido
700 Ventas

DECLARACION-LIQUIDACION |.V.A.

478 I.V.A. Repercutido




LIQUIDACION

478 |,V.A. Repercutido
479 Hacienda Acreedora por
LV.A.

PAGO HACIENDA

479 Hacienda Acreedora por
LV.A.
474 Hacienda Deudora por
.V.A.

LIQUIDACION

474 Hacienda Deudora por
VA
478 |.V.A. Repercutido

COBRO HACIENDA

57 Tesorerfa (Caja o Banco)
474 Hacienda Deudora por
LV.A.

COMPENSACION CON EL
SALDO DE UNA DECLARA-
CION

479 Hacienda Acreedora por
LV.A.
474 Hacienda Deudora por
I.V.A.

De esta manera quedan reflejados
en la contabilidad todos los aspectos
contables del L.V.A. sin necesidad de
recurrir a modificaciones de los progra-
mas o cambiarlos por otros que real-
cen eslos procesos de forma mas o
menos autematica. _
Si debe tenerse en cuenta gque la
normativa iegal vigente también obliga
a llevar los libros de registro de factu-
ras tanto de compras como de ventas
y &l de bienes de inversién en [os que
debe figurar el nimero de factura, el
CIF o el DNI del proveedor o cliente,
el Importe de la factura + el |.V.A,, lu-
gar y fecha de la operacién, Esle pro-
ceso es bastante sencillo de controlar
con un programa de base de datos, va-
liendo para ello cualquiera de los mu-
| chos gue hay disponibles para Ams-
| tra

Hugo Munoz
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Otros programas profesionales muy esperados son las utilidades profe-
sionales de Digital Research, DRGraph y DRDraw. Se trata de dos pro-
gramas graficos, uno de ellos profesional, y otro, DRDraw, de proposito

general.

Los dos utilizan GSX, las extensionéds graficas al CP/M, y sus graficas
son compatibles con la pantalla del 8256 y 6128, asi como con (as diver-
sas impresoras graficas para estas dos maguinas, Ambos programas se
comercializan en Espana, por Microbyte, al precio de 16.100 pts. + |.V.A.

Programas
profesionales
Mastersoft

Se nos anuncia la nueva linea de
programas profesionales para Amsirad
de MasterSoft, que ya recordaran
nuastres lectores por ser la compania
que comercializa el robot con interfaz
Amstrad de Fischerechnik. En este
caso se irata de programas para la de-
claracion de la renta, MASTERCCM,
de control de stocks y vencimientos, y
otros programas de agenda, gestion
de cuentas corriehtes y tratamiento de
textos.

Su catalogo incluye tambien progra-
mas de copia de pantallas, programas
educalivos, o bien otros mas frivelos
como guiniela hipica, bingo, ruleta u
horoscopo,

Los programas son compatibles 464
y 6128 y, en su mayer paite, funcionan
también en el B256,

Multiplan y dBase I
para 6128 y 8256,
distribuidos por
Microbyte

Se ha hablado mucho sobre la rica
biblioteca de software profesional que
existe para el operativo CP/M. Pero
hasta hace muy poco liempo, era prac-
ticamente imposible encontrar los pro-
gramas mas importantes en un entor-
no profesional: Las grandes hojas de
calcule, como Multiplan, v la base de
datos gue se popularizo con este ope-
rative: dBase Ii.

Recientemente nos llega [a noticia
de gue los derechos para |a comercia-
lizacién de estos programas en el for-
mato de Amstrad los ha adquiride Mi-
crobyte: Los dos programas se comer-
cializaran en un cuidado envase, y a
up precio verdaderamente asombroso:
15.100, en el caso de la hoja de calcu-
lo, ¥ 17.800, para la base de datos.
Ambos precios sin incluir el tristemen-
te famoso |.V.A.
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Contabilidad Zelig para
CPC 664 y 6128

A los usuarios profesionales que ha-
yan confiado en las posibilidades pro-
fesionales de los Amstrad de disco les
liega ayuda de Zelig, una joven com-
pania de software cenirada en Gandia
(Valencia). Se trala de una contabili-
dad acorde con el Plan Contable, e in-
cluye un modulo de aplicacion de
L.V AL A un precio de 14.500 pesetas,
y con un metodo de proteccion basa-
do en unos nimeros clave gue deben
remitirse por correo desde la compa-
nia que vende ¢l programa, ofrece una
gran seguridad de dalos.

Este programa, muy seguro para los
datos, ya que todas las actualizaciones
se hacen directaments sobre el disco,
«corre» bajo AMSDOS, por lo que no
se puede ulilizar en el nuevo PCW
8256. Esperamos mas desarrolios ¢co-
merciales de esta joven compania.



El unlco ordenador
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AMSTRAD PCW 8256

UN COMPLETO EQUIPO QUE INCLUYE: PROGRAMAS PROFESIONALES
» Unidad Central (256 K RAM) ® Teclado en castellano * Contabilidades ® Almacenes ® Facturacion « HOJAS
| e |nidad de disco (180 K por cara) ® Pantalla de alta DE CALCULO Multiplén, Supercale 2. Cracker
-' resolucion @ Impresora alta calidad (NLQ) Plannercalc BASES DE DATOS DBase Il, Amsfile,
» Programas: ® Procesador de textos. sisternaOperative Flexifile, Boriar. LENGUAJES Cobol, Fortran, Pasca |

CP/M Plus, Mallard Basic conJET SAM paraficheros MT +. Pilot. et |
indexados, lenguaje DR LOGO |

SOLICITE DEMOSTRACION EN:

In-line de JJLL—lm
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DIBUJO A MANO ALZADA
SOFTWARE DiE JCONOA

COUMBINA EN UN UNICO DISPOSITIVO TODAS LAS
PRESTACIONES DE LOS INTENTOS PREVIOS DE
MECANISMOS DE ENTRADA DE GRAFICOS. LAS
APLICACIONES SON MAS NUMEROSAS QUE EN LOS
DEMAS DISPOSITIVOS COMUNES E INCLUYEN:

. seleccion de opcione: entrada de modeloc  recogida de
datos  disefio logico  disefio de circuito  creacion de

almacenamiento de imigenss  recuperacién de
\mdgenes  disefio-para construccion  L.A.D. (diseflo asisuao
- porordenador)  ilustracion de textos  juego.  disefio de

muestras  educacion  disefio PCH.

DISENO DE ARQUITECTURA
CON SOFTWARE DDX

MEATHERBORAD
WATER AR
HARDMOO0D CILL
FIYCHMASTIC
SCREED

orc
L00m~n COMCRE

Ofites informatica

'. l La primera tableta gréfica, de bajo costo, en ofrecer la duracién y prestaciones requeridas por las
aplicaciones de negocios, industria, hogar y educacion. Es pequeiia, exacta y segura. No necesita
ajustes ni mantenimiento preventivo. GRAFPAD II es un producto tinico que pone la potencia de

ESPECIFICACIONES
RESOLUCION:

1.280 x 1.024 pixels.
PRECISION:

| pixel.

TASA DE SALIDA:

2.000 pares de coordenadas por
segundo.

INTERFACE:

paralelo.

ORIGEN:

baorde superior izquierdo o
seleccionable.
DIMENSIONES:

350x260x 12 mm,

DISPONIBLE AMSTRAD:
CASSETTE ... 23900 ptas.
DISCO .......... 25.900 ptas.
(IVA NO INCLUIDO)

FACIL DE USAR.

TRAZADO PCB.

CAD. .

AREA DE DISENO DIN Ad.

COLOR EN ALTA

RESOLUCION.

USO EN HOGAR Y

NEGOCIOS,

VARIEDAD DE PROGRAMAS

DISPONIBLES.

DIBUJO A MANO ALZADA.
~ DIAGRAMAS DE CIRCUITOS.

Avda, Isabel II, 16 -8
= Tels. 455544 - 455533
20011 SAN SEBASTIAN
CONDICIONES ESPECIALES PARA DISTRIBUIDORE







AMS-TENIS

58 / Amsirad User

resentamos el videojuego maés antiguo..., jrecuerdan

aquel viejo tenis, con dos raquetas, una pelota y nada

mas? Este programa les resultara familiar a los usua-

rios del CPC-6128. Efectivamente, al final del manual

existe un programa similar, si bien no es compatible con el

CPC-464 y ademas posee escasos efectos «especiales». Esta ver-

sién que presentamos ahora si es compatible, y ademas mas ra-
pida y con mejor acabado.

La incompatibilidad se debia a que para detectar los rebotes
de la bola con las raquetas y los bordes del campo se utilizaba el
comando COPYCHRS$. Para evitarlo, nosotros utilizaremos las
coordenadas de la bolas y de las raquetas. Asi, bx=coordenada x
de la bola; by=cocrdenada y de la bola; dx="direccion” horizon-
tal de la bola (1 a la derecha, —1 a la izquierda); dy="direccion”
vertical de la bola (—1 hacia arriba, ) horizontal y 1 hacia abajo);
x1 y x2 son las respectivas coordenadas horizontales de las ra-
quetas; y1 e y2, las verticales.

Las instrucciones son bastante simples. Unicamente indicar
que para manejar la raqueta derecha hay que utilizar las teclas [6}]
y [3] del KEYPADnumeérico, y que en el modo de un solo jugador,
la maquina es siempre la raqueta derecha. Por supuesto, se pue-
den utilizar uno o dos joysticks, si bien estos no anulan a las
teclas.

La partida termina a 21 puntos, momento en el cual una mdasi-
ca triunfal saluda al vencedor, cuyo nombre es ensalzado en la
pantalla..., y vuelve a comenzar el juego. {Qué efimera es la gloria
del deportista!




10 REM I!ii{!l‘&l*ﬁ!;¥4iliiiii

20 REM #% A M S ML 9 ¥
30 REM #¥ ﬁHSTRAD USER **
40 REM ## ¢ 1983 - *#

S0 REM ®3FFHEFRFHEEHNEEEALRENA#

&0 IMK 0,0:INK 3,9:PRPER O:MODE |:PAPERE!, S:WITNDOWHL, L, BO, 1, LiCLENL: BORDER P! ENK

280 INK 2,15 WINDOKNKO, | , 80,2, 25:pl=0;:p2=0'4 |n=0
70 PEN IiILOCATE 12,2:PRINT"A H B - T E M [ S*iLOCATE B,&:PEN 3:FRINT'Para mover
las raguetas: ";PEN Z2IPRINTIPRINT™ Jugador 1 Jugadar 2":LOCATE 8, 10IPRINT"A
*:LOCATE 22,10:PRIMT"&":LOCATE 33, 10:PRINT"ARRIBA"

80 LOCATE 8, l2!PRINT"Z":LOCATE 22, [2:PRINT"3I":LDCATE 34, \2:PRINT*ABAJOD" | :LOCATE
12, 16;PRINT"0 Joystickse™:LOCATE 4,20:PEN JIPRINT"Elija I 1 )} o [ 2 ] jugadores
“MIPEN 2
PO kE=INKEY®:IF k®{)"1" AMD k&<3>"2" THEM %0
LoD IF k®="1" THEM n=l:CLS:LOCATE 3,2!INPUT"Nombre"|nle:nlssUPPERSILEFTS(nly, 10)
b inZs="AMSTRAD®
140 IF k$="2* THEN n=RiCLS!LDCATE J,2!INPUT*Juqadar 1:"inis!ni®=UPPERS(LEFTH{n.lS
11011 ILOCATE 3,4: INPUT*Jugador 2"[n2%:! n28=UPPER&ILEFTa(n2s, (0}

120 CLSIPEN L3 INK 2y 8 PENHL, 2; LOGCATENL 3, 1 PRINTHI,nl1%]:LOCATENL, 23, Li PRINTHI, n2
]
130 BYMBOL 240,830 ,&7E,&FF, &FF , kFF ,&FF, &7E, &3C

140 raglS=CHR& (209} +CHR® (8] +CHAB{10) +CHR® (209) : ragZs=CHRS (21 1) +CHR® {(8) +CHRS (10} +
CHR&(Z211}icir$=" "4CHR®I(B) +CHRBILO) 4+ *

1830 xim2tylmll;x2ald: y2m]]

140 LOCATE w1, vI'PRINT ragl®| LOCATE x2,v2:PRINT rag2&|
120 REM i*llliliii*ll COMIENZA Eqk JUEGD ERARBEFFRATENERREER
A60 dx={-1)~{INT (RND¥2));dy=INT IRNDEI]=11dxm2%dx!ybw]24edy: IF dx)>Q THEN xbaxi+l &
LSE sxbmeZ-1
190 LOCATEWL, IS, 1:PRINTHI USINO HH" tple LDCATEHI 35 1:PRINTHL ,USING*HR* [p21IF #in
=1 THEN 330! REM fin del partida
200 IF {INKEY(&914>=1 OR IMKEYIFZ2)¢>=11AND w13l THEN LOCATE xi,v1:CALL LAD1I9:PRI
HT cir$)iyl=yi-2 ELSE IF (INKEY(71)¢>-1 OR INKEY(?3)<>-L)AND yi{22 THEN LOCATE x
1, y11CALL &BDIPIPRINT clrsiiyleyie2
210 LOCATE x1,yiiPRINT ragl®j
220 IF n=1 THEM 240 ELSE IF (INKEY!4)<(3»-1 OR ITHKEY(4B1{>-1)AND v23>1 THEN LOCATE
*2,y2;CALL LEDI9:PRINT clr$|iyZ=y2-2 ELSE IF (INKEY(%)1¢>-1 OR INKEY(4%)1<{}-1)AND
yZ422 THEN LOCATE x2,y2:CALL LBRDIP:PRINT clrw|iyRuy2e2
230 GOTD 230
240 IF dy=0 AND y2=yb THEN 2850 ELSE IF yb)y2+1 THEN LOCATE x2,y2:CALL LBDIP:PRIN
T clrsj:y2=y2+2 ELSE JF yb¢w2 THEN LOCATE x2,y2:CALL MBDI7! PRINT clrgjiy2ay2-2
250 LOCATE x2,y2:PRINT rag2s;

260 IF wbedx/2=x]1 AND!{yh+ (dy=0)%-dylmyl OR (yb+ (dym0)¥-dylmyl+1) THEN SOUND 1,1
00, lidxm-dx:dy=INT(I¥RND) ~]

270 IF xbtdx/2mx2 AMDIiybt (dy=Dr#-dy)=y2 OR (yb+ (dy=0)%~-dy)my2+¢1) THEN SOUND 4,1
Q0 bidx=-dxidy=TNT(3XRND] -1

280 IF ybtdy=0 OR ybtdy=25 THEN dy=-dy:!IF dy<)0 THEM SOUND 2,100,1

290 IF xbdxl OR nxb)x2 THEM J10;REM punta

300 sbl=xbédu:yblnybedy:LOCATE xb,yh:CALL LBDIF:PRINT® =ji:LOCATE xbl,ybl!CALL LB
DIF:PAINT CHREL2401 ! xb=xliltvb=ybl 00T 200

310 LOCATE xb,yb:PRINT* *|:!GOSUER S?0:FOR s=0 TO S00:MNEXT!IF xbd<xl THEN p2ep2él:]
F p2=21 THEN #1nwl:GOT0O 180 ELSE (80

J20 plupglvl{IF pl=20 THEN #1lnw1!G0T0 190 ELSE 180

330 REM ##seaexrads8is F I N DEL FARTI DO #PXsxfNenisressressses

340 IF pldp2 THEM LOCATEW],3,JIPEN#T,2:PRINTHI, nl$; ;LOCATENT, I3, L:PRINTH] , USING®

HH* I pl}!PENH] O LOCATENL, 23, L:PRINTHI,n24%| :LOCATENL, 35, 1: PRINTHI,USING"HN"jp21:1
MK 2,0,24: 30SUR 390:G0TO 40
330 IF pl¢p2 THEN LOCATER!,3,1:PENNL,Q!PRINTHI N1 %S| :LOCATENL, |5, 1IPRINTHI,USING®
MURppljiPENRL 2 LOCATERL, 23, LiPRINTHL , n2% 1 i LOGATEHRL, 39, LiPRINTHI , USING " Mi"jp2}: 1
Nk 2,0,24:G05UB 350:60TG &0
360 GOTO &0
370 MODE I:IMk 1,28 10K O,0'1MK 2,0 INK 3,10:PAPER Z2:PEN 1:PAPERHL,J:WINDOWKE, ],
80, 1, [IWINDOWNKG, l 80,2,25: BORDER 10% CLEHLIICLS
390 RETUHN
390 REM #EFAANEXRFRFAXNRENEE M EL OD 1 A FIMAL SFFFEEiasisvprsnry

400 a=20:S0UND 12,80,1,44%s;S0UND 33,%5,!,4%a!S0UND 12,0,0, lEs:SOUND 33,0,0.1#a
410 SAQUND 12,80,0,49%a;SOUND 33,95,0.4#%a;:50UND 12,0,0. I#a:S0UND 33,0,0. 182
420 SOUND 12,80,0,7P%a:SDUND 33,95,0.P%a:50UND 12,0,0.1#a:S0UND 33,0,0.1%a
430 SOUND 12,80,0,%%a:SOUND 33,95,0,9%a;SOUND 12,0,0, 14a:SOUND 33,0,0,1%a
440 SOUND 12,993,0.9%a:50UND 33,117,0.7Fa;SOUND 12,0,0. 1¥a:S0UND 33,0,0,14a
450 SOUND 12,419,0.7%a:S0UND 33,142,0,7%a:50UND }2,0,0.1#a:SOUND 33,0,0, 1%a
440 SOUNME 12, 142,0,FXaiS0UND 33, 179,0.73a:S0UND £2,0,0.1#a:S0UND 33,0,0.i%a
470 BOUND 12,119,0.%%a:80UND 33,142,0,9%a;50UND 12,0,0,1%a250UNHD 33,0,0, 1 ¥a
480 SOUND 12,95,0.9%a:SOUND 33,119,0,F%at50UND 12,0,0.1#a150UND 33,0,0. 1%a
A4%0 SAUND 12,7),0.F%a:SOUND 33,8%,0,74a;S0UND 12,0,0,]1%a:S0UND 33,0,0,1%a
S00 SOUND 12,B0,0.9#a:50UND 33,%5,0.9%2:50UND 12,0,0,14a:50UND 33,0,0, 1%a
510 SOUMD 12,8%,0.F%a:SOUND 33, 104,0,7%a:S0UND 12,0,0, 1%a:SO0UMD 33,0,0.14%a

S20 SOUND 12,80,1,4¥atSOUND 33,95, J.4%a;S0UMD 12,0,0, 1 *a:S0UND 33,0,0,1%a
330 SOUND 12,B0,0,4%a;:S0UND 33,95,0.4%atSOUMD J2,0,0, 1 %2 SO0UND 33,0,0. 1%a
340 GOUND 12,80,0,9%a!50UND 33,93,0,%%a!S0UND 12,0,0.l%aiS0UND 33,0,0. L%

350 SOUND 12,80,3#a:80UND 33,93, J%a

S&0 FOR t=0 TO 1000:MEXT:RETURN .

S70 REM FARAKFEEXRBEFRA A P L A U 5 O 6 #ERANEFFEFSEFRAREFIEHERFHREXAFRES
580 ENV 1,2,8,1,2,-8,1,1,0,20

350 FOR ==7 TOD 0 &6TEP -0.3

400 SOUND 1,150,23,8,1,0,7

&0 BOUND 2,177,20,8,1,0,7

620 GOUND 4,1143,13,8,1,0,7
&30 MEXT
440 RETURN
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os terroristas han colocado bombas en distintos lugares

de la ciudad. Nuestra mision como policia consiste en
desactivar todas las bombas y posteriormente capturar

a los terroristas. La mision es altamente peligrosa ya

que las bombas pueden estallar en cualquier momento y por si fue-
ra poco los terroristas disponen de perros adiestrados que nos ha-
ran perder una vida en caso de encontrarnos con ellos. El control
del juego se realiza mediante las teclas del cursor o un joystick.

w
7

7/




L0 DEFIMT a<z:DEFREAL s,h ; i

20 SYMBOL AFTER 185

30 DIM -scrn$(20,25):jueqo=0;:perros=2:scr=0ipolnts=l:vidas=3:d1e=0:char=184iscrn=
1:tpos=0:dec=0: 5tme=1001 xtra=0:scrndata=l!hscr=0:pe
rro=2394:nd=0:tbp=0:restart=0:tbt=0;:del=0

40 INK 1,281 TNK 2,10:INK 3,3iIMK 4,15,14:INK 5,2 INK &6,0:INK 7,4:IMK 8,3,6:BORDE
R O:iPAPER 1:CLS

S0 SYMBOL 255,96,224,33,42,62,34,33,33:SYMBOL. 254,6,7.132,124,124,68,432, 132

&0 SYMBOL 185,0,238,42,234,138,238,0,0:5YMBOL. 184,0,78,74,78,66,4646,0,0i5YMBOL 16
7,0,78,74,78,74,78,0,0:SYMBOL 188,0,78,64,46,46,66,0

01 SYMBOL 189,0,72,72,78,74,78,0,0:SYMBOL 490,0,78,72,78,64,78,0,0:8YMBOL 194,0,
22,72,72,74,79,2,0

70 SYMBOL, 192,0,78,46,78,66.78,0,0:SYMBOL 193,0,78B,6646,78,72,78,0,06YMBOL 194,0,
36,36,36,36,36,0,0:8YMBOL. 195,0,78,74,74,74,78,0,0:5

¥YMBOL 194,0,56,40,54,8,8,0,0:8YMBOL 197,0,54,40,546,40,56,0,0:8YMBOL 198,0,56,8,8
»8,8,0,0:5YMB0OL 199,0,32,32,56,40,56,0,0

80 SYMBOL 200,0,56,32,56,8,56,0,0:S5YMBOL 201,0,32,32,32,40,60,8,0:5YMBOL 202,0,5
6,8,54,8,564,0,0; \SYMBOL 203,0,56,8,56,32,54,0,0:5YMBO

L 204, 0,16 16, 16 16y 16,0,0: SYHBUL 205 0,56,40,40,40,56,0,0:8YMBOL 233, 56 56,146,
124,16,40,40, 40

F0 GDSUB 740:RESTORE: MODE Q@

100 IF juegn=1 THEM DIM scrn%120,25):MODE 0:juego=0:perros=2:scr=0.paints=livida
sajidie=0ichar=184iscrn=1l!tpos=0idec=0iatme=100ixtr
a=0lscrndata=l!perro=254.md=0!tbp=0:restart=0;tbt=0!del=0

110 DI1IF scrn=9 AND dec=1 THEN stme=stme-100:IF stmne(200 THEN stmp=201
120 IF scrn=% THEN perros=Jiscrn=lidec=l:points=points+i!IF polnts>10 THEN point
s=10 E

130 IF scrn=3 THEN pulnts=puiﬁts+1:IF points>l0 THEM points=10

140 tme=stme:IF scen=B AND stye=201 ,THEN stme=1001:perros=2:polnts=iidie=0ichars
i84:iscrn=1itpos=0idec=0xtra=0:scrndata=l!tme=stmeimn

d=0:tbp=0

150 baomb=0

160 CLSIFOR x=1 TO 20

170 READ ¥

180 LOCATE x,y:PEN Z:PRINT CHR%(207)

1?0 scrn$l{x,y)= CHR&(207)

200 IF y=24 THEMN NEXT ELSE GOTO 170

210 FOR a=1 TO {1l

220 READ x,y

230 LOCATE x,y:PEN 3:PRIMT CHR&(252)

240 scrn%(x,yl= CHR%(252)

250 MEXT

260 READ %,y

270 LLOCATE x,y:PEN 4:PRINT CHR%(253)

280 scrnd(x,yl= CHR&(253)

270 READ x,y

J00 LOCATE x,y:PEN S:PRINT CHR%!{224):yy=y:yx=x

310 serns(x,;ylms CHR%(224)

320 FOR a=l TO perros

330 READ x,y

340 LOCATE x;y:PEM G:PRINT CHR$(255)!dyfal=y:idx(al=x

350 sern$ix,y)= CHR&(255) i NEXT

360 IF perros=2 THEM READ x,y:x=0;y=0

370 LOCATE 1,1:PEN Z:PRINT"PUNTOS RECORD":LOCATE },25:PRINT“TIENMP Vi
DAS":LOCATE 17,25:PRINT vidas
380 EI

370 DI:LOCATE L1,2:PEN Z!PRINT scriLOCATE 14,2:PRINT hscriEl

400 FOR md=1 TO perros

410 oyy=yyioyx=yxilF IHKEY (0)<>-L OR INKEY (19)<{>-1 OR JOY i0)=1 THEN yysyy-1l;
GOTO 450

420 IF INKEY (2)1<>-1 OR INKEY (22}{)>~1 OR JOY (0)=2 THEM yy=yy+l:GOTO 450

430 IF INKEY (1)<¢>-1 DR INKEY (&3)<¢)>~1 OR JOY (0)=8 THEN yx=yx+l:GOTOD 450

440 IF IMKEY (81<>-1 OR TMKEY {(711<»-1 OR JOY (Q)=4 THEM yx=yx-1

430  IF scen%iyx,yyl= CHR$(207) THEN vyx=oyxiyy=oyy:G0T0O 480

460 IF oyytoyx=yy+yx THEN 530
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470 DI:LOCATE oyx,oyy:PRINT" "lscrn&loyx,ayyl=""
480 EI:IF scra${yx,yy)= CHR®%{252) THEM GOSUB 970

4590 IF scrn$(yx,yy)= CHR%$(255) OR scrn$lyx,yy)l= CHR$(254) THEN GOSUB 1010:G0TO
4680

S00 IF scrnS{yx,yy)= CHR®(253) THEM GOSUB 1040

510 DBI:IF scrnSiyx,yy) )CHRE (1841 AMD scrn${yx,yy) {CHR%(204) THEN GOSUB 1380

320 DI:PEM S:iLOCATE wx,yy:PRINT CHR% (224 iscrns{yx,yy)=CHRE(224) :EI

S30 IF die=l THENMN GOTO &80

940 IF scrdxtra+5000 THEN vidas=vidac+l:xtra=xtra+5000:IF vidas>l0 THEN vidas=10
550 IF dead=l THEM GOTO &%0

560 IF scrdhscr THEN hscr=scr:DI;LOCATE 14,2:PEN 7:PRINT hscr:EI

570 odx (nd)=dx(md) tady{md)=dyimd)

580 IF.dx{imdl<yx AMD (scrn®ldx (md) +1,dyimd) ) (CHR%(35) CR scrnfldx imdl+L,dyimd)}
=CHR$(224) 1 THEM dx(td)=dx (md)+1:perro=254

590 IF dximd)>yx AND (scrn®idx(md)=1,dy(md)}CCHRS(35) OR scrn®ildximd)-1,dyimd))
=CHR%(224)) THEN dx{md)=sdx (md)=1:perro=255

500 IF dy({md} >yy- ANMD {scrn®(dx (md) ,dy{md}-1){CHR${(35) OR scrnE{dx{md) ,dy(mdi~1}
=CHR%{224)) THEN dy(md)=dyimd)-1

610" IF dy(mdi<yy AND (scrn®(dx(md),dy({md)+1) CCHRS(35) OR scrns {dx(md) ,dy{mdi+1)
=CHR%(224)) THEM dy(md)l=dy(md)+1

620 IF pdx(md)=dx(md) AMD ody(md)=dyimd) THEMN &40

630 IF scrp®(dx(md),dy{md))=CHR®(224) THEN GOSUB (010

640 DI:PEN 6:LOCATE odx{md),pdyimd}:PRINT CHR® (32} !LOCATE dx(md) ,dyimd) :PRINT C
HRSEperrnl:s:rnmtudx{md],udyimdlJ=CHR$I321:5:rn$(dxi

md) ydy{md) }=CHR& {perro) iEI

430 SOUND 1, 143,7

660 MEXT md

670 IF scrn)4 AND tbp=0 THEM GOSUB (5%0

480 IF die=l THEN GOSURB 1370

690 IF dead={ OR vidas=Q THEN GOSUB 1400:G0TO 100

700 DIJLDCATE 17,25:PEN 7:PRINT vidas:EI:IF vidas=0 THEM dead=1:6G0TO 4%0

710 IF restart=1 OR die=l THEN ON scrndata GOSUB 1250,1280,1310,1340:restart=0:4d
le=0:tbp=0:6G0T0 110

720 tme=tme-1:DI:LOCATE 5,25:PEN 7:PRINT tme:EI:IF tme=0 THEN die=lividas=vidas-
1:60TD 480

730 GOTO 400

740 MODE 1

730 PEM 3:PRINT:PRINMT

760 MODE 0:CLS:!LOCATE 2,3:PRIMT"ATARUE TERRORISTA®

770 PRINTIPRINT:PRINT" POR A R WHITE":PRINT!PRINT" 25\%\1984"

780 GOSUR 880:PRINT:PRINTI!PRINT® IMSTRUCIGHES {BAM) "

720 InH=INKEYS:IF {n$="" THEN 790

800 IF in%="Y" OR ln&="y"™ THEN 820

810 IF In%="N" OR in%="n" THEN RETURN

B20 MODE O:CLS!LOCATE 4,L:PEN 3:PRIMT"INSTRUGCCIOMNES"

830 PRINTIPRINT:PRIMT"El objetivo del Juego esi":PRINT"desactivar todas las bomb
as ¥ luego capturar al terrorista®

840 PRINT "Ten culidado con los perros®

850 LOCATE 2,24:PRINT "PULSA UMNA TECLA"

860 als=INKEY®:IF al®="" THEN 840

870 CLS:RETURN

880 RESTORE 1B30 -

820 READ note:IF note=~| THEN WHILE SAUL) <24 WEND: RETURN

900 SOUND l,note,z0,7

10 GOTO BRQ

P20 RESTORE 1870

930 READ note,tiilIF note=-i AMD ti=~{ THEM WHILE SA(1)<>4:WEND:RETURN

940 IF ti=l THEM SOUND {,nate, 15,7

950 IF ti=0 THEN SOUND l,note,25,7

2?60 GOTO 930

?70 bomb=bomb+l:ENV 2,5,3,1,1,0,%0,5,-3,2:ENT 2,25,10,2,60,-10, :SOUND 4,60,100,
0,22

P80 DI:scr=scr+{i0¥%¥points) iLOCATE 1y 2:PEN Z:PRIMT scr:iEI

990 IF scrdhscr THEN hscr=scr:DI:PEN 7:L0CATE 14,2:PRINT hscriEl
1000 RETURMN

62 / Amsirad User




1010 die=lividas=vidas-|

1020 Jost= REMAIN (3):tbp=0ichar=184

1030 RETURNM

1040 lost= REMAIN (3):IF bomb<>1! OR tbp=2 THEM wvidas=vidas-1:tbp=0:GOSUBE 1510inr
estart=1:RETURN

1050 tbp=0

1060 BUSUB 220

1070 scrn=scrn+liscr=scr+(I0¥points) :DI'LOCATE 1,2:PEN 7:PRINT scriEI

10BO IF scrohscr THEN hscr=scr!DI:PEN 7:LOCATE 14,2:PRINT hscriEl

1090 scrndata=scrndata+1!IF scrndata=S THEM scrndata=l

1106 restart=l

1110 RETURM

1120 RANDOMIZE (TIME) :tpos=INT (RND (S5}¥10):IF tpos<l OR tpos>5 THEN 1120

1120 1IF tpos=l THEN tx=16!ty=4:60T0 11RO

1140 IF tpos=2 THEN tx=4&;ty=%:60T0 (180

1150 IF tpos=3 THEN tx=4!ity=14:60T0 1180

1160 IF tpos=4 THEN tx=6!ty=22:60T0 1180

1170 IF tpos=5 THEN tx=16!ty=23

1180 IF scrin®(ty, ty)=CHR%(224) OR scrn$(tx,ty)=CHF$(254) OR scrnfltx,ty)=CHRE(2S
5} THEM 1120

1190 EVERY 70;3 GUSUB tzi0

1200 RETURN

1210 tbp=2:char=char+liPEN B8:LOCATE tx,ty:PRINT CHR$(char):scrn®!tx,ty)=CHRSE(cha
")

1220 SOUND 1460,5,7

1230 IF char=205 THEN tpos=0:lost= REMAIN (3):vidas=vidas~lirestart=lichar={84:t
bp=0G:GO0SUE 1510

1240 RETURN

1250 ERASE scrn%:DIl scrns(20,25)

126Q regtart=l

1270 lost= REMAIM (3) :RESTORE:!RETURN

L2270 ERARE scrn®:DIM scrn$(20,25)

1290 restart=l

1300 lpst= REMAIMN (3):RESTUORE (710:RETURM

1310 ERAGE scrn$:DIM scrns(20,25)

1XT20 restart=1

1330 Jlost= REMAIMN (3] 1 RESTORE 780: RETURM

L340 ERASE scrn®:DIM scrn$(20,25)

L3530 restart=1

1360 lost= REMAIM (31 :RESTORE (7%0:RETURN

1570 char=l847ENY 1 543,1,.1,0,%0,5,-3,2:ENT 1,50,20,2,50,20, 1:S0UND 2,80,0,0,1,1
TRETURN

L38O DI:lost= REMAIN (3)iscr=scr+(50Xpoints):ichar=184:DI!LOCATE |,2:PEN Z!PRINT
scriELitbp=0

1320 ENT 13427 -4y 1, 127, =4, 1, 1,127,1,1,127,1:50UND 1,;300,250,;15,0,13:WHILE S@{!
V424 WEND I RETLRNM

1400 GUSUR 151G

1410 +ini=0:CLS:IF scrdhser THEMN hscr=scir

1420 LOCATE 1,L1:!PEM &:!PRINT'puntos "jscriLOCATE L,4:PRINT"record";hscr

1430 LLOCATE 3,12:PEM 14:PRINT"ATAGLE TERRORISTA"

1440 LOCATE 5,14:FEM 1S5:PRINT"POR A.R.WHITE"

1450 LOCATE 2, 18:FEN 6:PRINT"Otro juego f(s/n})*

1460 ab=IMKEY® ! IF a%="" THEM l14&0

1470 IF a%="n" OR a%="MN" THEN MODE L:CLEAR:EMND

1420 IF at="g" QR a%="S" THEN RES3TORE:juego=1:ERASE scrn®:CALL %BCAZ:RETURN
14590 GOTO 1440

1500 fini=1;RETURN

IS10 lost =REMAIM (3):tbp=0:FOR z=1 TGO 100Q:NEXT ziENY Pty 15,1, 1,0,100,5,-1,10,
(T e OO B0 B P e L @ B sl o ] Dl e Ui Sl B R B

1520 BMVL 2,4 g 1By Lk 05100685 — 11053 5y 15005 5, — 1 JONENT =253, 1,10, =3, 1 51,4
1530 EMV 3,1.0,50,1,15,1,1,0,100,5,-1,10,%,-1,L01ENT -3,5,1,1,10,-1,1,5,1,1

1540 50UMD &5,100,251,0,1,1,15

1SS0 SOUMD &6,478,251,0,2,2,15

1860 S0UMD 48,1000,251,0,3,3,15

1570 RELEASE 7
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1580 FOR n=1 TO S:INK 1,8:FOR z=1 TO 200:NEXT 2:INMK {,26:FO0R z=1 TO 200:MEXT z:M
EXT h:RETURN

1590 tbp=1 ;

1600 RANDOMIZE (TIME):tot= INT (RMD (4)%10):IF tbt<l OR tbt>5 THEN 1600

1610 IF tbi=1 THEM del=300:G0TO 1660

| 1620 1F tbt=2 THEN del=600:607T0 1660

1 1630 IF tbt=3 THEM del=1500::64T0 1680

1640 IF tbt=4 THEN del=1000:GAOTO (&40

I; 1650 IF tbt=5 THEM tbt=0:tbp=0:del=0:RETURN
1660 AFTER del,3 GOSUB 1120:RETURN
|| 1670 DATA 3,4,5,6.7,8.9,10,11,12,13,14,15,16,17,18.1%,20,21,22,23,24,3,6,10,24,3
' 16,10,19,24,3,10,12,13,15,16,19,24,3,8,9,10,12,16,19
i p sl S R o Il SN T s G R U T B B SR 0 ) W e T LG -2 o S B R (- 1
0,21,24

1680 DATA 38,10, 13,115,201 ,24,3:4;5:6,8:13,15,21,24,3,8,10,11, 13,18, 15,16,18:17,2
B3, L L 24,3, 7, 8,9, 11, 13,14, 5, I, 19,24, 3, 11 U5, 18
¢ 285 By by By Ay PyB Pyl 0yl 1y A By ld, 126 1851920021 ¢ 224 23, 249
1490 DATA 3,8,10413,24,3,6,8,13,17,18,19,20,21,24,3,8,9,17,24,3,5,6,/,8,11,12,13
14,15, 16,17,19,20,21,24,3,4,5,4,7,8,9,10,11,12,13,1
4,15, V4,17,18,19,20,21,22,23,24
1700 DATA 2,4,2,7,2,14,7,4,%,11,9,16,10,14,14,10,19,4,1%,9,19,18,8,23,19,23,2,22
el a4
210 DATA 3,4,5,4,7,8,9.10,11, 12,913,114, 15,14, 12,18, 19,20, 21, 2223, 29,3, 10, 19,21,
29,3,8,8,72,8,10,12,14,35,146,12,19,21,22,24,3,8;12,17
24,3,4.5,6,8,9,10,81,12,13,14,15,17,17,16,19,20,21,22,.24
1720 DATA 3,24.3,6.7.8,9.10.11.12.14.]5,1&.I?.18,19,20,24,3,6.20,21.22,2d,3.6,&
B, 10,110,142, 13,14,15,16,17, 18,20,24,3,6,8.18,20,248, 3,
Bk, Vbt () (8 a . (S PR 3y 6Bl 20, 24
1730 DATA 3.6,10.11,12114.15.16,18.20,24,3.6.8.18.20,22,23,24,3,6.8,?.10,]1,12.1
Syl i, 47, 18,200,293, 3,6,20,29,2,6,7,8,9, 10, L.E,12, 13,
14,1s5,16,17,18,19,20,21,22,24,3,24,3,24,3,4,5.6,7,8.2,10,11,12,13,14,15,146,17,18
19,20,21,22,23,24
1740 DATA 2,4,2,20,4,16,6,4,8,7,10,15,12,13,14,4,15,23,1&,13,19,14,11,23,2,22,4,
4,15,22,12,14
L2250 DATA 384,58, 7489 Loyl B2 U 18, 15,1617, 18,12, 20,21 122,283,249, 5,29, 3, 8,¢;
7,8, 9,40, U1,13.14, 15,14, {7, I8,19,20,21,22,24,3,5,11,
15y 17y 18 17,20, 21 22, 24,3,5.6, 27,8, 9,11, 13,149,149, 20,21, 22,24
1760 DATA 3,13,14,15,14,17,24,3,4,5,4,7,8,9,10,11,17,18,19,20,21,24,3,12,13,14,1
i D 2 BD Sy Ay B 18-Sy Ll ¢ 19 2 e @8y Ty Qg 1 25134
f 12,19,21,24,3,46,7,8,2,10,13,14,15,17,19,21,22,24,3,5, 10,11, 24
1770 DATA Ti5,607,8, 11,12, 13,104, 1S, B§ L7 Ve 19, 21, 22,29, 358, 1 1,12, 13, 14,22, 24,3,

Bty B R0AL 22,2838 5. B0 12, 13,88, 35, 1 85 74 19, 2
4.3.5-10.13,19.20.21,22.24.3,?,8.10,12,[3.14,15‘16,17.19.24
YZ800DATA 3,5, 8, 5. 8 T e 2l o ag ten g sl it moe  Iei 1R NS e, 1S e 1P 18 172
0,21,22,23,24,4,6,5, 14,7, 14,9,13,10,9.12,6,14,7, 16,2
0,17,12,17,14,19,4,8,23,19,20,2,7,1%9,%,11,12
| 1720 DATA 3,4,5,6,7,8,9,10,11,12,13,14,15,16,17,18,1%,20,21,22,23,24,3,6,8,12,24
I 1 3,6,8,10,12,13,14,15,14,18,20,21,22,249,3,6,8,10,12,
| L& 18,20,24,3,6:8,1C,14,18,20,21,24,3,8,10,11,12,13,14,15,16,17,18,21,29

1800 DATA 3,5,64,7,8,19,21,22,24,3,10,11,12.13,14,16,17,18,1%9,22,24,3,5,6,7,8, 14,
l 16, 20,22,27,3,5,6, 8,10, 11,12, 19, 16,18,1%9,20, 22,24,73, o+
' 5,6,8,12,14,16,22,24,3,5,4,8,12,14,16, 1,7,18,1%,20,21,22,24
' 1810 DATA 3,5,6,8,10;11,12,14,24,3,8,14, t6,17,18,19,20,2!1,22,23,24,3,5,6,7,8,%,1
. G T2 AT, 19,029 308, 13514, 16,18,19/20,21, 22,248,389,

L0 15 L2643y 1 elibg B2y 28535 56y 7,8, 10, 11, L2243, 14916, 17, 18:19,20,21 22,29

1820 DATA 3,24,3,4,5,6,7.,8,9,10,11,42,13,14,15, 16,17, 18, 19,20,21,22,23,24,2,7,2,
it PR B o o U - T EL o O Vo 5 VW (N TS 5 o G 0 [ - 0
1 23,244 2,23,13,1T:5,15
1830 DATA i3, 106,170, 106:143,106,113,122,113,127,142,127
1840 DATA 113,104, 170,106,113, 106,113,127,113,127,142,150
1850 DATA 113,1Q068,190,106,113,106,113,127,113,127,182,127
18460 DATA 142,127,113,10&8,113,127,113,127,142,113,127,142,~1
{B70 DATA 142,1,190,1,169,1,169,0,142,1,170,1,16%9,1,169,0,106,1, 113,1,127,1,142,
Ly~1, =1
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TRENCH

u misién consiste en conducir un crucero espacial hacia
la salida del largo tinel de TRENCH. El camino esta
lleno de enemigos que intentaran hacer fracasar
nuestra mision por lo que deberemos destruirlos antes
de que puedan atacarnos. No es conveniente volar a mucha
altura puesto que los radares enemigos nos localizaran y
seremos destruidos rapidamente. El control del juego se realiza
mediante las teclas del cursor y la barra espaciadora o con un
joystick.
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10 KEY DEF &8,1,150
| 20 KEY 1350,"ink 0,0iink 1,26!pen lipaper Oimade 2'+CHRE(13)
30! SPEED /KEY: &,2
" 40 SYMBOL AFTER 32
| | 50 SYMBOL 48, 87C,LC&, kC6, LCE, kCE, LCE, &7C
60 SYHBOL 49,818,818, 818,635,438, 438,38
70 SYMBOL S0, k7E %66, ké, k7E, k&0, k6E, k7E
80 SYMBOL S51,&7E, k&S, ké, L3E, LE, L4E, &7E
?0 SYMBOL 52, kCC,&CE,&DC,&FE, &I1C, B1C, &IC
100 SYNMBOL S3,47E,Ld4, k60, L7E, KE, LAE, L7E
110 SYMBOUL S4,L7E,L&6,LE0,LT7E, LaE, LEE, KTE
120 SYMBOL 55,&7E, k66 ,4C, &C,&1C,&I1C, kIC
130 SYMBOL 5&,L3E,L3&,kT6,07E, KEE, K&E, K7E
140 SYMBOL 57, K7E,kdé,LAE,87E, LE, kE, LE
LSO wall=0:INK O,0:BORDER 2:IMK 1,11:PEN LiPRINT CHR$(23)CHRS Q)i ) [fe=4
140 PAFER Q:!MODE 0:LOCATE 8, 10:PRINTYTRENCH" :PRINT:PRINT" “CHR®(164)" Suzzy Bill
inglam"
170 S0UND 1,499,8500i50UMND 2,500,500 FOR [=1 TD 1&IIMK 1,j:FOR r=1 TO PIINEXTINEX
T
180 PAPER Q:CLS!ENV 3,5,10,20:!y=38B0:FOR x=500 TD 620 STEP 40:G0OSUB 310:NEXT
| 190 GGSUB 330QIEMT 1,239,20,1:ENMY 2,7,-2,2
| 200 tw=1/12:DEF FMtix)=INT ix#tw+0,.35)%12:d=0:prg=0:L0CATE 1,3:PEN 14:FRINT“TIEM
“{iPAPER 4:FRIMT" "} tPAPER Q ;
210 FOR i={ TQ J:INK {,I13:IMNK i+4,249;IMK i+7,61NEXTIINK 4,24:INK 11,6
it 220 inv=0iINK 14,26:PEN 14:LOCATE 1, 1:FRINT"PUNTOS O":!FEN 4:PRINT'RECORD *|S5TRS(
hidy
230 EVERY 5,1 GODSUB 430
240 EVERY 1500,2 GOSUE 1140
| 250 FRINT CHR$(23)CHRE11) {1 xp=2201yvp=16&60ixn=320.yn=180
240 x=xply=yp:GOSUB 310Q
i 270 GOSUB 450
280 IF wall THEN GOSUE 1250 ELSE GOSUR 770
|| 290 GOSUE 450

—

— -

—_—

300 GOTO 2V0
310 MOVE 5x-1&,v+3:DRAUR 1&,-8,4:FPLOTR 0,0 DRAKE 1&,8,4
320 MOVE x-1&,y-10:DRAWR 14,8,4:FLOTR 0,0:DRAWR 14,-8,4:RETURM
330 J=0IFOR 1= O TO 231)1=1+0,21 =273 i x=INT{(x*10) /10
340 1k=1 plOD Z+1IMOVE x¥10+320, 140+xKS5:DRAWR O,-x%10, 1Lk
| 330 DRAW JZ20-x%10,160-4%3,1KkIDRAUR O, x#10,1ik
340 MEXT
| 370 FOR 1=320 TO 160 STEP -2
380 MOVE i¥2,1:DRAUR (1460-1)%4,0,0
f 370 MEKXT
400 MNOVE 0, 320:DRAW 0,0,3:DRAW &39,0,3:DRAW &439,320,3
410 IMK 15, 14:MOVE 0,320:DRAW 640,0, 18:MOVYE 0,0:DRAW 440,320
| 420 RETURMN
i 4730 [NK tren+l,0!tren=(tren+l) MAD 3
440 TWK tren+l,14:RETURN
450 gx=xpioysyp: |=J0YI0):1F §50 THEN 11%0
d40 IF IMKEY (1) 4+IMKEY{2) +THKEY (O)+ IMKEY (&) + INKEY (47)=-5 THEM RETURN
470 IF MOT IMKEY (1) THEM sp=xp+12:IF xp)=625 THEN 520
| 480 IF NOT INKEY(8) THEMN xp=xp-12:1F xp<{=15 THEN 520
470 IF MOT THMRKEY(Z) THEN yp=yp-12!1IF yp<{=10 THEN =20
S00 IF MOT IMKEY (0) THEH yp=yp+121IF yp)>=305 THEM 520
510 Xx=ox:y=o0yi1GOSUB 310 x=xp;iy=ypiGOSUB J10:IF MOT (INKEY(47) AND IMNKEY(Z7&61) THE
N 580 ELSE RETURNM
S20 [F yp<305 THEM 540 ELSE IF wall THEN 1400 ELSE MOVE 20, 300:DRAW ox,oy,14:DRA
i W 620,300, 14
N 530 SOWD 1,200,10,3,2,1:DRAW bx,0y, 14:0RAW 20,300,14 "
|

540 sounb 2,400,80,9,3,0,8: %=0%! y=ay:GOSUE 1000: yp=180: xp=320:G05UB 1000
S50 GOSUE 210t x=xpiy=yp:GOSUR 310

560 lite=lite-111IF 1i+ei{0 THEN 1080 ELSE x=420-1if+e¥%40:+w=380:G05UE 210
570 RETURM

580 IF wall THEN 1370

590 MOVE xp-10,yp:DRAW 320, 160,4:DRAW xp+10,yp,4: SOUMD t,40,0,3,2,L:pl=pl-5
600 MOVE xp-10,vpi:DRAM 320,140,4:DRAW wp+10,vp,4d

! 410 hit=0:1F SGMIZIZ0-xm)¢IS5GNIxn-xp) THEN RETURN

! &20 IF SGMIL&60=ym) <ISGM Eym=yp) THEN RETURN

| 430 mx=am=-320:my=ym- 160 py=xp-320:py=yp-1560

| &40 IF ny=0 THEM am=1E+09

' 650 IF py=0 THEM gp=1E+0%

440 IF my=0 OR py=0 THEN &80

&70 gn=Enx/uy i gp=pr/py

480 dE=NAXIABS (gm) , ABS(gpl) X0, 15

690 IF ABS{am~gpl>d+ THEN RETURN

700 SOUND Z2,800,50,4,3,0,8
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ANSTRgR

| 0 CONSIDEREME SUSCRIPTOR DE LA REVISTA
AMSTRAD USER per un afio (12 numeros)

NOMBRE I. APELLIDO 2 APELLIDO
|_Li||.l|||| ||||[ | =1
CALLE, AVDA . PLAZA
LI EEEF T [EEEEEREN T T T
LOCALIDAD CODIGO POSTAL PROVINCIA
0 i o O O R R A Y
FORMA DE PAGC O CONTRA REEMBOLSO PRECIO SUSCRIPCION

0O POR GIRO POSTAL 3.100 PTAS.* + 186 IVA

a PQRTAU&NDEBAHLD{” Y Preoo nortial ¢ qquiascos:

O CON TARJETA DE CHEDITO AB00 pras anlales
Carguen 3.286 ptas. a ml tarjeta: AMERICAN EXPRESS O VISA O
Nim.demutarjeta [TT T T 1T 11 T I T T T T T T T T T I T T T TITITT]

1 Frocha de cadngidad
Firmia
L6

(1} Dimgir a INDESCOMP. 8 A

1010 £=4:GOSUB 1020:0RIGIN 0,0:RETURMN
1020 FOR g=0 TO 2+ciMOVE g¥c, (5-g) ¥c:DRAW-g¥c, (5-5)¥c, ((c MOD 2)+1)%4
1030 MOVE (S-gl¥*c,9¥c*0, 51 DRAWIG=5)%c,~g¥c¥0.S, ({c MOD 2) +1) %42 NEXT : RETURN
1040 ORIGIN x,y:c=3:0605UR 1040
1050 c=4:G03UB 1080 0RIGIN 0, 0:RETLIRN
1040 FOR g=0 TO 2+c:MOVE g¥c, (5-9) %c: DRAW-g¥c, (g-S1¥c, (((c+1) MOD 2110 %4
1070 MGUEiE—gi*c,g*c*G.S:URAHEQ—S)*E,-q*E*D.S,fifc#l} MOD 21 +1)#3:NEXT i RETURN
1080 wp=0:IMK 13,1B,7:FEN 13:LOCATE 3, 10:FRINT"FIMNAL PARTIDA"
1090 PEM L2:INK 12,13:LOCATE 4y L2:PRIMT"0tro juega 2"
L1100 LOCATE 9, 13:PRINT"Ls/n)"
1110 as=l DWERS (INKEY®):IF a%(3"g" AND as¢d"nd THEM Lli0
1120 IF hid<inv THEN hi=minv
1130 IF ag="y" THEN EI:GOTO (50
1140 INK O,C:iPEN {:PAPER 0:MODE 2:INK 1,24:SPEED KEY 20,2:8TOP
1150 RETURNM
1160 LOCATE P+prg,3:PAPER B:FPRINT* "3 PAFER ©
L] 1170 prg=prg+l:IF pra¢<l2 THEMN RETURN
1180 wall==1:RETURN
1190 IF (j AND B8)=8 THEN xp=Exp+l12
1200 IF (] AND 41=4 THEN xp=xp-12
1210 IF () AND 2)=2 THEN up=yp-12
Lz220 IF (j AMD l)=L THEMN »p=yp+ld
1220 IF xp2624 OR xpdlé OR yp)304 OR ypdli THENM 520
1240 GOTO 510
1250 IF wp»D THEM 1290 ELSE i=REMAIM (2}
1260 wp=l:1IMK 11,249:PAPER M2, 15:PEN #2,0
1270 x=xm!y=ym:GOS5UB 740
1280 pl=1000
1290 ==xp:y=ypiGOSUE Z10:=m=0:ym=0
L300 WIHDOW W2, {G=wp, Ll+up, 1&4up, | S-up
1310 CLSHZ:LOCATE HZ,up+ ], Wpd 1 IPRIMTHZ, CHRE(IS0) ; CHRS [ 154)
1320 LOCATEHRZ, wp+l,wp+2:PRINTHZ, CHRS (147); CHRE (153) ;
¥ 1330 GOSUB 310
1340 IF al=0 THEN al=! ELSE al=0
1330 wp=wp+al!IF wp{lQ THEN RETURN
1360 x=xply=ypiSOUND 2,600,50,49,3,0,8:G0SUB 1000;60TQ 1080
1370 SOUND 1,60,0,3y2,1:IF hit OR ¥p<>320 OR yp{>140 THEN BETURM
1380 S0UND 4,0,25,7,0,0,5:hit=-1
1370 x=320:y=160:G0SUB 1000:GASUE 100Q0:GOTO 720
1400 x=ox!y=oy:!GOSUR J10:y=oy+28:G0EUB 310
1410 wp=-1:WINDOW #2,1,20,6,25:PAPER HZ,0
1420 PLOT 0,320, l5:FLOT &39,320,3
1430 FOR i=141 TO ZIIPRINTHZ2, CHRE(L11) JIMEXT
1940 pl=250:G0SUE FZ0
1450 GOTO jO80
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NO
NECESITA
SELLO

10 KEY DI
20 KEY 1% RESPUESTA COMERCIAL
0 SFEED Autorizacion N%?OOO

40 SymeotL BOC N210 de 30-8-8B5

S0 SYMBOL

&0 SYMBOL
70 SyYmMBOL
80 SYMBOL
g0 SYMBOL
100 SYMBC
110 SYMBC
120 SYMBL
130 SYMEC
140 SYMBC
150 walls
1460 PAFEFR
ingham"

170 S0uUND

S.A.

Departamento de Publicaciones

180 FAFER

190 GOSLUE

200 tv=1/
" :PAPE

Z10 FOR 1

220 inv=0

tirds

230 EVERY

240 EVERY

250 FRINT

2460 x=xp:—

270 GOSUB 450

280 IF wall THEWM GOSUB 1250 ELSE GOSUB 770

270 GOSUE 450

300 GOTO 270

340 MOVE x-14,v+8 ) 0RAWR 146,-8,4PLOTR 0,0 DRAWR 16,8,4

320 MOVE w-1é&, y-10:DRAWR 14,8,4:FPLOTR 0,0:DRAWR 1&,-8,4:RETURN

330 j=0:FCR 1= 0 TO 23! j—J+0._.x=2”j:x=IHT{x*10)110

340 k=1 MOD THL:MOVE <¥10+320,180+x¥5:DRAWR O,-x#10, ik

350 DRAW SEG-x*IO,léO-K*S.ik:DRANR O, x#10, ik

3460 MEXT

370 FOR i=320 TO 160 STEP -2

380 MOVE i¥2,1:DRAUR (1&40-1)%4,0,0

S50 MEXT

400 MOVE O, 3207DRAW O,0,3:DRAW &39,0,3:DRAW &439,320,3

410 IMK 13,14:pMOVE O, 320:DRAW ¢490,0,15:MOVE 0,0;DRAW 540, 320

420 RETLURM

430 IMK trenti ;Ottren=(tren+l) HMOD 3

440 INK trentl,14:RETURM

450 px=xploy=y@! =JOY{0)2IF j>0 THEM 1194

Q40 IF THNKET (1) +IMKEY 12) +IMEKEY Q)+ IMKEY (8) +INKEY (472)=-5 THEN RETURNM

4720 IF MOT IMKEY (1) THEM “p=xp+12:IF xpr=&25 THEM 520

480 IF NOT IMKEY!8) THEM xp=xp-12:IF xp<=15 THEM 520

490 IF MNOT IMKEY (23 THEN yp=yp-1201IF yp{=10 THEM 520

S00 IF MOT IHKEY(0) THEM yp=yp+l2:1F ywpi=305 THEN 520

510 w=ox:y=oy!GOSLB 310:x=xp:y=yp:BOSUE 310:IF MNOT (INKEY (421 AND INKEY{(7&)) THE

M S80 ELSE RETURM

520 IF wp{305 THEM 540 ELSE IF wall THEN 1400 ELSE MOVE 20,30C:DRAW ox,oy,14:DRA

W &20,300,14

530 SO0UNMD 1,200,10,3,2,1:DRAW ox,o0v,14:DRAW 20,3C0,14

5490 SOUND 2,600,80,4,3,0,8: x=0x:y=0y:GOSLURB 1oon: Yp=160; xp=320:605UB !ODO

S50 GOSHB J10:a=spiy=yp: GUQUB X110

S&0 life=lifte-1:IF lifed{0 THEMN 1080 ELSE x=420-1ife¥40: y=3I80:GOSUE 310

S70 RETURM

580 IF wall THEM 1370

590 MOVE xp-10,yp!DRAW 320, 160,4:DRAW xp+10,yp,4:SC0UMD 1,60,0,3,2,4ipl=pl-5

400 MOVE xp-10,vp:DRAW 320, 160, 4:DRAW xp+10,yp,4d

A10 hit=00IF SGMAITZ0-xm)<2806N (xm-xpi THEN RETURN

£20 IF SGHI{1&0-yni) ¢IS6N {yn-yn) THEM RETURN

430 mux=xm=320! my= 0~ 140 px=xp-320i py=yp-160

440 IF my=0 THEHN gn=1E+0%

&50 IF py=0 THEN gp=1E+09

4460 IF my=0 OR py=0 THEN &80

70 gn=ux/y:gp=px/py

430 df=hAX(ABS (gm) ,ABSIgpl) %0, 15

690 IF ABS(gn-gp)>di THEW RETURHE

700 SOLND 2,900,350,4,3,0,8

Apartado de Correos 267 F.D.
MADRID
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7210 w=uxm!y=ymiGASUB 1040: GOSUB 740 vm=160: xm=320: d=0: G05UB 1040

720 inveinv#INTIpl)iPEM 14:DIILOCATE ?,1:PRINT STR$(inv}j!EI

730 RETURM

740 p=Bxd!g=1&%d!MOVE %-p,y+p¥0.5

750 DRAWR q,-p,8:DRAWR O,p,8:DRAWR -4, -p,S:DRAWR 0,p,8

740 RETURNM

770 IF d=(0 AMND RND)O.2 THEM RETURM

780 IF d<>0 THEM B8O

750 x&ziNTfRNB*64Gi:yf=INTFRHD*160!:s=0:d=0.25:pl=lﬂl:xm=x4:ym=y#

800 IF (y£3143 AND »f<172) OR (x+>308 AMD =+4<332) THEN 790

810 OM INT{(RMD%4+!l) GOSUB 820,830,840,850:G0TA B840

820 x#=0QIRETURM

B30 x#=440:RETURN

840 y£=0:RETURN

850 y+=320!RETURN

B&O xc=tx¥—320;fé4:yc=ly4—1601f64

870 RETURM ;

BB0 s5=s5+2:pl=pl+0.5:pxsxmioy=ym: “m=FMt (xc*s+320)

370 ym=FMNt(yc¥s+140) i x=ox:y=o0y:GASUE 740

00 IF s364 THEM d=Q:RETURN

P10 w=xmiy=ymid=d+0,05:GO5UB 740

PE0 IF sCSORIRMD)*32 THEN RETURNM

P30 IF SQR((yp-xmj‘?*tym-ypi‘?l}s*z THEM RETUENM

P40 IF RND>0O.& THEN RETURM

250 HOVE xm, ymIDRAW xp,yp,8

960 SOUND 4,100,10,3,2,1,2

P20 MOVE xm,vin: DRAW xp,vp,B

P20 IF RMD20.8S5 THEM oz=xploy=yp:SQUND 2,300,18,3,3,0,1:60T0 540

PO RETURN

1000 ORIGIN =,%:c=3:G05UE 1020

1010 c=6:GOSUE 1020:0RIGIN O,0:RETURM

1020 FOR g=0 TO Z+ciHOVE g¥c, (S~g)#ciDRAW=g¥c, (g-S1¥c, ((c MOD 2 +1) %4

1030 MOUE(5-91*:,9!:*0.5:DRHW(9-5]*:,~9*C*0.5,({C MOD 21 +1) ¥4I NEXTIRETURN

1640 ORIGIM %,v:ic=3;0G08UE 1040

1050 £=6:60SUB 10&0I0ORIGIN Oy 0:RETUEN

1040 FOR gm0 TO 2+c:MOVE g¥c, (5-g)*c:DRAW-g%c, (9-S)%¥c , (((c+1) MOD 2)+1) %4
1070 MQUEfS“@J#:,9*:*0.5:DRRU(q—5l*C.—g*C*O-E,Ific*i) MOD Z2)+1) %4 MNEXT: RETURN

1080 wp=0:IIMK 13,18,7:PEM 13:LOCATE S, IMFRINT"FINAL PARTIDA"

1090 PEM 12: 1K 12,131 LOCATE 4, 12:PRINT"OLtro juegn 2"

1100 LOCATE 2,13:FPRINT"[s/n]"

1510 as=LOWERS(INKEYS)!IF as(>"a" AMD a$<d"n' THEN 1110

L120 IF hidinv THEM hi=inwv .

{130 IF az="y" THEN El1:GOTO 1S5S0

1140 IMK O,0:PEN {iFAPER CU!MODE 2:INMK 1,24:SPEED KEY 20, 2: STORP

1150 RETURM

1140 LOCATE ?+prg,3:PAPER B:PRIMT* ";:PAFER O
L1720 prg=prqg+1:IF prg{l2 THEM RETURM
1180 wall=-1:RETURN

1190 IF {j AMD B)=8 THEN xp=xp+12

1200 IF (j AND 4)=4 THEM xpmxp-12

210 IF () AMD 2)=2 THEN sm=yp-|Z2

1220 IF (j AMD l)=1 THEN ypsyp+lzZ

1230 IF xp»629 OR xp{lé OR yp»304 OR yp<ll THEM 520

1240 GOTO Si0

1250 IF wp»0 THEM 1290 ELSE i=REMAIN (2)

12460 wp=11IMK 1!,24:PAPER A2, ISIPEMN H2,0

1270 w=xm!y=ym!GUSUE 740

1280 pl=1000

1290 x=xp:y=yp:GOSUR 310! xm=0!ym=0

1300 WINMDOW H2, LO-up, 11+up,164mp, 1S~ug

1310 CLSHZILOCATE H2,up+l ,p +1IPRIMTHZ, CHRS (150} CHRE (1541
1320 LGCHTEHE,wpﬁl,wp+2:PRINTﬂ2,CHR${14?];CHR$(153];

1330 GOSUB 331G

1340 IF al=0 THEM al=1 ELSE al=0

1350 wp=wp+alilF wupdlQ THEN RETURN

1360 x=xpiy=yp:SOUND 2,800,50,4,3,0,8:G03U8 1000:60T0 LORO
1370 SOUMD 1,640,0,3,2,1:1F hit OR xp¢>320 OR yp¢>140 THEMN RETURM
1380 S0UND 3,0,25,7,0,0,5 hit=-1

1390 x=320:¥=460:60SUE 1000:GOSUB 1000:G070 720

1400 s=ox!y=oyGDSUER 3J10:y=0y+28!605UR 310

1410 up=-11WINDOW HZ2,1,20,6,25:FPAPER HZ,0

1az0 PLOT 0,320, 1S:PLOT 437,320,3

1420 FOR i=1 TO 21IPRINTHZ, CHRE (L1} FENEXT

1440 pl=250:G08UB 720

1450 GOTO 10RO
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EL CUAR

- Si, es un hecho muy poco conocido que su
AMSTRAD es capaz de utilizar otro modo de pantalla.
Para nuestra conveniencia, le llamaremos «Modo 3».
La diferencia con los otros modos estriba en que
puede tener datos en la pantalla sin verlos, y que sin
embargo estan ahl. «;Para qué sirve eso?», les 0igo
preguntar. Bueno, desde luego que no puedo oirles
pero apostaria que alguno lo penso, aunque no lo

sto es mas util de lo que
= podria usted imaginar
Supongamos que ha es-
crito un programa que requiere
instrucciones muy complejas
pero no quiere que estén en la
pantalla y no quiere tener que
reimprimirlas en la pantalla cuan-
do las necesite. Bien, puede te-
nerlas escondidas, pero todavia
en la pantalla, y hacerlas visibles
cuando sea necesario, volvién-
dose invisible lo que estaba en la
pantalla durante el proceso. Us-
ted Iee sus instrucciones y 'as in-
tercambia de nuevo. Lo que te-
nemos es, en efecto, dos panta-
llas en una. A una la llamaremos
pantalia «Frontal» y a la otra pan-
talla «Posterior». Juegos como el
Disenador de Antitanques utili-
zan este modo. Todo el trabajo
de barrar y redibujar el escenario
se realiza enla pantalla posterior,
donde usted no puede verlo, y es
devuelio a la pantalla frontal
cuando esta listo, mientras el
horrado y redibujado continia en
lo que ahora es la nueva panta-
lla posterior.

Este modo tiene sus limitacio-
nes. Solo se pueden tener cuatro
colores y los pixels son del mis-
mo tamano que en el modo O.
Esto quiere decir que soélo dis-
pondra de veinte letras en cada
linea. Sin embargo, resulta muy
divertido usarlo.

Afortunadamente la mayoria
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dijera en voz alta.

de los comandos normales de
impresicn pueden utilizarse en
eila, y algunas plumas escribiran
en la pantalla posterior, otras en
la frontal, algunas en ambas al
mismo tiempo y otras, también
en ambas, pero con colores dife-
rentes en cada una.

Las plumas que escriben solo
en la pantalla frontal son las 1,2
y 3. Las plumas que escriben
solo en la pantalla posterior son
las 0,4,8 y 12. La pluma 15 se ve
igual en las dos, y las restantes
56,7,9,10,11,13 y14 escriben en
ambas pantallas pero en colores
diferentes cuando observamos la
frontal de cuando observamos la
posterior.

Si teclea y ejecuta el programa
largo, esperamos que consiga el
mensaje «Ready» y descubra
que tiene unos cuantos nuevos
comandos. Si encuentra un men-
saje de error, éste le dird qué li-
nea ha de corregir para que las
cosas funcionen. El programa se
reserva cierta memoria y se situa
a si mismo por encima de HI-
MEM, no importa donde esté si-
tuada esta variable. Si esta utili-
zando este programa junto con el
de caracteres multicolores, debe-
ra cargar el programa MULTICO-
LOR y ejecutar poke 0,1 antes de
ejecutar este otro.

Los nuevos comandos son:

IMODE le pondra en el nuevo
modo y borrara la pantalla igual

que cualquier otro comando
Mode. _

| BACK. Cuando se utiliza el
comanda IMODE contemplara
inicialmente la pantalla Frontal, y
para ver la posterior debe usar el
comande IBACK. Si ya se en-
curentra en la pantalla posterior,
el comando sera ignorado.

IFRONT. De farma semejanie,
despues de un comando IBACK,
para: volver a la pantalla frontal
utilice el comando IFRONT. Nue-
vamente se ignoraran los si-
guientes comandos IFRONT
hasta que se ejecute un coman-
do IBACK.

ICLRBACK. Este comando [e
permite borrar la parte de la pan-
talla que no puede ver sin afec-
tar a la que si puede ver. Borrara
lo que esté detras de la pantalla
y no la actual pantalla Posterior,
sino la gue en ese momento se
encuentre oculta.

ICLRFRONT. Obviamente,
este comando borrara la pantalla
que estamos viendo, que no tie-
ne por que ser la pantalla Fron-
tal, Puede hacer esto facilments:

IBACK: ICLRFRONT: IFRONT

De este modo hace visible la
pantalla Posterior, la borra y la
vuelve a hacer invisible.

Aln nos queda un ultimo co-
mando:

IPRINT. Como hemos dicho,
en la mayoria de los casos se
pueden utilizar las rutinas norma-
les de impresion, pero no cuan-
do se desea imprimir aigo en la
pantalla frontal que esté encima
de algo que sdlo es visible en la
Posterior. Por ejemplo, si escri-
bid:.

PEN
10,10:7«HOLA»
para imprimir en la pantalla Pos-
terior, y también:

PEN
10,10:2«ADIOS»

4:LOCATE

1:LOCATE
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que apareceria en la pantalla
Frontal. Cuando ejecute un co-
mando IBACK no encontrara
nada en la pantalla posterior, que
es la que esta observando aho-
ra. Este comando le permitira ha-
cer esto.

El comando IPRINT intenta ha-
cer lo mismo que el PRINT nor-
mal pero sin sobreescribir o que
tiene debajo. Mas tarde explica-
rée como lo hace. Para usarlo,
simplemente ponga lo que quie-
re imprimir en una variable de ca-
dena y ejecute la rutina. Por
ejemplo:

LET a$=«HOLA»PEN 4:LO-
CATE 10,10: IPRINT,a$

y también:

- .

LET c$p«ADIOS»:PEN 1: LO-
CATE 10,10: IPRINT,c$

Puede utilizar cualquier varia-
ble para poner el texto en ella,
pero si usa una que esté vacla
obtendra un mensaje de error.
Ahora si escribe sus comandos
IBACK y IFRONT encontrara el
texto intacto en ambas pantallas.
Esto solo funcionara, sin embar-

go, si utiliza las plumas gue solo |

escriben en una pantalla o en la
otra, pero no en amobas.

Para borrar sélo una parte de
la pantalla'y no'toda, puede usar
el método habitual de imprimir
espacios donde lo necesite. Des-

| de luego, de esta forma borrard

en ambas pantallas a la vez. Si

solo quiere borrar en una de las
pantallas, simplemente reescriba
las mismas letras sobre las que
quiera borrar en esa pantalla,
bien sea la frontal o la posterior.
Recapacitemos y clarifique-
mostalo edetrdicod eF rort a-
les y Posteriores. Tenemos dos

pantallas, una de ellas visible, a

la que llamamas frontal con « b
minascula, y la otra invisible, a la

| que llamamos posterior, con «p»

mindscula Puede intercambiar
las con los eomandos IFRONT vy
IBACK, de modo que a la prime-
ra que vemos después de un co -
mando IMODE la llamaremos
Frontal, con «F» mayuscula, y si-
milarmente a la otra la llamare-
mos Posterior, con «P» mayus-
cula, Aparte de estos comandos,
toda la impresion y borrado se
efectla en la pantalla visible fron-
tal o posterior, que puede ser vi-
sible o no en el momento de eje-
cutar el comando.

A continuacién haré todo lo po-
sible para explicar como trabaja
este modo. Un byte esta com-
puesto por oche bits, y en el
modo O cuatro de estos bits se
utilizan para la informacion de co-
lor del pixel izquierdo y cuatro
para el derecho, por ejemplo:

Un byte = 11111111

Eslos son los bits para e! pixel
izquierdo:

lzquierdo = 10101010

Estos son los bits para el pixel
derecho:

Derecho = 01010101

Con cuatro bits se pueden ob-
tener 24 = 16 colores para cada
pixel, gue es exactamente lo que
‘tenemos en modo 0.

En el Modo 3 la distribucion es
diferente.

Estos son los bits para el pixel
izquierdo posterior:

lzquierdo poste-

rior = 00000011
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Estos son los bits para el pixel
izquierdo frontal:

Izquierdo frontal = 00001100

Estos son los bits para el pixel
derecho posterior:

Derecho
rior = 00110000

Estos son los bits para el pixel
derecho frontal:

Derecho frontal = 11000000

Si numeramos l0s bits de este
modo:

Numero de bit 7,6,54,3,2,1,0

Byte ? S e O
puede ver que aungue los bits
76,5 v 4 sean 1, solo dos de
ellos, 7 y 6, influiran en la panta-
lla frontal y los bits 5 y 4 lo haran
en la posterior. A esto se debe
que tengamos solo cuatro colo-
res ya que, en cada pantalla, un
pixel sélo tiene 22 = 4 numercs
diferentes.

Por ello, al imprimir texto en
una pantalla se borra el texto de
la otra si se ufilizan los metodos
normales. Estos usan los cuatros
bits para cada pixel aungue solo
dos sean 1, y borran los otros
dos. IPRINT, sin embargo, reali-
za una operacion XOR con el tex-
to, de modo gue si solo dos bits
estan a uno en la pantalla poste-
rior y ponemaos texto en la panta-
lla frontal, se combinan y perma-
necen intactos. La regla de XOR
£s, como estoy seguro de gue ya
sabreis:

poste-

1100 1111
XOR 0011 -XOR 0011
1111 1100

Como puede ver, en la prime-
ra suma los bits se combinan, y
si trata de nuevo de hacer XOR
con el segundo numero obtiene
el nimero con el que empezo. A
esto se debe que utilizando el co-
mando IPRINT dos veces con el
mismo texto lo borre. Desde lue-
go, si utiliza IPRINT con algo que
aparezca en las dos pantallas a
la vez, como puede ser la pluma
15, puede terminar destrozando-
lo todo, o puede encontrarse con
que borra el texto de una panta-
lla, pero permanece en la otra.
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Libro: Técnicas de programacién avanzada con AMSTRAD

Autor: Keith Hook

Editorial: Ra-ma
Paginas: 161

El AMSTRAD CPC 464
ha sido disenade para per-
mitir al programador la uti-
lizacion de un excelente y
potente lenguaje de progra-
macion: el BASIC de Lo-
comative.

Este libro esta escrito
con la intencion de que sea
Ut a los programadores
que quieran sacar el maxi-
mo provecho de su ordena-
dor. En esencia, viene a ser
un recetario de ideas de-
sarrolladas en torno al in-
lerprete BASIC del AMS-
TRAD.

Este libro no esta disena-
do para ensenar al novato
tados los aspectos de la
programacion del BASIC,
sino mas bien para ampliar
y utilizar unos conocimien-
tos previos de los gue ya
disponga el lector. Si se tie-
ne comao minimo una some-
ra idea del BASIC, este li-
bro le permitird progresar a
fraves de numerosos ejem-
plos hasta un nivel avanza-
do de programacion, mos-
trando cémo incarporar
sencillas rutinas de cddigo
maquina a los programas
en BASIC.

Inicialmente se da un re-
paso a una serie de coman-
dos BASIC de los mas usa-
dos en este libro, a la vez
que se introduce somera-
mente al lector en la forma
de funcionamienta del in-
térprete BASIC. Tambien
se comienza a explicar algo
en lo que se entrara en de-
talles mas adelante: las
matrices.

A continuacion se explica
el sistema de numeracion
binario, asi camo ia aritmé-

tica binaria y las operacio-
nes lagicas binarias (AND,
OR, XOR, NOT). Tambien
se introduce el sistema de
numeracion hexadecimal y,
muy por encima, la aritme-

Tecnicasde
rogramacion Avanzada

con AMSTRAD

KA HOOK
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tica hexadecimal, Lg mas
interesante de este capitu-
lo es la explicacion de
como se almacenan en la
memaria del AMSTRAD las
variables numéricas.

Ademas encontraremos
completa infformacion enlo
referente a las cadenas de
caracteres, su almacena-
miento en memoria y tado
el repertorio de comandos
que incorpora el BASIC de
AMSTRAD para su manejo
y conversion, asi como los
codigos ASCIl de caracte-
res y algunos trucos curio-
508, como €l de utilizar una
variable de cadena para re-
servar un area de memoria
para una rutina en codigo
maquina.

Como ya se anuncié pre-
viamente, se dedica bas-
tante atencién a las «rin-
glas» (es decir, matrices).
El lector podra encontrar

explicaciones y ejemplos
de camo dimensionar y uti-
lizar las matrices de la for-
ma habitual, asi como algu-
nos usos especiales que
les da el autor. Se incluye
en esta seccion un listado
de programas en BASIC
para jugar a las cuatro en
raya contra el ordenador,
come ejemplo de un uso
practico de las matrices. En
este caso se utiliza una ma-
triz para represeniar el ta-
blero

Ya mediado el libro se
empieza a complicar la te-
matica, y nos sumergimos
en elmundo del codigo ma-
guina, comenzando por
una breve descripcion de
cdmo esta estructurada la
memoria del AMSTRAD, la
paginacion de memaoria
RAM y ROM, las abreviatu-
ras que utiliza el BASIC
para almacenar los coman-
dos en memoria (en inglés,
Tokens). Asimismo se ex-
plica como se almacenan
en la memora las I'neas de
instrucciones del BASIC, y
se recuerda el método que
utiliza el AMSTRAD para
almacgenar variables numé-
ricas. Finalmente, se nos
introduce en el lenguaje en-
samblador y los nemonicos
del Z80.

Se ocupa también el au-
tor de comentar el sisterna
de codificacion de los ca-
racteres en grupos de ocho
bytes, asl como el uso de
los comandos SYMBOL y
SYMBOL AFTER, y la es-
tructura del area de memao-
ra de pantalla del AMS-
TRAD, con vistas a acome-
ter en paginas posteriores

una serie de comandos re-
sidentes (RSX), que permi-
tan el manegjo de SPRITES
en el AMSTRAD, posibili-
dad gue no incorpora el
BASIC de este aparato,

El sonide ocupa igual-
mente un capitulo de este
libro; en &l se da informa-
cian detallada de la estrue-
tura del generador de soni-
do programable, el chip
AY-3-8912, sus registros y
la farma de utilizarlos, asf
como una serie de coman-
dos residentes para el ac-
ceso directo a dichos re-
qgistros.

Y como colofon, el ya
anunciado capitulo sobre
los SPRITES, manejados
desde el BASIC a base de
comandos residentes. Ade-
mas de los comandos para
los SPRITES, se incluyen
comandos para escritura y
lectura directamente en fa
memoria de la pantalla, s
bien solo sirven para el
moda 1.

Cierra el libro un breve
capltulo sobre los bits, el
uso desde el BASIC de las
funciones lagicas y el co-
mando DEF FN.

Se trata, en definitiva, de
un buen libro dedicado a
los ya iniciados en el BA-
SIC (mejor si ademas ya
conocen algo de codigo
maquina y ensamblador), y
adolece del mismo defecto
que el libro comentade mas
arriba: la traduccion (curio-
samente, los traductores
son en ambos casos los
mismos). ety
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Autor: Stephen Raven

Libro: Programacidn estructurada - AMSTRAD CPC 464, 664 y 6128

Editorial: Ra-ma
Paginas: 174

La editorial Ra-ma conti-
nia en su linea de publicar
libros para AMSTRAD enfo-
cados hacia el usuario no-
vel. En esta ocasion, el plan-
leamiento es el de ensenar
al lector que carece de todo
conocimiento previo sobre
los ordenadores y sobre el
lenguaje BASIC v el inglés.
Desde el principio del libro
se explica la funcién de
cada tecla, el significado
castellano y el resultado ob-
lenido al introducir un ciero
comando, asi como aplica-
ciones breves.

El desarrollo de este libro
ditere bastante del habitual,
es decir, de |a estructura por
| temas que abarcan un capi-
fulo, ¥ en el cual se ensena
como utitizar una familia de
comandos (por ejemplo, los
| comandos de sonido, los co-
| mandos gréaficos, los co-
mandos de texto, etc.), y se
plantea uno o mas ejemplos
breves para cada caso. Lo
gue nos encontramos en
esta gcasion es una crienta-
cion sobre como desarroflar
un programa desde el co-
mienzo, desde el nivel de
las ideas aisladas que se
van probando una a una
hasta la estructuracion, en
un nivel superior, del progra-
ma total, enlazando las
ideas o subprogramas ya
creados y comprobados;
ademas, todas las explica-
clones estan referidas a un
Unico gjemplo, un programa
«listin telefénico», cuyo de-

sarrollo se va analizando
paso a paso, y el cual apor-
ta también los ejemplos so-
bre como funciona cada co-
mando determinado.

El primer capitulo tiene
como mision hacer gue el
usuario plerda el miedo a te-
clear cosas y ayudarle a que
no abandone en seguida por

faita de resultades, indican-
dole sencillos ejemplos por
medio de comandos direc-
tos (sin numero de linea),
cuya ejecucion es inmedia-
ta.

A partir del segundo capi-
tule es cuando nos encon-
tramos sumergidos de lleno
en la programacion en si,
comenzando por una siem-
pre necesaria explicacion
del funcionamiento del edi-
tor de lineas del BASIC, de
forma que el leclor sepa
como corregir los errores
que se produzcan al teclear,

los cuales resultaran abun-
dantes las primeras veces.
En este punto encontramos
también las primeras refe-
rencias al uso de bucles y
de variables de control, ex-
plicaciones que seran repe-
tidas a lo largo del libro para
facilitar la comprension del
cémo y el porqué de su uso.

Se incluye también una
explicacion muy Ulil respec-
lo a los pases a seguir en
caso de encontrarnos con
un mensaje de error, con
vistas a localizar y corregir
el fallo, asi como indicacio-
nes sobre cuales son los
errores gue se cometen mas
frecuentemente por los
usuarios noveles a la hora
de teclear programas de Ii-
bros o revistas.

Uno de los aspectos mas
positivos de este libro reside
en la continua mencion de la
importancia gue tiene a pla-
nificacién previa de los obje-
tivos que se quieren alcan-
zar y del camino a sequir
para ello. Se ensena lam-
bién al lector el desarrollo y
confeccion de diagramas de
flujo y, lo que es mas impor-
tante, a su comprension; no
hay que olvidar que un buen
diagrama de flujo debe ser
un paso previo al desarrollo
«s0bre el teclado» del pro-
grama, de forma que al pro-
gramar tengamos siempre
presente en que punto nos
hallamas y dénde debe de-
sembocar la seccion o su-
brutina que estamos de-

sarrollando. (A proposito, re-
sulta bastante curiosa la for-
ma de dibujar los diagramas
de flujo que utiliza el autor;
de hecho, en esta redaccion
nadie habia vislo antes nada
semejante.)

Resumiendo, se trata de
un buen libro para et usua-
o que parle desde cero,
mas no asi para el usuario
ya experimentado guien,
probablemente, o encuen-
tre un tanto falto de conteni-
do. Ademas, presenta algu-
nos defectos, coma el hecho
de basar lodas las explica-
¢iones en un programa Lni-
¢o (lo cual hace gue algunos
comandos queden practica-
mente sin explicar), asl
como la ausencia de expl-
caciones sobre los coman-
dos BASIC gue existen en el
664 y 6128 no incorporados
en el 464, y de los cuales ni
siquiera -se cita el nombre.
Sin embargo, el defeclo mas
lamentable de este libro es
la traduccién, gue utilizando
un vocabulario extrano y ex-
presiones incluso vulgares
(«rulars un programa en vez
de «ejecutar» un programa,
y cosas similares), llega en
algunos momentos a hacer
que el texto sea verdadera-
menteé oscurgs y confuso
para el usuario no iniciado.
El usuario experimentado
podra solventar este proble-
ma con buen humor y dedusmssg
ciendo del contexto lo --. "

Libro: Microinformatica: Conceptos basicos

Autor: Lew Hollerbach

Editorial: Anaya Multimedia
Paginas: 192

En el campo de los mi-
croordenadores existen
| todo tipo de libros. Algunos
estan dedicados a alguna
marca o0 modelo concreto,
bien & nivel avanzado o a nj-
vel principiante; otros tratan
lemas generales, de aplica-
cion sobre cualquler ordena-
dor, siempre que el usuario
5e adapte a las peculiarida-
des de su propio equipo.

Nos encontrames ante un
libro que puede encuadrar-
se en esta ufima categoria.
Como su propio titule indica,
pretende insfruir a los noini-
ciados en los congceptos ba-

sicos de la informatica, de
modo que no se sientan per-
didos ni acomplejados ante
un aparato aparentemente
complicado, lleno de teclas,
y que al parecer habla un
idioma incomprensible,
Hemos de avisar al lector
que no se trata de un curso
de BASIC ni nada parecido.
Sin embarge, se trata de un
excelente lioro que reco-
mendamos a los que no co-
nocen nada de la informati-
ca, e incluso a los que po-
seen algunos conocimien-
tos. Nos atreveriamos inclu-
so a sugerir a los distribui-

dores de cualquier marca de
ordenadores que incluyeran
este libro en las cajas de sus

Lew Hollerbach

MICROINFMMATICA
ceptos basicos

«micros», dado que los ma-
nuales no suelen orientar al
usuario inexperto sobre o
gue tienen en Sus manos.

El lector que se decida a
comprar este libro, se en-
contrara nada mas empezar
con una introducelan muy
general al mundo de los ar-
denadores, el vocabulario
habitual del mundo informa-
tico y el lenguaje de los or-
denadores. La redaccion del
libre es muy clara, estructu-
rando la materia de form
esquematica en una ggm.
de puntos brevgaﬁ 1

puesto caniynienguae sen-
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cilio y faciimente compren-
sible.

Foco a poco vamos
aprendiendo lo gue es un
microprocesador, la memo-
ria RAM, la memoria ROM,
la EPROM, la PROM...
También nos informa sobre
los diversos tipos de lengua-
jes que podremos encontrar
(COBOL, FORTRAN, PAS-
CAL, BASIC, etc.), y el uso
para el cual se disenaron.

A continuacion encontra-

mos amplia informacion so-
bre los periféricos, interfa-
ces, unidades de visualiza-
cién, impresoras, discos,
plotters, modems, tablas
graficas, efc, Insistimos en
gue no se trala de documen-
tacion técnica exhaustiva,
sino de informacién general
sobre que es y como funcio-
na cada cosa.

Las siguientes pdginas
tratan sobre los tipos de pro-
gramas (aplicacién, lengua-

je, utilidades) y dan algunos
consejos sobre como com-
prar uUn ordenador y como
sacarle el maximo rendi-
miento posible. También
hay consejos sobre el cuida-
do de los discos y del propio
ordenador, asi como orien-
taciones sobre quée hacer
cuando algo no funciona.
Por dltimo nos encontra-
mos con un apendice con-
sistente en un glosario de
términos de la jerga informa-

tica gue han sido explicados
en el libro, facilitando que el
lector pueda recordar el sig-
nificado de una cierta pala-
bra sin necesidad de andar
buscando en qué pagina del
libro se explicd ese concep-
to.

En definitiva, se trata de
un fibro peguena en tamano
y grande en prestaciones, y
me alreveria a decir gue fun-
damental para los no ini-
ciados.

Biblioteca basica informatica, n.° 11
Libro: Sistema operativo CP/M.

Editorial: Ingelek, S. A.
Paginas: 117

Desde gue salid al mer-
cado el primer mode-
lo de AMSTRAD, el CPC
464, las ventas de esta mar-
ca han subido vertiginosa-
mente. Dentro de esta ten-
dencia llama |a atencion la
gran cantidad de unidades
de disco vendidas y el au-
mento de compras de |os
modelos eon disco incorpo-
rados (664 y 6128). Todo
ello ha contribuido a un in-
cremento notable de |a pre-
sencia en el mercado do-

| méstico de un sistema ope-

rativo hasta ahora reserva-
do para usos profesionales:
el CP/M.

Sin embargo, el usuario
se encuentra con un serio
problema a la hora de inten-
tar utilizarlo: la falta de infor-
macién. El manual que
acompania al aparato trata el
CP/M bastante por encima,
y los libros referentes a este
tema son escasos en las li-
brerias; ademas, la mayorja
estan en inglés.

Teniendo en cuenta este
hecho, ediciones Ingelek, S.
A. ha lanzado, dentro de
una serie de libros de bolsi-
llo semanales sobre infor-
matica, un numero (el once)
dedicade a dicho sistema
operalivo, tratado de forma
que resulte comprensible
para los no iniciados en este
tema.

Hay que destacar que no
se lrata de una traduccion,
sino que el libro esta escrito
por espanoles, con lo cual
no aparece &! desgraciada-

mente frecuente problema
de tener que descifrar un
castellano extrano.

tica habitual de los «coman-
dos» CP/M, el lector se in-
froduce en el mundo de los

IB!BLIOTECA BHS:[CH

INFORMATICA

SISTEMA OPERATIVO

INGELEK

Tras una breve introduc-
cion al conceplo del sistema
operative y un tambiéen bre-
ve repaso a la forma sintac-

comandos residentes (DIR,
TYPE, ERA, REN) explican-
do su funcién y su sintaxis.

Asimismo se tratan algu-

nos comandos no residen-
tes mas habituales, como
STAT, PIP, SUBMIT,
DUMP, SAVE, LOAD,
USER, ASM y ofros. Una
vez familiarizados con lo
que podemos hacer, se nos
explica como hacerlo. Para
ello, se nos ofrece un anali-
sis punto por punto del in-
trincade y laberintico editor
de CPM, el ED.COM,

Finalmente encontramos
un area descriptiva que nos
ensena como esta estructu-
rado el CP/M y un gjemplo
de utilizacion del comando
ASM.COM, el ensamblador
para B080. Una serie de
apeéndices aportan datos di-
versos sobre conversion bi-
nario-hexadecimal-decimal,
conversion ASCI, mensajes
de error de |la unidad de dis-
cos, los caracteres de con-
trol, las extensicnes de los
comandos y otros datos de
interés. -

En conclusion, se trata de
un buen libro, de evidente
interés para |os no iniciados
en.el CP/M, no asi para los
ya ampliamente experimen-
tados. Por otro lado, es inte- |
resante resenar que en este
libro no se tratan las nuevas
posibilidades que ofrece la
version 3.1 de| operativo |
CP/M. A pesar de ello, su
excelente precio, 395 ptas,,
y el hecho de poderse en-
contrar en todos los quios-
cos, hacen su adgquisicion
mas facil para el usuario
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— CONTABILIDAD CPC 664 y CPC 6128
— CONTABILIDAD CPW 8256

TE OFRECEMOS EL NUEVO PLAN

GENERAL CONTABLE CON [|V.A,

9.700 pts
19.900 pts

DISPONEMOS DE UN EQUIPO DE SOFTWARE A TU SERVICIO
HACEMOS PROGRAMAS A MEDIDA
RECUERDA, DAMOS SOLUCION A LA PEQUENA Y MEDIANA EMPRESA

TORRES QUEVEDO, 34 & TEL

967 227944 e (02003 ALBACETE

CARACTERISTICAS CONTABILIDAD
AMSTRAD PCV-8256

1. Posibilidad de abirr 500 cuentas y un total de 2.0010
asenlos (nor cada cara de thseo),

2 Posibilidad de reducr el numero de cuentas y au-
mentar el de apuntes en ld propoercicn 1/3 (cada cuenta
no aberta admmite 3 apuntes mas), £ 250 cuentas acimi-
ten 2.750 apuntes, 50 cuentas, 3.500 apuntes, elc. (pof
cadd cara de disco)

S Fosibilidad de trabajar con cuentas de hasta 4 nive-

les e inteqracion
ifidad de moditicar o dar de baja apuntes inte-

4. Fosit
grados a mayor.
5. Posibilidtad de programar el balance de situacror.

6, Posibiidad de programar ef cierre de Ja contabili-
tad.

7. Posibilidad ge programar las cuentas de explota-
clonm,

B Posrbilidad de efectuar un cierre ficticio
bilidad,
3. Posibiidad de renumerar l0s apuntes por techas.

e laconta-

10. Eecucian de balances comparalivos.

'l Posibifidad de hacer de forma avtormatica as«n-
los dobles o raultipies,

12 Acceso witrarrapido para glecucran de estractos
{iempo de accesa medio a un asiento = 0,5 sequndos)

13, Manejo facil con menus interachivos para e/ usua-
o)

14. Posibllidad d= definir formato de pagina para im-
presora.

16, Posibifidad de autogensrar un disco sin estractar
para CONTINUAR la contabiiidad en mds dé un disco.

16, Posthifidad de refanzar balances comparativios

por meses.

17. Posibilidad de regeneracion de la contabllidad,
18. Posibilidad de programar conceptos automatcos,

19, Dotado de medidas de sequndad para evitar per-
hda de datos ante corles de Auido eléctrico.

—

20. Clave de acceso restningido a ciertas parles def
programa (cierre de la contabilidad, borrado de discos,
etc).

21, Fosibilidad de hacer copias de sequridad defos fi-
cheros al terminar fa sesion.

22, Servicio de Software posiventa para atender du-
das,

23. Garantia ante fortuita degeneracion del disco de
programas,

CARACTERISTICAS CONTABILIDAD
AMSTRAD CPC-6128

1. Creacion de cusntas contables con limite maxima
de 500 cuentas.

2. Imtroduccion de asientos, hasta un total de 1.000
COMo Mmaximao,
Moditicacion y cancefacion de cuentas'y asientas,
Movimientos fistorcos de hasta 2000 apuntes.
Mowvirnentos histéricos de datos hasta 2.000 apun-

oW

@ ¢

Asientos simples o dobles, a su efeccion,
Listados por pantalla o impresora.

8 Libro tiario, listados o2 cuenias, istado det EGC,
balance de sumas y saldas, balance general de cuentas,
balance de situacion, cierre del efercicio (Exploacion,
Resultados Extraordinarios, Pérdidas y Ganancias y Re-
pario de beneficios). Control del LV.A. a8i como [0d0S (08
listagos Historicos de Cuentas y Movimientas que desee
efectuar.

o2

2

9. Ordenacion de cuenlas, Actualizacion de datos y
descarga de movirmientas, con toda /g informacion Con-
tabie pata la aplicacion del IVA,
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El Basic de los ordenadores AMSTRAD es lo suficien-
temente potente como para permitir la creacion de juegos
en BASIC. Para lus lectores gue gusten de disefiar sus
propios juegos, ahi va una rutina para simular una ex-
plosion:

HENTO

VIOVIM

Los usuarios del CPC 6128 habran reparado en el tex-
to en movimiento que utiliza el CPM/3.1 para solicitar un
cambio de Disco, Este truco no es tan perfecto, pero cum-
ple suficientemente la misma funcidn: mostrar en una sola
linea un mensaje gue ocupa mas de una.

10 PSi #¥¥ SCROLL HORIZGNTAL
*
20 mMOSE |
0 INPUT"modo de pantalla®jim
40 longitud,linesa=20%im+l)-20¥% m=2)

g0 testos=" Hola: spy ! potente ord
ensdar AMETRAD y estcy a tu d15H0=:c1an
Fulesa <«ESFACIC? para continuar.

=0 IF LEn(texto®)<longitud.linea THEM te
yteE=tentoB+SFACES (1aongitud. linea-LEN(Lte
ntoE) )
73 long=LEHN(Ltektos)

30 HMCDE m
¢Q y=Z25

120 LOCATE !, yiFRINT LEFTS(tx%, longitud,
lineal;

I1¢ WHILE INKEY (4730

120 testos=MIDE(texic®, 2V +LEFTE (tentas, 1
]

130 LOCATE f,vy

20 PRIMT LEFTE®(texto%, longitud. lireai;
150 WEND

1£0 WHILE THKEYSI>""iLks=INKEVSR!WEND

1770 MDIE L{:{END

DE TEXTO %%

PROGRAMAS

Si no «el| cazador cazado», si que se podria denominar
a este truco como «el pirata burlado». Con esta rutina po-
dra evitar gue le interrumpan un pregrama con [ESCAPE]
de un modo humoristico y sfectivo,

(LS TS I 5 U, R

o i~ B o WL B0 o ]

>

GDELE

C INT (L &¥RID)
R:IALAEJr.rETL M

VRETURN

B M o

=ETENADOR ¥¥

AIUT \m
RS )

L FROGRANA

OG0 MODE 1:LQCATE AG,E;FRINT*NO DEEISTE
INTENTERLO®

iC10 LEIATE 1£
22 FLR Fi=2 5

' tPRINT'FORRAETERO"

b Q sIHEY DEF K, 0,0,0,0INEX
i

STQ LOTATE 2,14 FFINT"AHORA TIENES EL O
FEDENATOR

204G LOTATE SI30FIERINTY B L 0@ U E A D
o
LGS0 FRINT CHEZ(2Z11CHRS (1)

1CEQ LOCATE 11, 2S18RINT LSING &Y $TRINGS
(LB 5 S) 3 CHRE 22 EHRE )}

IC73 FEM GIEND
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STE INTEMNTIARIL

FORRASTEROD

caso de las 90 columnas, el sistema puede manejar 22
filas.

Aunque hemos probado también el programa para pre-
sentar 94 columnas con 21 lineas, este modo hace que
se salgan de las pantallas de algunos monitores las lineas
de la izquierda, por lo que este modo plantea un maximo
practico para el nimerc de caracleres visualizables en 90,
En cualquier caso, el programa que presentamaos permite
hacer uso de esa propiedad poco conocida del circuito de
video.

TECLAS DE CURSOR

Es posible utilizar la funcion INKEY& para detectar ha-
cia donde quierea el usuario que se mueva el protagonista
de un |uego. Con este truco podra mejorar la velocidad de
Su juego.

AZ

10 OGN BEREAK ZCEUER 1000

0 REM ¥% acelsra novimisnto %
ZED KEY 151

M *¥¥ sgul va =1

=

juesa
==te.
€0 SUTD &0
1030 FEM ¥
REM ¥%
o EFEED KES
END

de fuego

90 COLUMNAS EN PANTALLA

Aunque los CPC tienen 80 caracteres de anchura en su
modo méaximo, el controlador de video de que disponen
(HDB845S) puede con unos cuantos mas. Si se cambian
directarmente los parametros de este circuito integrado, se
puede, comae en el proximo ejemplo, adaptar el modo de
presentacion para ensenar 90 caracteres. Como no tado
puede ser perfecto, se hace la operacién a costa de una
pérdida en el numere de filas de texto disponibles. En el

5 REM X¥x PANCAL LA RO CARACTERES £4%
\Tr Ol BREEAE RNADT a0

200 sl sAinns 2

30 RESTORR Z00605UE 90

A0 GOTN 260

L2 S
A
i
80 RESTARE 142 00U F0iCLE: STOR
RO =0 Ta 2

taa READ a:0UT LBCOOs i, 120UT &DDGOAL,a
LI NExT f

120 RETURM

1 3G

14 pantalla normwal

=0

Pot DATA 63,490,494, 142,33,0, 25, 30,0, ©
l‘!n Ll

LRG
170
Z00 DATA Gy 49, 4%, 142,38, 0,22, 28,0,7
Pk

220 ' otina de lpcated
=onardanada horlzontal
e i

“rnardensda vertical
ol T

350 ppmiv-1 1 RIS woda i tiy-1) 3 y= 10T (pp/ (Ao
modal Vixspp-yX¥40Xnodat LI y=y 1 LILDEATE x, »
PRETLIRN

REO CALL STRE1li=1tw=1

270 Ram=nn

2R UMILT Bl= " s INE G WEND

200 IF LE=CHRSEETY THEN PRINT CHRELLIS) L
HEGIN I (GOTa 200

0 IF Le=0imbil 22y THEL FREINT CHES (S €
MEEE el tl=h L T et AND vl THEN h=1:6
0500 2500 CATO 270 ELSE SOSUBR ZT0:GOTO 27
&

TEO AF L s=CHREGES) OF |, e=ClRE(BF1 R L.
TCHRBILFOY THEN V== (u=11X(vi1)~228{v=1)
ORGSR 2ROUERTO 270

IA0 IF LE=CHER(LED) OR kB=CHRY (AFS) ﬁﬂ 25
S=CHRE AT 1) THEM weslvs ¥ (we22) =(y=23) =
GOl 25050070 20

SEOCTFE EG=G) RN ILFAY OF KG=CHRBEFS)Y OF |,
2=CHEGIEFR) THEN == (h=1) % (h> 1) -0k (h=1)
IGOSUE 250 6G0TD 770

F9 IF kB=CHES(AFR) OF LE=CIHRE(LF?) OF I
TeTURT (BF T THEN hi==(h+ L1 14900 = ((1=5C) 2
GRSUE 2590:00T0 278
SE0 1F kE=CHP% (&40
(EATA 270

3560 TF ASC{l®$) 237 THEM 270 ELSE PRINT bt
bl IF k=90 AND v=22 THEN h=1:v=i
&S GOSUE 250:66T0 27

rutinas

pantal la auplials

par amatros

THENM RRIMNT CHRB(14)
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IMPRIMIR DIRECTORIOS

Esta rutina es otra alternaliva que permite a los usua-
rios de los modelos 6128 y 664 (no vale para 464) impri-
mir el direclorio (CAT) de los discos.

J. M.

{ MODE 2:WHILE THPILFSOQ) AMND £4:L0CATE

25, {3:PRINT CHR&tZ4);" LA IMFFESORA ESTA
OFF=[_INE ";CHRE(24):WENDIWIDTH B0:1RDISC
iFOR Y= TO 4:FRINTH2:MEMT

7 LOCATE 24, 2:PRINT'DISCPRINT":LOCATE 2,
S:PRINT *Titulo Disco/Mumerp/Fechal"!FRI
NT: TMPUTY ", DN$E:PRINTRA, "DIRELTORIQ; “)D
MEIFRINTREBICLSICAT =11 Y=4q

T WHILE A%<)O " £ “1LOCATE X,Y:AS=COPYCHR® (A
Q1 :PRINTRE, ASi  IF XKm80 THEN X=1:FRINTAS:
Y=Y+{:G60TO I ELSE X=X+l

4 WEMND:FRIMYNGE, "ree™iFOR =0 TO 4:PRINTR
GINEXTIPRIMTIFRINTIFPRINT CHR®(24)i" TAE-
DISC0 SIGUIENTE. ESPACIO-SALIR !"jCHRS (24 .
i

5 GE=IMHEYS: IF GE="" THEN 5 ELSE IF G#=C
HRE(S) THEM CLS:G60TO0 2 ELSE IF GH=CHR®(J
23 THEM MODE 1:END ELSE S

10 BEM ¥X¥ RECTAMNGULDS RELLEMGS Xk¥

20 MOTE o

S0 INFUT Ycalar (O=181%1c

. 44 INFUT "coordenadas esquina inf. dzg
R I | o L P

S0 INPLT “lonsgttyd korizontal';lh

A0 THRPUT *longitud wvertical *jlv

B

a0 MOVE ort .ol iy

o FOR n=i TO lv

RECTANGULOS RELLENOS LO0 DRAR 1h,0,ciMOVER =11, 1

1la MEXT

120 END

Este truco puede resultaros muy Util para vuestros pro-
gramas. En realidad lo unico que hace es dibujar rectan- ®
gulos rellenos de color, si bien pedéis elegir el color, las
dimensiones y la situacion de la esquina inferior izquier-
da. Seguro que encontrais facilmente el modo de incorpo-
rarlo como subrutina a algun programa (por ejemplo, para
dibujar graficos de barras).
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Los mejores programas del mes seleccionados por

favoritos

*1 Impr
*4 Lote

AMSTRAD USER.

* Todos los cupones recibidos antes del dia 30 de
cada mes entraran en un sorteo.

revista uno de estos fabulosos premios

'{ en cassette

e Para participar solamente debera rellenar el cupon
adjunto con los titulos de sus cinco programas

en orden de preferencia y enviario a

® Alospremiados les sera notificado por carta certi-
ficada en su domicilio.

SORTEO AMSTRADIEZ

PREMIOS

MARZO 86

con nuestra

esora AMSTRAD DMP-1
s de 3 programas

D. José Luis Lopez Lopez
Puig y Cadafalich, 51 2° - 2°
Sabadell (BARCELONA)

I

n 0 BLIEES

YDROIH

D. José Luis Cortizo Marquez
Isabel la Catolica, 8 14-A
47001 - VALLADOLID

D. José Luis Sauci Patino
Bda. San Diego,

Blogue 39 8.© C »
41008 - SEVILLA |

D. Manuel Lorenzo Merino L
C/ Mesena, 106 4.° B
28033 - MADRID

D. Miguel Angel Sanchez
del Rio

Programa

Direccién

Provincia

O |l e i oas v d vy s nessr kenntonnnviressionsss

AMSTHA["EZ MES: MARZO 1386

Si

O 7 L s M e e e

PO G O e et b N sz, e iy st s vanas t s asn v rdlos dandoaphalavs =s i g N TANA

J. A, de Zarate y Penichet,
«Edif. Bejeque», 3.°

38001 - SANTA CRUZ '
DE TENERIFE

D. José Antonio Olveira Lopez
Lomba, s/n 1
Palmeira (LA CORUNA) |

Recorte y envie este cupon a

AMSTRADIEZ

Avda. del Mediterrdneo, 9 '
28007 Madrid
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PROGRAMA

MES
PASADO

ORDENADOR

FIGHTER PILOT

TODOS

DECATHLON

CPC 464

ALIEN 8

TODOS

KNIGHT LORE

TODOS

EXPLODING FIST

CPC 464
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IAS PREMI
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RAD realiza la
entrega del primer premio,
una impresora DMP-1, del
sorteo AMSTRADIEZ del
mes de diciembre pasado,
a Oscar Gracia Gonzalez.




Curso

L‘ﬁ‘h .—,?_ - ,f“’_ g

# HKLF ; Li —]hll i_s':ll" = :L‘L.}J] \_ 1

e

_

STE nes comenzamos co-
‘mentando una de las posi-
bles soluciones al programa
que propusimos en el nume-

ro anterior. Ll programa es el siguien-
1o

[ —————

24

i
¥ 3
. i | 1

programacion

160 PRINT «COSTE DE LA SALA»,
«NUMERO DE ASISTENTES»>,
«COSTE DE LA CENA»
170 PRINT
180 PRINT «COSSALA,»
«;NUMASIS, ,» «COSFIES
190 PRINT
200 PRINT «COSTE TOTAL
=»;COSTOT

A

' 10 REM *** PROGRAMA DE
CALCULQ foxx

20 MODE 2:CLS

30 INPUT “COSTE DEL

M ENU»;COSMENU

40 INPUT “NUMERO DE
ASISTENTES";NUMAS

, 50 INPUT “COSTE DE LA
SALA”;COSSALA

60 “NUMERO DE

. ASISTENTES”,NUMASIS

70 COSCENA=COSMENU*NUMAS
80 COSFIES=COSSALA*NUMASIS
90 COSTOT=COSCENA +COSFIES
100 REM *** VISUALIZACION EN
PANTALLA ¥*¥*

| 110 CLS

‘. 120 PRINT “COSTE DEL MENU",
“NUMERO DE ASISTENTES”,
“COSTE DE LA CENA”

130 PRINT

-'| 140 PRINT *

13 n;NUN‘AS"u
150 PRINT

7 COSMENU,,
» :COSCENA
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Recorréremos ¢l programa tratando
de conocer las razones que nos llevan
a emplear cada una de las sentencias.
Al mismo tiempo aprenderemos nug-
vas coneeplos. La primera indtrceion
del programa (10) es solamente un co-
mentario que nos permite identificar
que hace ¢l conjunte de instrucciones
que viene a continuacién, En la linea
20 aparece ya algo interesante. Por una
parte, se indica MODE 2. Con ello se
pasa-al tercer tipo e letra posible en
la pantalla dJe AMSTRAD. Utilizando
¢l modo O de escritura aparecen en
pantally caracteres de mayor mafo y
sdlo es posible disponer de 20.de clos
de cada linea. En el modo. de pantalla
aumero. 1 {(MODE 1) cada linea admi-
te hasta 40 caracteres. Por altimo, &l
MODE 2 permite hasta 80 caracteres
por linea, Una buena medida cuanda
nos dispongamos a introducir nuestros
programas cn ¢ ordenador es situdrnos
en este altimo modo: Su ventaja prin-
cipal se observa al visualizar listadoy ya
que al ser mayor ¢l niimero de caracte-
res por linea admitidos resulta menor

la cantidad de lineas ocupadas en pan-

talla al listarlo. En nuestro programa es
imprescindible utilizar el modo 2 pues-
o que queremos que se visualicen mas
de 40 caracteres ¢n una linea,

Otra de las facetas a senalar en la li-
nea 20 es la separacion con el simbolo
«:» de dos comandos BASIC. Para gl
ordenador, esta disposicion le resulta
equivalente a’ la’ejecucidn de dos ins-
truceiones eseritas en dos lineas conses
cutiviis, Ejecuta una a continuacidn de
la otra. Con ello veremos (ue e$ posi-
ble ahorrar nimeros de instruccion. lo

T h A i S W ;4 \.:”

J -

> 4 A0 T

que supone listados mds cortos. Mds
adelante’ estudiaremos una importante .
aplicacion de este principio.

En dicha linea barraremos la panta-
Ila pard que,la aparitidn de mensajes
s¢ inicie desde el extrema superior iz- |
quierdg. (De todds maneras, al cam-
bidr de modo se produce un bortado
automdtico de |a pantalla).

Las lineas 30 a 50 poseen un forma-
to similar. Todas ¢llas s0n, Como ya vi-
mos, sentencids de ENTRADA (de in-
troduceion de datos). Sin embargo, cl
mensajeque figura entre comillas apa-
recerd en pantalla al selicitarse la intro-
duccidn del dato. Se evita de esta for-
my lener-gue teclear una instruccidn
(PRINT) para wvisualizar. ¢l mensaje
que.indica ¢l significado.de los datos a
introducir. El punto y coma {«;») hace” .
que los datos se tecleen a continudcion
del mensaje visualizada. Con.una coma
(«.») s¢ tecleardn’ en la linea siguiente,

Las lineas 7('a 90 son ya conocidas
y.en éllas s¢ efectuarin los cdleulos del
programa.

Pe nueve en_las Mneas LOu y- 110 se
efectda un comentario y se limpiu® la-
pantalla respeetivamente.

Ha llegado el momente de aclarar al-
gunos conceptos. Como ya dijimos el
mes pasado, cada linea de pantalla esta
dividida -em 3 sectores. Sin -embargo,
ello solo es cierto en el modo 1 que es
el que encontramos . al encender ¢l or
denador. En el modo 2 los sectores son
6 y en el 0 hay un dnico sector. Aldar .
el comanda PRINT con el simbolo «,»
como separadur de los datos (variables .
o canstantes) los datos se situaran en,
pantalla segun el cuadro que se mues-
trd a continuacidn, (suplesto que 1os
encontremds ¢n ¢l modo 2: MODE 2):

v

DATO COLUMNA

N U da L D e
e
=




Debe tencrse en cuentd gque si un
_dato excede de la distancia que existe
" entre dos sectores, se sultard al sector

siaujente. Pues bien, ¢s0 es'lo que se
aplica en la sentencia 120. Dado que tos
textos tienen una longitud superiora 13
earacteres el -primero de ellos se esori-4
been la columna 1, ¢l segundo a partir
de 1a columna 27 y el Giltimo desde la
columna 66, No ocurre igual con los va-
lores de las variables. Esias contienen
un dato numérico y per tanto, menoer
de 13 cifras. Asi pues, dichos valores
aparcceran en pantalla en las columnas
I. 14 v 27. Y esto no responde a lo que
queriamos. Tendremos que forzar un
salto intermedio adicional. Esa cs la ra-
260 de la aparicion de las dos comus
consecutivas. Los espacios en hlanco
son tan solo para que 10s nimeros 4pa-
rezean centtados bajo los epigrafes
correspondientes. La manera de com-
prender mejor y aprender a utilizar este

nuevo formato del PRINT es reatizar

diversas pruebas comprobando qué
ocurre en cada uno de los ¢asos.

sCOMO SALVAR
PROGRAMAS?

Husta ahora, los programas que he-
mos déscrito han padecido un mismo
prablema: al apagar ¢l ordenador se
perdian para siempre (salvo que volvié-
ssemos ateclearlos pacientemente). Va-
mos @ aprender la mapera de guardar
los programas que hayamos  hecho.
Distinguiremos entre los usuarios eon
AMSTRAD 464, 664 y 6128. En los
ires casos el procedimiento es equiva-
lente, si bien-conviene observar algu-
nas precauciones, El procedimiento
mas sencillo (el que manejaremos por
el momento consiste €n teclear;

604 y del 6128, basta tener en la uni-
dad de disco un diseo ng protegido con-
araescritura. Lu operacioninversa (car
gar up’ programa) posee un formato
similar: : .

v

LOAD” nombre del programa
<ENTER>

A

\4

SAVE” nombre del programa
<ENTER>

i

A

|

Con esta instruccion se indica al 0r-
demador la orden de salvar el programa
que se encuentra en la memoria al dis-
positivo: (cinta o disco). Sii el AMS-
IRAD cs 464, la cinta debe estarsitua-
da previamente en una posicién que
permita escribir sin destruir informa-
con anterior de mterés. En el caso del

De nuevo, damos un mandto al or-
depador pafa que ejécute la instruccion
indicada. En el 464, el programd no
putde estar nunca mas atrds que lia po-
sicidn donde se encuentre la‘cabeza lec-
tora o si no, pasard la cinta hasta el fi-
nal sin encontrarlo. En el 664 y el 6128,
‘basta cumplimentar el formato antes

indicade. Realiza algupos intentos.con
los programas que s¢ te ocurran. La
mejor manera de aprender ¢s prac-
ticandu,

)
RUPTURA DE LA
SECUENCIA
DE EJECUCION .

Los.programas que hemos analizado
hasta ¢l momento cran toclos de tpo li-
neal, es decir, lus senténcias se ejecu-
taban segiin el orden creciente de sus
nimeros, A continuacion. estudiamos
una instruccipn gque permite altrard
ese orden. La instruceidn GOTO. Con
GOTO se indicd cudl es ¢l nimero de
sentericid de ld siguiente instruceion a
ejecutar. Por tagto rompe la seeuéendia
de los nimeros de las lineas.

Veamoslo ¢oni un ejemplo:

v
10 X=1
20 GOTO 40
30 X=7
40 PRINT X

A
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- el valor de la v Hlah]{. X es ]
. nﬁnuén se clccut'l ld wntenu.t 20 L|uc, :

Dupuu. dg. cjetuldr Ed \:.nlcncm LU
A l..unll

ordena dmmrbc («1r ] 40»4 ala nume-

0 4t L'! “.IE!LIIL‘H'[L instruccion que sc .

cjecutst es. por tanto, PRINT X (escri-

« bir el valor de la variable X). Con ello |
+, se visualizard un L Observése que @ Ii-
« ned 30 nuncase e]cuui.l dcbndu a ].1 de-.

cion del GOTO. |

- Combinemos dlgunoa L‘tmu.p[m.'

.mrcmildus

. Se nos plaptea shora ¢émo indicar al

ﬁnrdu:..id::r nuestro mindaty condicio- *

nal. Necésithmps una mstm(.l.mn que

. hdgd.

v

SI coincide ENTONCES visualiza
mensaje

v

10 INPUT «VARIABLE X»;X
20 Y=2*X
30 X=X+1
40 PRINT «X=»;X,«Y=»;Y
5¢ GOTO 10

A

El programa. que’ hemos tonstruida

s circular, ¢s decir, a.contintacion de

lalinea "S0°se "ejécuta lu, 10, despues 1y
20,730, AD.y dé nbeva la 50.°Y “contit

nuard ejecutdndose eternamente sino

" poreniosremedio: ;Coma detener un
" programa que ha quedado ¢n un bucle?

A4 respuesta u esta pregunta sc ens
cuentrienla tecka ESC. Pulsindola dm

. Veees Lonseguiremos detener el progra-
' nig, Sisolo lorhacemos una vez el pro-
"o Bramarserpara pero al pulsar cualquier
* otrg tecla contintiy Lu.,t.umnduse

lia leccmn de hov esta siendo mas

_ (_io:nsu en memmlcnlm que las ante- .
| riores: sin a.,mh,trgo «alin tenemos mas
nnveddd-.:. LA iASTAICTION que ¥amos i .

presentar a contmuacmn nes sera de

+ gran utilidad.y es una de las nds em-.
- pleadas en programacion. Sé teatd de
dar solucion pmblcm‘m del estilo del

'szgmcmc

. Se descn disénar un pragrdma que’

coptengd un nimerg clavé. El progra-

ma debe solicitar un ndmero v si éste’

coincide con la clave’ visualizard un
merisaje. B caso contrario volverd a

: pl.‘ctlr ‘el pimeto.

E} prng[um mmcnz:\m por ejem-

jplo s

=

| <= MENOR O IGUAL QUE

v

10 ¢ls

20 numclave= 123

30 INPUT «TECLEE NUMERO
CLAVE»;NUM

A

En BASIC.esta operacion se ‘,f;:,um
con la instroceion:

v

IF condicion THEN accion

A

. s »

Entre las palabras clave [F y THEN
se sithu [a condicion'que quercmos. guie
se satisfaga, Las condiciones ‘estin

compuestas por variables y espresibnés

relacionadas medidnte operadores lagi-

0s. Log operddores mis comunes son:

v

= IGUAL A

> MAYOR QUE

>= MAYOR O IGUAL QUE
<>DISTINTO DE
<MENOR QUE

A

Mias adelante ampliaremos las ope-

. radores que puedan introducirse. 'Vea--

mos algunos ejeniplos. 8i in programa

011ucm. unas variables A,'B y C que! '

en'un’ inStante’ determinado de la eje-

" cucidn valen:

v

1l

ni'l,;b
Y |
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‘las siguientes® condiciones son-Ciertas

(compruébalo):

\4

>3 >
/\|||°V

y las siguientes falsas: -

\4

A<B
A+B<C*A
A<>2"B+C
A=6

A

Unavez visto esto, el pmgrama po— L
drid queddr de la forma:

v

10 CL8S
20 numclave=123

| 30 INPUT «TECLEE NUMERO

CLAVE»;NUM

40 IF NUM=numclave THEN
PRINT «Clave correcta»

50 GOTO 30

A

Y conesto ¢l problema queda solus
civnadu, Solo cuando'se ‘acierte # cla-
ve ¢l progrima visudlizard el mensaje;
«Clave correctas. El programa es tam-
hién circplal ya que, se¢ aclerte o no la
clave, siempre vielve a ld sentencia na-+
mero 30, . ‘

Este mes g5 dejamos como e_[ucmu'

Ju l'LdllIﬁCiOT] de un programa que pida

tres nameros 'y el resultado-de su mul-
tiplicacidn, S6lo cuande este resultada’
se introduzea correctamente debe aca--
barse la ejecucidn del programa. Bue-
na suerte..
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LOS

alquimistas

de Amstrad

En las profundidades de Indescomp existen unas Iobregas mazmorras por donde pululan
unos extranos personajes. Hay que tener cuidado de no dejar nunca un ordenador a su
alcance. Entre sus engendros, ocurridos la ultima vez que alguien les dejo por descuido
una maquina, esta La pulga, que fue en los viejos tiempos numero 1 en las listas inglesas,
y convirtio a Indescomp en una compaiia de software conocida fuera de nuestras
fronteras. Se trata de los programadores de indescomp, los héroes anénimos de Amstrad

OMO nos cuenta Pedro

Ruiz, coordinador del

equipo técnico, su pri-

mer contacto con la
casa fue para la conversion de La
pulga & Commodore.

«Realicé la conversion en casa, en
un mes, y sin mas ayuda que un
Commodore 64 y un ensamblador
rudimentario, que no tenia siquiera
posibilidad de definir etiquetas. Des-
pués trabajé lambién convirtiendo el
Fred a la misma maquina. A partir de
ahi segui mi colaboracion y llevo ya
tiempo trabajando con Indescomp.
Ahora la cosa ha cambiado mucho,
y las condiciones de trabajo son mu-
cho mejores,»

Pedro es quimico y trabajo en
«isotopos estables» en un Ministerio
antes de dedicarse al mundo del
software. Cuande entramos en la

a0 / Amstrad User

sala de maqguinas, esta discutiendo
con José Antonio y con Jose Ramon
sobre |a manera de resolver un pe-
quefno problema en el Ultimo juego
en el que estan trabajando.

«Yo creo que silo haces de tal ma-
nera, ahorras muchos bytes. Y, con
el sitio que te sobra, puedes aprove-
char para mejorar la animacion, me-
ter mas figuras...»

Aparte de Pedro y Paco, los dos
mas antiguos en sus relaciones con
Indescomp, el equipo de programa-
dores lo forman otras tres personas,
dos programaderes y Carlos Diaz de
Castro, que les resuelve la parte gra-
fica de los programas.

«Nos li0 esta gente», comenta
Jose Antonio Morales cuando le pre-
guntamos come entro en el equipo,
«yo sabla programar y estaba estu-
diando aparejadores en Granada,

Espana.

contesté al anuncio, y agui estoy.
Sigo estudiando aunque no creo que
llegue a ejercer.»

El anuncio, muy conocido entre los
del mundille, fue una oferta que hizo
Indescomp a quienss supieran pro-
gramar y quisiéran dedicarse al soft-
ware.

También José Ramoén Fernandez
Maquieira respondit a ese anuncio.
Estudiaba informatica en una acade-
mia, contesto y lleva casi un ano tra-
bajando alli. Casi el mismo tiempo
que el sistema de desarrollo que
utilizan.

Carlos entro porgue, como dicen
los programadores, los juegos son
cada vez mas trabajo de equipo, y
saber programar no garantiza unas
buenas ideas gréficas. Esta sentado
continuamente ante las maquinas,
dibujando fondos y spriles para los




diferentes juegos. «Pero tambien me |

lleve mucho trabajo a casa. A veces
es mas facil pensar sin oir las discu-
siones de estos», y senala al resto
del equipo. Paco nos senala; «Habla
lambién de Angel, que nos va a ha-
cer las nuevas musicas.» Se trata de
Angel Zarazaga, estudiante de mu-
sica y redactor de Amstrad User, que
ha comenzado hace poco a colabo-
rar con el equipo.

Se trabaja en equipo, sin
jerarquias

Cuando gqueremas saber |la orga-
nizacion del trabajo nos dicen;
«Paco es el jefe de ese terminal, Pe-
dro es €l jefe de este otro...» No hay
jefes, alli no manda nadie, y el tra-
bajo se hace en equipo. Pedro, que
coordina las relaciones con el exte-
rior, trabaja en la terminal mas gran-
de, la que corresponde a la unidad
central.

Las terminales de que hablan son
de la «maquina de hacer milagros»,
que se llama asi porgue, como dicen
los programadores con ironia, «es la
que hace los programas». Se trata

..

de un sistema de desarrollo, capaz
de emular cualquier cosa que tenga
dentro un Z80. Funciona en Unix,
con un 68000 dentro, y 20 Mb de dis-
co duro.

Les permite trabajar en muy bue-
nas condiciones, aungue, como nos
dice Pedro, lo que tiene realmente
valor es que la maquina llegd con al-
rededor de 1 Mb de operativo y utili-
dades, y ahora el disco empieza a
estar repleto de rutinas de libreria,
fruto de casi un ano de trabajo.

Todo empezo6 con La
pulga

Como ya hemos pedido ver, todo
empezo con esa pulga que progra-
mo, por el gusto de escribir un pro-
grama, Paco Suarez para su ZX81,

«Le lleve el programa a Indes-
comp, a ver que les parecia, y les
gusto. Después segui colaborando

con la empresa, y José Luis Domin-
guez me dijo que escribiera la ver-
sion Spectrum. En aquella época es-
taba trabajando comao ilustrador, y
luego monte con unos amigos una
compania de software independien-
te. Ala larga no cua|0, y decid acep-
tar la oferta de Indescomp »

«La version para Amsirad de La
pulga la hice yo mismo. Cuando vine
estaba por aqui uno de los protatipos
del Arnold, y en aguella epoca traba-
jaban los del Fred en la conversion
para Amsirad, y yo en la de La pul-
ga. Como habia solo un prototipo,
ellos lo usaban durante el dia, y yo
por las noches. Hubo veces gue es-
tuvo enchufado mas de veinticuatro
horas seguidas, sin ningun proble-
ma. Estamos muy contentos con el
hardware de los Amstrad, que no
nos ha dade nunca problemas.»

Aguel fue el mejor momento del
software espanol. Curiosamente, la
gente de Madrid comenzd a trabajar
en programas de juegos (Dinamic,
Made in Spain, Indescomp). En cam-
bio, los de Barcelona estaban mas
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origntados hacia las utilidades vy e
software de gestion, En aquel mo-
mento, cuando La pulga fue numero
1 en Gran Bretana, parecio que el fu-
turo de la industria espanola estaba
en los programas, N

«No es tan facil. El mercado espa-
fiol es todavia pequeno, y el merca-
do britanico se ataca mejor desde
alli. Pero los espanoles no somos
menos que nadie, ¥, como el merca-
do espanol va siendo mas exigente,
dentro de poco veremos qué somos
capaces de hacer.»

Lo que viene de fuera se
mira con otros ojos

Paco se queja de gue las criticas
de las revistas miran mejor a los pro-
gramas extranjeros que & los espa-
noles, por el simple hecho de serlo,
y que a veces se han hecho criticas
que no se justifican por la calidad del
producte. Discutimos sobre las ten-
dencias de futuro de los juegos de
ordenador, y de la micreinformatica
en general. Se cruzan las opinicnhes,
y no resulta facil saber quien dijo
cada cosa, ya gue la charla acabo
en el bar de la esquina.

«Y0 creo que los jueges de orde-
nador desapareceran como ahora
los conocemos, y que en mucho
poco tiempeo llevaran imagen real de
video y efectos que ahora no pode-
mos ni imaginar.» «La microinforma-
tica como la conocemos ahora va a
dejar de existir, ya que se trata de un
boom artificial.» «Creo que no. Qui-
za cambien las formas, pero el orde-
nador se ha convertido ya en un ele-
mento de cultura. Dentro de poco no
va a valer el argumenio de que con
un ordenador te podras ganar la vida
como programador. Pero el ordena-
dor interviene en todos los trabajos
y hace falta estar familiarizado con
él. Es como el coche, un elemento
de trabajo. La gente seguira usando
ordenadores.)

«Ademds, existe una componente
recreativa muy importante. El orde-
nador s una maquina para jugar,
para divertirse, para un porcentaje
muy grande de la gente. Yo creo que
la gente jugara cada vez mas con los
ordenadores.»

«Y los propios juegos, al principio,
eran un elemento de virtuosismo.
Habia que ser un buen programador
para rizar el rizo. Aungue sigue sien-
do importante exprimir las posibilida-
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des de la maquina, cada vez impaor-
ta mas la originalidad, porque hay ya
muchas cosas hechas.»

Las versiones en otras
maquinas
Paco nos dice: «Di que la version

de La pulga en MSX no tiene nada
que ver con nosotros.» No esta con-

Paco Suédrez

José Morales

tento con ella. Y anade: «Y la hicie-
ron unos ingleses.» Le preguntamos
por qué se cuidan a veces tan poco
las versiones.

«Hacer una buena version que
iguale el original es cueslion de tra-
bajar con dignidad. Pero hacer una

version que aproveche integramente

las posibilidades de una maquina es
como hacer el programa de nuevo.
Y los programadores prefieren hacer
otra cosa distinta. En general, el 8s-
fuerzo no vale la pena. Sin embargo,
de ahi a lo que se esta haciendo a
veces...»

Y la discusion sigue, sobre las po-
sibilidades de las distintas maquinas,
y sobre los programas que preparan.
«Empezamos a trabajar con un Ams-
trad pero teniendo en cuenta las po-
sibilidades de los MSX, ya que In-
descomp también distribuye a Spec-
travideo. Luego, de algunos progra-
mas, realizamos la version para
Spectrum.» Nos ensefan algunas de
sus Ultimas producciones, a punto de
salir al mercado. Los resultados son
muy prometedores, con graficos
cada vez mas cuidados, y un movi-
miento y una dificultad brutales, que
hara dificil acabar sin «pokes» los
nuevos «arcades» del equipe Indes-
comp.

Nos comentan gue, en general, la
tendencia a que los mejores juegos
vinieran de EE.UU. para Commodo-
re ya acabo hace tiempo. «El Com-
modore es una maquina pensada
para juegos, pero los medios de tra-
bajo en este lado del Atlantico son
cada vez mas comparables con los
de los norteamericanos, y los juegos
ingleses, franceses y espanoles son
cada vez mejores.»

«No tenemos horario de trabajo.
En general llegamos tarde, ya que
nos quedamos hasta tarde en casa
Pero también se sale tarde. Y cuan-
do los programas lo exigen puede
haber aqui gente hasta altas horas.
Lo importante es que se trabaje a
gusto y con ganas. Si no, este traba-
jo ne compensa a nadie.»

No se consideran menos por pro-
gramar juegos en lugar de dedicar-
se a aplicaciones serias. Saben que,
entre los informaticos, la programa-
cion de juegos y los programas de
control en tiempo real son, quiza, las
dos areas mas dificiles, y que es mas
facil escribir una base de datos que
un juego de marcianos clasico.

Nosotros tambien lo sabemos, y
gueremas dejar abierto este home-
naje a los héroes anonimos de Ams-
trad que, tambien en Espafa, han
hecho mucho para que este ordena-
dor sea lo que es ahora; una maqui-
na magnifica, con una biblioteca de
juegos yde programas profesionales
comparable a |la de cualquier otra
magquina.
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=7 engo un problema con el
| programa PAISAJES EX-
! TRATERRESTRES publi-
cado en el nimero 3 de la revista.
Les envio una cinta con la gra-
bacién en la cara B. Hay dos gra-
baciones, la primera de ellas es la
que corresponde al listado de la
revista de diciembre y en el que he
suprimido el cuarto parametro de
las instrucciones PLOT y DRAW,
La otra grabacién es una mezcla
de los listados de noviembre y di-
ciembre, en mis intentos de llegar
a algo. Les agradeceré me indi-
quen la forma correcta para que
funcione el listado en el 464. Gra-
cias.
Atentos saludos de su affmo.

Rosendo Vilaseca Gutiérrez
Abogado, Barcelona

Efectivamente, es necesario supri-
mir esos dos ceros y las comas que
los preceden en las instrucciones
PLOT y DRAW de la linea 1050, si
bien no debe guitar nada méas de esa
linea,

A continuacién le indicamos dén-
de estan los fallos de su primer lis-

tado, para que pueda corregirlos y |

hacer funcionar su programa:

Linea 190: donde usted ha escrito
1/2 (uno partido por 2) y 1/4 (uno par-
tido por cuarto) debe escribir respec-
tivamente /2 (letra «ele» partido por
2) y Ir4 (letra «ele» partido por cua-
tro).

Linea 260: exactamente igual que
en la linea 190.

Linea 34: exactamente igual que
en la linea 190,

Linea 530: donde usted ha escrito
ye debe escribir y3.

Subsanados estos errores, su pro-
grama funciona perfectamente tanto
en el 464 como en los dos modelos
posteriores de AMSTRAD.

H de la revista, he listado el
~ juego de la rana y mi

AMSTRAD CPC 464 da DATA EX-
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E comprado el nimero 2

|
‘ aclararlo.

HAUSTED en 3220. Lo he revisa-
do y lo tengo bien listado, por lo
que les ruego me contesten solu-
cionando dicho programa, pues
me siento timado.

José Sanchez Rodriguez
Malaga

Si bien nos seria necesario el lis-
tado completo de su programa para
decirle donde esta el error, podemos
sugerirle algunas posibilidades:

La primera es que en la linea 3120
haya un error (p.e. &A300 en lugar
de &A300, o cualquier otro), lo que
podria provocar que se intentara leer
méas datas de los que hay.

La segunda es que en la linea
3170, después de RESTORE haya
escrito un nimere que no sea 3260
(atencién de nuevo a los ceros y las
letras «On»).

Otra posibilidad mas es que en las
lineas 3260 a 3400 haya usted omi-
lido algun data (atencion especial-
mente a las lineas 3350 y 3380), que
continian debajo del numero de li-
nea).

Esperamos gque le funcione, pues
a nosolros si que nos funciona.

N la revista nimero 2 de
; AMSTRAD USER publican
ustedes el programa La
Rana. Una vez copiado en el orde-
nador 6128 me encuentro con que
al reallzar RUN me sale en la pan-
talla: IMPROPER ARGUMENT IN
2410, y a veces me sale: DATA EX-
HAUSTED IN 3220. He realizado
varios cambios y no logro arre-
glarlo. ;Puede ser que esté con al-
gun error de impresién en la revis-
ta?
Les agradeceria que pudieran

Alfonso Aventin Sanroma
Barcelona

El error IMPROPER ARGUMENT
en la linea 2410 se puede deber a
que en lugar de los nimeros «cero»
haya escrito la letra «O», 0 a otras
causas, pero para decirle exacta-
mente cual es el error necesitaria-
mos el listado de su programa. En
cuanto al error DATA EXHAUSTED
IN 3220, le remitimos a otra carta pu-
blicada en este mismoe ndmero en la
cual se responde a la misma pre-
gunta.

En lo referente a errores de impre-
sién en los listados, pasamos a ex-
plicaros que no puede ser y por qué:

Los programas publicados se
prueban primero y, un vez que se ve-
rifica el funcionamiento, se saca el
listado por impresora. Este listado es
posteriormente DIRECTAMENTE
FOTOGRAFIADO para hacer la pa-
gina de la revista; es decir, no hay
un proceso de tecleado intermedio.
De esta forma es casi imposible el
error en el listado. Unicamente dos
excepciones, y aprovechamos esta
carta para explicarlas;

En el programa «Paisajes extra-
terrestres», por un error nuestro, uti-
lizamos en la linea 1050 sendas ins-
trucciones PLOT y DRAW con cua-
tro parametros. Esto producird un
error en los modelos 464. Para que
funcione, basta con suprimir en am-
bos comandos el Ultimo parametro
{un cero) y la coma que o precede.

En el programa «Ataque de misi-
les», debido a un error en el switch
de la impresora, algunos caracteres
aparecieron sustituidos por caracte-
res castellanos. La equlvalencia,
para que los sustituyan, es la si-
guiente:

1) El simbolo de admiracion abier-
ta (;) debe ser sustituida por el cor-
chete cuadrado abierto ([).

2) El simbolo de interrogacién
abierta (;,) debe ser sustituido por el
corchete cuadrado cerrado (]).

3) La letra efe mayuscula (N)
debe ser sustituida por el simbolo de
division entera ().




Como ya sabéis, esta
seccion tiene como objeti-
vo tanto resolver vuestras
dudas en temas generales
sobre AMSTRAD como
ayudaros en problemas
gue podais tener a la hora
de teclear programas. Sin
embargo, en muchas oca-
siones podriais tal vez
ahorraros la carta. Para
ello, ahi van algunos con-
sejos:

Un error muy frecuente
es el gue aparezca el men-
saje DATA exhausted in
(niimero de linea). Esto se
debe a que el comando
READ que se encuentra
en esa linea ha intentado
leer un dato mas de los
gue hay en las sentencias
DATA. El motivo puede ser
que se haya «comido» al-
glin datos en las DATAS,
o bien que la instruccion
READ se encuentre dentro
de un bucle WHILE...
WEND y la condicion ex-
presada en el comando
WHILE no se cumpla nun-
ca, o0 bien que en alguna [i-

¢ QUE HACER?

nea DATA, después del ul-
timo dato, se nos haya
quedado «olvidada» una
coma.

Otro error muy frecoen-
te es Improper argument in
(niimera de linea). Pueden
ser muchos los motives
que lleven a este error. En
general, quiere decir que
el valor del argumento de
una variable de una fun-
cion, o el parametra que
acompafia a un comando
no es valido. Por ejemplo,
sl tenemos en una linea la
instruccion LOCATE x.y, ¥
debido a algn error en
OTRA LINEA ANTERIOR
el valor de, por ejemplo, x
es ¢ero o negativo, se pro-
ducird dicho mensaje, ya
que los paréametros de LO-
CATE han de ser siempre
mayores que uno. Tam-
bién se puede producir si
ejecutamos un comando
SYMBOL AFTER despuss
de haber ejecutado una
instruccion MEMORY.

En general, cuando se
produce este mensaje de

error, es muy util listar Ia ii-

nea que indica el mensaje
y, @ continuacién, pedir al
ordenador que imprima el
valor de todas las varia-
bles que haya en esa li-
nea, para poder verificar
que dichos valores sean
validos.

Encontraremos Sintax

error si, por un descui-
do, {bastante habitual, por
cierto) en una serie de da-
tos numericos en una linea
DATA, cambiamaos un cero
por una letra 0. Al intentar
leer un nimero y encontrar
una cadena alfanumeérica
aparecera Sintax error in
{numere de linea).

MIGOS de AMSTRAD
USER:
Tengo un CPC-6128 y
quisiera saber lo siguiente:

1) Si yo copio un programa de
un libre al ordenador, qué debo
hacer para grabarlo en un disc-
kette?

2) Al terminar de hacer un pro-
grama y pulsar RUN [ENTER], al-
gunas veces sale SINTAX ERROR
en una determinada linea. ;Queé

| debo hacer para corregir el errar?

Algunas veces copio la linea nue-

| vamente y la introduzco y vuelve

a salir SINTAX ERROR.
Gracias.

Para grabario en el disca basta
con teclear SAVE " y el nombre que
desee darle, con un maximo de ocho
caracteres, y teclear [ENTER]. Eso

B

si, es necesario que el disco haya
sido formateado previamente.
El mensaje SINTAX ERROR quie-

| re decir precisamente eso: error de

sintaxis. Si vuelve a copiar la linea
tal cual, el error permanecera. La so-
lucion esta en averiguar cudl es el
error, que dependera de los coman-
dos que haya en ella. Para saber la
sintaxis adecuada para cada coman-
do consulte el ranual.

. OY un lector de AMSTRAD
USER y me he encontrado
con una duda. En el pro-

grama de «La Rana» editado en el
nimero de noviembre, tanto un
problema. Una vez pasado al or-
denador, EL PROGRAMA RES-
PONDE PERFECTAMENTE, pero
si le doy entonces un break y lue-

go un RUN el ordenador indica un
error en la linea 3170. Lo he veri-
ficade y no encuentro fallo algu-
no. Desearia que me sacaran de la
duda.

Enrique Ortega
Tarrasa (Barcelona)

Analicemaos;
La linea 3170 dice lo siguiente:

| RESTORE 3260:SYMBOL AFTER

200:MEMORY &A2FF.
Como vemos, consta de lres par-

| tes. La primera (RESTORE 3260)

hace que la proxima instruccién
READ que aparezca en el transcur-
so del programa lea a partir de la pri-
mera sentencia DATA que haya en
la linea 3260 o a continuacion.

La segunda parte (SYMBOL AF-
TER 200) reserva un area de memo-
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ria RAM para almacenar los datos
que introduzcamos mediante co-
mandos SYMBOL para definir ca-
racteres.

La tercera parte (MEMORY
&A2FF) cambia el valor de la varia-
ble HIMEM, obteniendo asi mas es-
pacio libre para la rutina en cédigo
maquina que mueve los troncas y los
automoviles.

Bien, ¢pero y el fallo? Pues el fa-
llo esta en que el comando SYMBOL
AFTER no se puede NUNCA ejecu-
tar después de haber ejecutado un
comando MEMORY, a no ser que
antes de ejecutar MEMORY se gje-
cute SYMBOL AFTER 256, cuyo
efecto es NO reservar memoria para
los caracteres definibles. Asi, si us-
ted tiene el programa en cinta o dis-
co, lo que debe hacer es apagar el
ordenador antes de cargar y ejecu-
tar el programa. El error se producia
porque la primera vez que se ejecu-
taba el programa se ejecutaba el co-
mando MEMORY de la linea 3170, v
al hacer break y volver a correr el
programa, la instruccidn SYMBQOL
AFTER se encuentra la memoria

cambiada,
Q jecion acerca del articulo
publicado en el nimero
dos de vuestra revista, titulado
«Palsajes exiraterrestres» y mas
concretamente sobre el parrafo en
el que deciais que, cambiando el
STOP de la linea 1090 por SAVE
se puede salvar la pantalla. De
esfa forma lo unico que consegui
fue regrabar el listado. Agradece-
ria me aclaraseis el método
correcto.

Por otra parte quisiera pregun-
taros por un tema del que no he
hallado . informacién alguna en
ninguna parte: los sprites en el
AMSTRAD vy su uso.

UISIERA haceros una ob-

Daniel Puic¢
Molins de Rei (Barcelona)

Lo de cambiar STOP por SAVE
era una sugerencia y como tal, no
debe ser tomado al pie de la letra. §i
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consulta el manual vera que el co-
mando SAVE liene varios usos vy,
para cada uno, necesita unos para-
metros adecuados. En el caso de
querer salvar una pantalla con el
nombre de, digamos «Paisaje», de-
bera poner SAVE, B,«Paisa-
je».8&c000,&4000.

Si desea posteriormente cargar la
pantalla debera escribir un programa
que incluya en una linea CLS: LOAD
«Paisaje»,&C000.

En cuanto al tema de los Sprites,
el BASIC de AMSTRAD no posee tal
capacidad. Los sprites de los juegos
para AMSTRAD estan disefnados y
controlados desde cédigo magquina,

Les envio esta carta

M porque me gustaria, si

es posible, que a través de la sec-
clén de correo de AMSTRAD
USER me indicaran si es posible
enviar datos a fravés del conector
del joystick, y en caso afirmativo
que me dijeran co6mo y por qué

UY sefiores mios:

| puerto de salida.

Les felicito por la revista aun-
que me gustaria que, al igual que
la revista ZX, pusieran algo sobre
montajes de circuitos.

Manuel Juan Carmona Bevia
Alicante

En el AMSTRAD no es posible en-
viar datos por el port de joystick. Si
le interesa el tema de los ports de
entrada/salida de AMSTRAD, le re-
mitimos a un libro llamado GUIADEL
FIRMWARE PARA CPC 464 (en in-
glés).

GRADECERIA que me con-

A testaran a las siguientes
cuesliones:

1) Cémo puedo ejecutar algu-

nos programas en cinta del 464 en

mi 6128, ya que lo Intento sin éxi-
to: en alguno la carga comienza,

. pero se para con el mensaje «ME-

\

MORY FULL IN nnn», en otros el
programa empieza a cargar pero

el 6128 se reinicializa anles de ha- |

ber terminado de cargar y en oiros
parece que carga bien, pero el
6128 no obedece al teclado y tam-
poco va el juego.

2) Cdmo puedo pasar los juegos
de cinta a disco ya que ailguno pa-
rece que se carga correctamente,
pero luego no lo puedo ejecutar
con ninguno de los comandos al
efecto, o diganme si existe algun
disco en el mercade para tal fin,
ya que creo que la grabacion de
estos discos crea menos proble-
mas que en cinta.

Atentamente les saluda:

Luis Montero Moreiro
Aranda de Duero

En la seccion «Correo » del nime -
ro 4 {mes de enero), en la pagina 97,
explicamos a queé se debe incompa-
tibilidad entre algunos programas
para CPC-464 y el AMSTRAD
CPC-6128.

En cuanto a su segunda cuestion,
el hecho de que usted no pueda pa-
sar algunos juegos de cinta a disco
se debe a que dichos programas en
cinta estan protegidos. Debido a tal
proteccion estos programas no se
pueden listar ni salvar a disco ni cin-
ta. Ademas la Unica forma de ejecu-
tarlos es mediante RUN «nombres.
No se puede cargar con LOAD y lue-
go ejecutarlos con RUN. Esto se
hace asi para evitar las copias «pi-
ratas» de los programas. Sin embar-
go, existen algunos programas de
utilidades que permiten pasar pro-
gramas de cinta a disco o de disco
a cinta, como por ejemplo TRANS-
MAT, de la empresa de software MI-
CROBYTE, que se suministra en
disco.

l
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E-IIS ‘engo un ordenador AMS-
. TRAD COC 6128, y quisiera

" saber por qué al cargar el
programa publicado en su revista
en el num. 4, en la seccion «Tecla a
tecla», llamado «Monitor de cadigo
maquina», no funciona. Lo he copia-
do ya un par de veces, pero al pul-
sar «run», la pantaila se pone de co-
lor negro ¥ no hace nada.

También me gustaria que me acla-
raran para que sirve en realidad el
programa, y cuales son todas las
funciones que puede desempenar, y
¢omo puede utilizarse, ya que las li-
neas 550 y la 850 inclusives, no las
entiendo.

En la seccion de correo de la re-
vista nim. 3 viene un programa lla-
mado «Paisajes extraterrestres», y
tampoco logro que funcione al car-
garlo en memoria. ;Es este progra-
ma compatible con cualquier orde-
nador de la casa AMSTRAD?

Me gustaria que revisasen esos
dos programas y gue me aconseja-
ran el modo de utilizarlos.

Juan Miguel Villar
Lorca {Murcia)

En la linea 160 del «Monitor» se
asignan los colores de forma que &
lexto tenga el mismo color que el
papel, y posteriormente, en la linea
210, se recupera el color del texto,
con lo cual |la pantalla inicial se di-
buja sin ser vista, y aparece luego de
golpe. Si durante el proceso de di-
bujo de la pantalla se produce algtin
error, aparece el correspondiente
mensaje de error, PERO NO SE VE
por ser la tinta y el papel del mismo
color, Lo mejor que puede hacer es
suprimir 1a linea 160 hasta que el
programa le funcione sin errares,

Las lineas 550 a 580 le piden a us-
ted los datos sobre el fichero que
quiere salvar. En la 550 se le pide |a
direccion de memoria (en hexadeci-
mal} en la que comienzan los datos.
En |la 560 se le pide la direccién del
ultimo dato, En la 570 se le pide la
direccion en la que debe comenzar
a ejecutarse el programa que ha
creada, que no tiene que ser nece-
sariamente la direccion del primer
byte. La linea 580 le permite elegir

98 / Amstrad User

entre grabacion binaria o de tipo AS-
Cll. Esta altima puede recuperarla
cardcter a caracter e imprimirla en la
pantalla.

En cuanto al programa «Paisajes
extraterrestress, cometimos un pe-
gueno error que sélo afecta a los
usuarios del modelo CPC 464. En la
linea 10580 aparecen sendas instruc-
ciones PLOT y DRAW, cada una de
ellas con cuatro pardmetros. Los
usuarios del 464 deben suprimir el
cuarto parametro, Sin embargo, en
el 6128 no es necesario.

| mularles las siguientes

l["‘} | e dirijo a ustedes para for-
; A

preguntas sobre el articu-
lo que habla de «Randon Files»:
1) Poseoun AMSTRAD 6128,y al
introducir las fichas en la opcion
w«Grabar fichero», aparece frecuen-
temente «ILEGAL RECORD NUM-
BER-PRESS'ESC TO CONTINUE», y
cuando quiere grabar en disco:
«Drive d: disc missing».
Evidentemente algo no funciona.
2) Otra cosa que no entiendo es:
icomo pasar la rutina RANDOM al
mismo disco donde he grabado el
programa, sin tener que recurrir
continuamente al disco de regalo?
3)Y yendo al fondo del programa,
les diré que me interesa aplicar el
AMSTRAD y el programa RANDOM
FILES a la gestion de un centro es-
colar, por lo que estoy elaborando
un programa que partienclo del suyo
efectue lo siguiente: ordenar en or-
denar las fichas, visualizar e impri-
mir listados de alumnos por orden
alfabético con asignaturas y notas,
visualizar e imprimir una asignatura
y las notas de los alumnos en esa
asignatura, alumnos que han repe-
tido curso, su listado... Ya digo que
s0y muy novato. He asignado una
variable con subindice a cada dato:
apellidos, nombre, asignatura, si re-
pite curso... No he conseguido ha-
cerle funcionar debido a los fallos
antes citados. Evidentemente el or-
denador deberia cargar en memoria
todo el fichero de alumnos para ha-
cer todas esias operaciones de or-
denamientos, busqueda de datos...
iNo es asi?

=i e — ——

4) Para acabar, ;,qué posibilidad
habria de servirse del programa re-
galo BASE DE DATOS para hacer lo
que he expuesto? ;Habria en el
mercado algtin programa que se pu-
diera adaptar a lo que deseo?

Un saludo.

Julidn Sabada
Logrofio

Para poder decirle a que se deben
es50s mensajes de error, necesitaria-
mos el listado del programa que ha
realizado. Espero que nos lo pueda
enviar.

Para copiar la rutina RAN-
DOM.BIN a otro disco ha de hacer lo

siguiente;

1) Introduzca el disco con el
CPM plus y teclee - - CPM
[RETURN].

2) Unawvez que aparezca el men-
saje de] CPM vy el cursor (A=), teclee
PIP [RETURN].

3) Aparecerd un asterisco. Sague
el disco del CP/M e introduzca el dis-
co de regalo, y teclee b:=a;:RAN-
DOM.BIN [RETURN]

4) Cuando aparezca e/ mensaje
deslizante en la pantalla saque =l
disco de regalo, introduzca el disco
en el gue quiere copiar la rutina
RANDOM vy pulse cualquier tecla.

5) Cuando vuelva a aparecer el
asterisco, ya estard hecha la copia,

Pues no es asi. El concepto Ran-
dom files significa ficheros de acce-
so directo, esto es, se accede a un
registro cada vez. De este modo sdlo
es necesario cargar en la memoria
el data que se necesita cada vez.

Efectivarnente, puede utilizar el
programa BASE DE DATOS para lo
que usted necesita, si bien, dado
gue sequn dice es novato, le reco-
imendamos que se lea muy atenta-
mente las instrucciones y que haga
algunas pruebas antes de empezar a
usarlo «en serions.
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Programas para AlISTRAD 8256/6128/664/464

RPA Sj;s!ams inc. te ofrece una amplia gama de programas, hasta 34,
para que tu gestién sea mas rapida y eficaz.

Programas muy faciles de usar, con un lenguaje compilado de alto
" nivel ycontinuas ayudas en pantalia.

Por eso, si eras pequefio empresario, comerclante o profesional
liberal, ahora lo tienes “todavia mas facil”.

De venta en los principales almacenes y en tiendas especializadas.

Pidenos Iq!onna;r:ﬁbn sin compromiso, tu primera sorpresa serd su
precio. =
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