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TODO SON VENTAJAS TODO UN SISTEMA . Diversas utilidades.

Conseguir tu ordenador AMSTRAD 

PCW 8256 en COMPUTIQUE es jugar 

con ventaja. Gracias a la amplia 

experiencia profesional de COMPUTIQUE, 

te será más fácil obtener un mayor 

rendimiento y prestaciones del PCW 8256 

¡y en un tiempo récord'

Y es que COMPUTIQUE te obsequia 

con un CURSO GRATUITO DE MANEjO 

DEL PROCESADOR DE TEXTOS. HOJA 

DE CAUCOLO, BASE DE DATOS para que, 

en pocos días, manejes tu ordenador 

AMSTRAD como un experto.

Servimos a tiendas.

INFORMATICO

No olvides que el AMSTRAD

PCW 8256 es, en sí, un auténtico Sistema 

Informático puesto a tu servicio, ya que 

incluye en su precio (129.900 + I V A.}: 

Teclado profesional. Unidad central. 

Pantalla de alta resolución. Unidad de 

disco. Impresora. Programas en discos: 

* Mallard BASIC con sistema jETSAM 

para ficheros indexados.

* Sistema Operativo CP¡M Plus.

* Procesador de textos LOCOSCRIPT
• Lenguaje Dr. LOGO.

Embajadores, 90. Tel. 222 09 80 
28012 Madrid

Completa documentación y manuales 

en castellano.

Nada pierdes con hacernos una visita. 

Te haremos una demostración sin 

compromiso. De paso nos cuentas tus 

necesidades informáticas y cambiaremos 

impresiones sobre un tema que a ambos 
nos gusta: L05 ORDENADORES 

Je estamos esperando'.

campunauE

129.900 Pus
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A convención de Indes- 
comp se caracterizó por 
dos cosas: el agradeci­
miento a los distribuido­

última máquina comparte las posi-

res, que han tenido que soportar 
las tensiones originadas por el cre­
cimiento asombroso de la compa­
ñía y por la demanda, que desbor­
dó todas las previsiones, y la fuer­
za con que la compañía afronta el 
futuro inmediato. Como dijo el pro­
pio José Luis Domínguez, Amstrad 
España no descansa; está dis­
puesta a pisar el acelerador y se­
guir hacia adelante, cada vez más 
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 más lejos de la realidad. Si 
hay algo coherente en el esquema 
de máquinas Amstrad es que to­
das ellas forman una malla de 
compatibilidades, que hace muy 
fácil el cambio de producto para el 
usuario, conservando una gran 
parte de su esfuerzo anterior.

El editor no se hace 
responsable de las 
opiniones vertidas por los 
colaboradores.

OR otra parte, los públi­
cos del 8256 y de las 
restantes máquinas 
son muy distintos. Esta

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

Así pues, el apoyo hacia la au­
tomatización de oficina y la infor­
mática personal y profesional, de 
la mano del 8256, no quiere decir 
que se abandone los llamados 
«home computers», aunque, como 
en el caso del 6128, estén a mitad 
de camino del ordenador profe­
sional.

INALMENTE, la bajada 
de precio del 8256, que 
cuesta a partir de ahora 
129.900 más el IVA, ha 

motivado la indignación de muchos 
compradores, que lo adquirieron 
justo antes. Su enfado, aunque 
comprensible, no es justo. En la re­
dacción 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 amortización de inversio­
nes en desarrollo y al abaratamien­
to de los costes inmediatamente, 
porque lo contrario sería engañar a 
los que todavía no lo han com­
prado.
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popularidad de los juegos, y de su nivel de aceptación

CURSO DE BASIC
No se desanime. Como siempre nuestro consejo: re­
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El siete de febrero de 1986, 
Indescomp convocó a 
distribuidores y prensa en 
general para dar a conocer sus 
resultados del año ochenta y 
cinco y presentar novedades 
cuando nadie se atreve. La 
novedad plato fuerte de la 
noche, fue la campaña que se 
va a desarrollar con el PCW 
8256, el resto del menú fue una 
divertida cena de gala en el 
Scala con los Martes y Trece y 
sus genialidades como postre. 
Entre los invitados de honor: 
Alan Sugar, presidente de 
Amstrad U. K., Marión Vannier, 
directora de Amstrad Francia y 
los casi mil distribuidores que 
viajaron de todos los puntos de 
España para la convención.

José Luis Domínguez, presidente 
de Indescomp España, explicó a 

los más de mil asistentes a la 
convención los excelentes 

resultados obtenidos por su 
compañía.
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Los Martes y Trece 
hicieron reír hasta al serio 
de Mr. Sugar, que a pesar 
de no entender castellano 

disfrutó muchísimo.

bidashasta 256ki Los distribuidores afortunados — 
con los distintos equipos y ¡L

' premios que se repartieron a lo ¿^gay 
largo de la noche.

Menú
pastel del Chip —. 

ns^**®?- 
------Software de 
js^-rw«*

Souftléftelado 
alLocoScnpt

c^ -M



Programas tipográficos para PCW 8256 Ferias Amstrad

SET 3

HELVETICA MEDIUM ITALIC
©aa© ©seo? ©hods©
LIGHT ITALIC
MICROGRAMMA EXTENDED

HELVETICA LIGHT (LARGE)
BODONI (LARGE)
» o? m»
TYFEWRITER (LARGE)

ARCOM software ha comercializado una serie de programas CP/M para el 
PCW 8256 que permiten controlar la impresora incorporada para producir una 
infinidad de nuevos tipos de letra. Se trata de cuatro programas: POLYPRINT, 
POLYWORD, POLYMAIL y POLYPLOT. Los cuatro utilizan la impresora están­
dar del 8256 y su objetivo es la impresión en hasta tres conjuntos distintos de 
ocho tipos cada uno. La ilustración puede dar una ¡dea de las posibilidades del 
conjunto. Los precios (británicos) no pasarán de 13.000 ptas. los cuatro 
programas.

En el número pasado anunciábamos 
la celebración de un feria Amstrad en 
París. Un despiste nos hizo decir que 
se celebraría en febrero, cuando la 
realidad es que la fecha de su celebra­
ción fue del 24 al 27, pero del mes de 
enero. Nos hemos enterado de que fue 
un éxito grande, y en ella se concen­
traron los principales expositores fran­
ceses: ERE Informatique, Powersoft, 
Cobra, revistas, clubes de usuarios...

Y a propósito de ferias, y esta vez

Novedades ACE

ACE es conocida por sus productos 
de software para Amstrad, entre ellos 
Pinball Wizard y el famoso 3D Volee 
Chess. Nos presentan un juego, 
Gogly, en el que nuestro objetivo 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 así poder abrir la 
puerta que le lleve a la etapa siguien­
te. El programa consta de cuatro pan­
tallas distintas.

Programas de 
Digital Research

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

prometemos comprobar la fecha cua­
tro veces, el sábado 22 de marzo y el 
domingo 23 se celebrará, en Manches­
ter, la primera feria Amstrad del norte 
de Gran Bretaña. La organización, 
como en las dos anteriores, de Data­
base Publications. Seguiremos infor­
mando.

dBase II Ashton-Tate. En todos los ca­
sos a unos precios realmente compe­
titivos: alrededor de 15.000 pesetas.

AMSTRAD PROFESSIONALS 
FROM DIGITAL RESEARCH^^■■■■■■ΑΜ······^···^^·^········· 

PASCAL/MT+ 
CBASIC COMPILER"

PRODUCT INFORMATION
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El Hit Parc

DISQUETTES FORMATS R· 3 a
3'1/2 I 

®5L 5"1/4 Q
POSSIBILITES DE E^flHB

Todo el mundo sabe que la mayoría 
de los ordenadores usaban hasta hace 
muy poco tiempo diskettes de 5 1/4 
pulgadas. Todo el mundo creía, hasta 
hace poco tiempo, que el estándar fu­
turo iba a estar en las unidades de 3 
1/2 pulgadas que había inventado 
Sony. Todo el mundo, también, creía 
un invento para máquinas de juegos, 
el formato de 3 pulgadas, lanzado por 
Hitachi y que sólo había conseguido un 
éxito muy limitado en Dric y unas uni­
dades de Timex para Spectrum.

Como suele pasar, lo que todo el 
mundo dice suele estar equivocado; 
muy poco después de que se exten­
dieran estas apreciaciones entre el pú­
blico, IBM, principal valedor del están­
dar de 5 1/4, compra un millón de uni­
dades de 3 1/2. Los discos de Sony, 
teóricamente dominantes, ven peligrar 
su fuerza ante la ofensiva de Amstrad, 
que ha vendido, sólo en el año ochen­

Idealogic educación con Amstrad
La empresa barcelonesa Idealogic distribuye una colección de libros 

de aventura (TELARIUM), basados en la interacción entre el usuario, el 
libro y el programa de ordenador. Los programas tienen un gran éxito 
en Estados Unidos, y la versión Amstrad la está desarrollando y la va a 
distribuir por toda Europa esta compañía.

La colección incluye títulos como «Cita con RAMA», o «La isla del te­
soro», aparecerán a partir de mayo en formato de diskette.'

La ¡dea parece prometedora, y sólo queda esperar que se haga rea­
lidad en el plazo previsto.

ta y cinco, 450.000 lectores de 3 pul­
gadas en todo el mundo. ¿Cuál es, 
pues, el estándar?

Parece cada vez más claro que el fu­
turo inmediato está en contra de los 
discos de 5 1/4. Aunque se siguen y 
seguirán usando durante mucho tiem­
po, su mala protección contra las incle­
mencias ambientales y su difícil trans- 
portabilidad les harán, a la larga, per­
der la batalla contra los de 3 1/2 y 3 
pulgadas.

La estrategia de Amstrad es muy 
sencilla: el formato de 3 pulgadas es 
tan bueno como el de 3 1/2, y ofrece 
la ventaja adicional de permitir su uso 
por las dos caras en sistemas de sim­
ple cara. Su único problema es que 
sólo dos fábricas fabrican discos vírge­
nes para él. Y no se deciden a aumen­
tar el ritmo de producción, porque no 
acaban de confiar en la continuidad del 
mercado.

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

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

Amstrad, el 
MICRO del año

La revista MICROS concedió, por 
votación de sus lectores, premios a los 
productos informáticos más detacados 
del año. Entre ellos, los Amstrad fue­
ron los ordenadores más votados, re­
flejando el prestigio de que han disfru­
tado durante este año.

A la entrega de premios acudió bas­
tante público, que aprovechó la oca­
sión para «jugar» con los ordenadores 
expuestos. Angel González, director 
de MICROS, entregó el premio a An­
gel Domínguez, en representación de 
Indescomp.

V<<<<<<<<<<<<<<<<<J<<<<<<<<△V 
V 
V 
V 
V 
V 
V 
V 
V 
V 
V 
V 
V 
V 
V 
V 
V 
V 
V 
V 
V 
V 
V 
V 
V 
V 
V 
V 
V 
V

wnipeoncno 
GYROSCOPE

Master Computer, con la cola­
boración de Erbe Soft celebran 
un campeonato con el juego 
Gyroscope. Tendrá lugar en los 
locales de Master Computer, en 
Algete (Madrid). Se preparan 
premios para los mehores juga­
dores. El campeonato se cele­
brará el 15 de marzo, a las seis 
y media de la tarde.

△ 
△ 
△ 
△ 
△ 
△ 
△ 
△ △ 
△ 
△ 
△ 
△ 
△ 
△ 
△ 
△ 
△ 
△ 
△ 
△ △ 
△ 
△ 
△ 
△ 
△ 
△ 
△ 
△V
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A POR

profesionales y empresas. Parece el momento de 
reflexionar y pasar revista a las posibilidades de este 

ordenador.

AJO este eslogan se 
quiere hacer especial 
énfasis en las caracte­
rísticas del 8256 como 
máquina de proceso de 

textos, que saca un aprovechamiento in­
tegral de la impresora incorporada. Pero 
el PCW 8256 es mucho más que una 
máquina de escribir inteligente.

Muchos comprarán este ordenador 
atraídos por el rendimiento que se pue­
de obtener de una máquina de escribir 
que permite almacenar los documentos, 
usar modelos para sus cartas e imprimir 
directamente sin problemas de conexión 
de impresora. Pero de pronto comenza­
rán a preguntarse: ¿No se puede jugar 
con esta máquina? ¿No podría conseguir 
ayuda para gestionar el fichero de clien­
tes? ¿Quizá se puede hacer con él la de­
claración de la renta? Este artículo inten­
ta despejar algunas de estas incógnitas.

Al sacarlo de su caja
La operación 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 sí por pequeños 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 inútiles.

Una vez realizadas estas operaciones, 
el total sólo necesita una conexión de ali­
mentación. La operación es, sin duda, la 
más rápida que hemos visto en ningún 
ordenador personal. La máquina ya está 
instalada. Al encenderla, la pantalla que­
da de color verde, y la luz de la unidad 
de disco parpadea, indicando que el or­
denador espera alguna acción de nues­
tra parte.

En efecto, puesto que el ordenador no 
(dispone de ningún operativo en ROM, 
hay que cargar algún programa cada vez 
que se arranca el ordenador. Tras la 
compra del aparato, y suponiendo que 
no hayamos adquirido ningún extra, las 
posibilidades de uso son tres: Locoscript, 
Basic o Logo.

Locoscript es un muy buen programa 
de proceso de textos, y no es necesario 
apenas tiempo para utilizarlo a un por­
centaje razonable de sus posibilidades. 
Sus ventajas arrancan de la misma ca­
racterística que sus limitaciones: se trata 
de un procesador con control directo de 
la impresora, que escribe en ella bit a bit. 
El significado inmediato de esto es que 
Locoscript permite muchos más tipos de
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letra de lo normal en procesadores de 
texto. Además, la forma de los caracte­
res tal y como se imprimen no está al­
macenada en ROM, sino que se carga 
de disco cada vez que se arranca el pro­
grama. Un programa auxiliar podrá cam­
biar los tipos de letra, facilitando así un 
procesador de texto con selección de 
tipos.

Un procesador de texto permite escri­
bir largos documentos que se justifican 
automáticamente, cambiar de cuerpo de 
letra y ajustar los márgenes sin tener que 
reescribir el texto, o modificar una línea 
sin usar las tijeras. Sin duda, todas las 
personas que hayan tenido que utilizar 
una máquina de escribir para la presen­
tación de informes o facturas correcta­
mente presentados sabrán por qué la 
memoria y las facilidades de un procesa­
dor de texto son muy importantes.

La calidad de la salida de impresora 
se puede controlar, funcionando a 90 ca­
racteres por segundo en el modo de ca­
lidad normal, y a 20 caracteres por se­
gundo en el modo de alta calidad. El se­
gundo modo proporciona una presenta­
ción escasamente inferior a la de una 
buena máquina de escribir, pero que 
puede resultar perfecta para la corres­
pondencia comercial, un informe o una 
factura. El modo borrador permite obte­
ner copias rápidas para uso interno,

correcciones o seguridad de datos, en 
tiempos mucho más rápidos.

¿Y aparte del procesador de 
textos?

Aparte del procesador de texto, la má­
quina ofrece el mundo CP/M a sus usua­
rios. Se trata, sin duda, del operativo para 
el que más software se ha escrito, espe­
cialmente para el mundo profesional y de 
programación. Aunque eso no le dice 
mucho al pequeño taller que acaba de 
comprar un 8256 para cubrir sus necesi­
dades administrativas.

CP/M quiere decir que la máquina tie­
ne ya, apenas unos meses después de 
su salida, programas como Multiplan, 
una de las hojas de cálculo más famo­
sas de todos los tiempos, O Wordstar, si 
Locoscript no le parece un procesador de 
texto suficientemente bueno. Y ambos 
programas se pueden utilizar con impre­
soras estándar, si la velocidad o la alta 
calidad son realmente necesarias.

Tres tipos de programa para el 
profesional

Procesador de texto, hoja de cálculo y 
base de datos son los tres tipos de pro­
grama con demanda entre los profesio­
nales. Ya sabemos para qué sirve un

procesador de texto. Pero, ¿qué son ho­
jas de cálculo y bases de datos?

Si el procesador de textos es el aná­
logo informático de la máquina de escri­
bir, las hojas de cálculo son estadillos 
electrónicos, en los que resulta muy fácil 
realizar cualquier tipo de cálculo sencillo, 
pudiendo visualizarse cualquier cambio 
con mucha facilidad. Y las bases de da­
tos son los archivadores inteligentes, que 
permiten realizar las búsquedas sin tener 
que recorrerse el fichero ficha a ficha.

En este tipo de sistemas, se anuncian 
para el PCW 8256 el famoso dBase II, y 
un sistema integrado de origen español: 
CRISTAL, que incluye la base de datos 
programadle BORIAR, con contabilidad, 
almacén/facturación y Mail/Merge. Ya 
está disponible el Placon, programa acor­
de con el Plan General Contable.

Por otra parte se anuncian, por parte 
de compañías independientes como Ba- 
beta, programas verticales para profesio­
nes liberales, administración de fincas, o 
gestión de vídeo clubs. Otras compañías 
adaptarán su catálogo rápidamente, para 
incluir versiones de sus programas para 
el 256. Se sabe que se está contactan­
do, tanto en España como en el Reino 
Unido, con empresas conocidas por sus 
programas para IBM PC y compatibles, 
para que realicen adaptaciones de sus 
programas al 8256.
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También para el programador
CP/M 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 lenguajes de 
alto nivel. O para el de código máquina, 
ya que, con el CP/M, se proporcionan 
dos ensambladores, eso sí, con nemóni- 
cos de 8080, y existen otros, como el de 
Microsoft, que admiten también los ne- 
mónicos de Z80.

Y, aunque el diseño del PCW 8256 no 
se hizo pensando en el usuario acadé­
mico, las posibilidades en la enseñanza 
de un ordenador con semejante panoplia 
de lenguajes son tremendas. Y pensa­
mos sobre todo en la enseñanza de la 
programación, donde puede convertirse 
en el estándar de las academias. ¿Quién 
ofrece por un precio parecido una esta­
ción de trabajo completa? Y, aunque la 
falta de posibilidades gráficas y sonoras 
lo hagan menos indicado, también en la 
enseñanza asistida por ordenador puede 
cumplir un papel muy digno.

Como siempre, serán los usuarios fi­
nales quienes definan el ámbito de uso 
y las posibilidades de la máquina. Y en 
algunos centros de enseñanza se podría

utilizar el 8256 como puesto de trabajo, 
mientras en otros se usarán 464 o 6128, 
y el 8256 sólo como puesto del profesor, 
ofreciendo la impresora y, quizá, la se­
gunda unidad de disco, de 720K, al res­
to de las máquinas.

En la escuela, el Logo es el rey
Y, en la enseñanza primaria, existe un 

lenguaje estándar: el Logo. Pensado 
para introducir a los niños en las formas 
del lenguaje matemático, sobre todo en 
la geometría diferencial, donde se enfo­

ca el estudio de las propiedades de las 
figuras en su entorno local.

El hallazgo, como instrumento pedagó­
gico, de la tortuga, además de la facili­
dad del Logo para explicar conceptos 
como la programación de listas o la re- 
cursividad han hecho de él un instrumen­
to muy importante en la enseñanza de la 
matemática.

El Logo se proporciona como parte del 
paquete estándar del PCW 8256. Se tra­
ta, como en las máquinas anteriores, de 
una versión del Dr Logo, de Digital Re­
search, una versión relativamente están­
dar de este lenguaje. Aunque los nom­
bres de las primitivas están en inglés, las 
facilidades de redefinición que nos ofre­
ce este lenguaje nos permiten trabajar 
con las primitivas en castellano a vo­
luntad.

¿Y los juegos?
En cuanto a los juegos, las posibilida­

des son escasas, por el momento. Los 
fanáticos de los juegos de aventuras y 
que sepan leer en inglés, pueden disfru­
tar con los juegos de la compañía nor­
teamericana Infocom, en CP/M. Entre 
ellos La guía del autoestopista galáctico, 
todo un clásico en este campo. Aparte
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T
RAS la compara­

ción entre el BA­
SIC de los CPCs 

y el del PCW 8256, da la 
impresión de que este últi­

mo resulta bastante infe­
rior; ahora veremos cómo 
no es así.

Recordaréis que men­
cionamos la posibilidad de 
gestionar ficheros desde 
el BASIC MALLARD. Esto 
es posible también en un 
CPC, si bien sólo de modo 
secuencial, esto es, para 
escribir un dato hay que 
escribir previamente todos 
los anteriores, y lo mismo 
ocurre para leerlo.

Sin embargo, el 8256 
permite esto mismo, y ade­
más otras dos modalida­

JETSAM: Ficheros Indexados
des: ficheros de acceso 
aleatorio o directo, y fiche­
ros indexados o por cla­
ves. Para ello existe un 
amplio repertorio de co­
mandos BASIC agrupados 
bajo el nombre de JET- 
SAM, tales como ADDKEY 
(añade una clave al fiche­
ro de índices). ADDREC 
(añade una clave y regis­
tro nuevos), BUFFERS 
(reserva espacio para el 
almacenamiento temporal 
de índices), CONSOLIDA­
TE (escribe en disco la in­
formación pendiente), 
CREATE (crea un fichero 
de acceso por claves), 
DELKEY (borra una clave

del fichero de índices), 
FETCHKEY$ (capta el va­
lor de la clave actual), 
FETCHRANK (capta el 
rango de claves actual), 
FETCHREC (capta el nú­
mero de registro actual), 
GET (lee un registro alea­
torio o de acceso por cla­
ves), LOCK (cambia el blo­
queo de un registro), OP- 
TION FIELD (hace accesi­
ble al usuario los dos bytes 
reservados en el registro), 
SEEKKEY (lleva la posi­
ción actual a la primera 
clave que tiene el valor 
dado y está en el rango es­
pecificado), SEEKNEXT 
(busca la siguiente clave),

SEEKPREV (busca la cla­
ve anterior), SEEKRANK 
(busca la primera clave del 
rango dado), SEEKREC 
(establece la posición ac­
tual), SEEKSET (busca la 
siguiente clave que sea 
distinta de la actual), y al­
gunos más.

Como puede ver, esto 
proporciona grandes posi­
bilidades para el manejo y 
proceso de datos, tanto 
por rapidez como por flexi­
bilidad. Esta es la gran 
ventaja que presenta el 
BASIC MALLARD sobre el 
de los CPCs, y que hace 
del PCW 8256 un excelen­
te aparato para aplicacio­
nes de gestión y archivo 
personal, tratamiento de 
textos, etc.

de eso, y del pequeño listado que pro­
porcionamos en este número, nos pare­
ce que el PCW 8256 es un ordenador 
«un poco serio».

Comunicaciones, otro mundo 
inexplorado

El mundo de los grandes ordenadores 
y el de la microinformática se han man­
tenido siempre separados entre sí. Una 
terminal de cualquier miniordenador o 
mainframe costaba, hasta hace muy 
poco tiempo, más de 200.000 pesetas, 
en el mejor de los casos y sin impreso­
ra. En la mayor parte de los casos basta 
un PCW con interface RS232 y un buen 
programa de comunicaciones para cum­
plir sobradamente su misión.

La pantalla del 8256 ofrece una pre­
sentación de 32 x 90, suficiente para 
cualquier aplicación de este tipo, y el 
CP/M ofrece un comando MAIL232 (en 
la cara donde está Locoscript) que per­
mite a un 8256 dotado de interfaz serie 
actuar como terminal estándar. Al precio 
que se ofrece, ningún sistema de termi­
nal e impresora está en condiciones de 
competir con esa oferta. Se sabe que va­
rias compañías que comercializan siste­
mas de grandes ordenadores están es­
tudiando la posibilidad de usarlo para 
abaratar los costes de sus configuracio­
nes de trabajo.

Un ordenador con múltiples 
posibilidades

En resumen, las posibilidades del 
PCW 8256 están todavía por definir. Su

uso primario es como sistema de proce­
so de textos, capaz de sustituir a una 
máquina de escribir. Aunque en muchos 
casos el ordenador se va a adquirir con 
esta ¡dea, las posibilidades del software 
profesional van a decidir a mucha más 
gente a adquirirlo, sobre todo cuando las 
aplicaciones verticales sean una alterna­
tiva real.

Mientras tanto, la máquina puede ofre­
cer programas de uso general, como 
Multiplan, dBase II, CRISTAL, o la con­
tabilidad PLACON. Es decir, software su­
ficiente para cualquier aplicación profe­
sional.
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PERSONAL PRINTER

WEM
III NEAR LETTER QUALITY PRINTER

RITENTO F+:
ESPECIFICACIONES

1. Método de Impresión 
Serie de impactos por matriz 
de 9x9

2. Cabezal impresor
9 agujas (reemplazable) con 
expectativa de vida de 50 
millones de caracteres a 
100 % de uso continuo.

3. Velocidad de impresión 
Impresión a 105 cps uní o 
bi-direccional, búsqueda 
lógica optimizada, capacidad 
de impresión 45 Ipm a 10 
cpi., 200 ms de salto de línea 
con espaciado de 1/6".

4. Espaciado interlinea 
1/6”, 1/8", 7/72", programable 
N/72", N/216".

5. Alimentación de papel
a) Tractor ajustable entre 4" 

y 10".
b) Alimentación a fricción 

para hojas sueltas entile 
4" y 9,5”.

6. Corte de papel
Se puede imprimir desde 
principio de página hasta una 
pulgada de fin de papel.

7. Selección de caracteres 
Todos los 96 caracteres 
ASCII, 96 itálicos, 96 NLQ, 
todos ellos con correcta 
impresión de los trazos 
descendentes, y 9 set de 
diferentes idiomas 
seleccionables.

Además con 2K buffer, 32 
caracteres definibles por 
usuario y con 8K buffer, 256 
caracteres definibles por 
usuario.

8. Gráficos
Densidad normal 480 puntos 
por línea, doble densidad 
960, cuádruple densidad 
1920, CRY gráficos 640, 
plotter gráfico 576, CRT 
gráficos 720 puntos por 
línea.

9. Modos de Impresión
Standard, doble impresión, 
enfatizado, itálica, supra y 
subíndices, mitad altura y 
NLQ.

10. Tamaños de Impresión
a) Normal (10 cpi) 2,1 mm 

(a) x 2,55 mm (h)
b) Normal expandido (5 cpi) 
c) Elite (12 cpi)
d) Elite expandido (6 cpi)
e) Comprimido (17 cpi) 
f) Comprimido-expandido

(8,5 cpi)
g) Espaciado proporcional 
h) Proporcional expandido.

11. Test escritura
Manteniendo apretado LF 
(salto de línea) cuando se 
acciona el interruptor de 
puesta en marcha ON.

12. Subrayado continuo.
13. Tabulador

Existen 32 posiciones de 
tabulación por línea.

14. Longitud de formato
El standard de 66 líneas, con 
espaciado de lineas y 
longitud del formato 
programable.
VFU eléctrico.

15. Tamaño buffer
1 linea standard.

16. Buffer RAM
2 K byte (standard)
8 K byte (opcional).

17. Tope posiclonador de 
papel continuo, 
desplazable parte anterior 
o posterior.

18. Interface
Standard paralelo Centronics 
de 8 bits.
Serie RS232 C opcional.

19. Grosor papel
Máximo 2 copias, 40 g/m2 
peso continuo, sensor papel.

20. Operación con 
Interruptores 
De fácil acceso.

21. Caracteres por línea
Normal: 80
Normal expandido: 40
Comprimido: 132
Comprimido expandido: 66 
Elite: 96
Elite expandido: 48 
Proporcional: n

22. Cinta Impresora
Autorretintada, mediante 
tampón interno, cartucho 
compacto de cinta negra 
fácilmente reemplazable y 
bajo coste.

23. Tamaño
115 (h) X 275 (f) x 405 (a).

24. Tensión alimentación
220 v/ 50 Hz.

25. Entrada de papel
Frontal-horizontal.

26. Retroceso
Por software.

27. Bajo nivel de ruido
2 velocidades:
Velocidad lenta de 52 cps.
Velocidad rápida de 105 cps.

28. Elevadores Inferiores 
standard
(para ubicación del papel 
contíuo debajo de la 
impresora).

29. Motor: paso a paso
30. Indicadores:

• Conexión general
• Fin de papel
• On line

31. Interruptores
ON/OFF, On line (SEL), salto 
de página (FF), salto de línea 
(LF).

32. Compatible con la mayor 
parte de software 
existente.

DAumon
DATAMON, S. A.

REPRESENTACION EN ESPAÑA DE:

AITEMW
-IMPRESORAS PROFESIONALES-

PROVENZA, 385-387, 6°. 1 °
Tel (93) 207 27 04 08025 BARCELONA

TODAS LAS ESPECIFICACIONES PUEDEN SER CAMBIADAS SIN PREVIO AVISO.

COMPATIBILITY WITH MOST PERSONALCOMPUTERS



TENIS PARA PCW 8256

10 REM »*»»****«·»♦*»«♦»*««*»*»**»»*»*
20 REM « AMSTENIS - Versión PCW 8256 *
30 REM » <c> - AMSTRAD USER *
40 REM »i»·»«,«»»»»«»»»«»·«««*»»»«»»·»
50 REM
60 REM *** pantalla opciones *»*»
70 PRINT CHRS<27)"2”CHR$<0>;
80 PRINT CHES(27);"0”;CHRS(27)i"f";
90 PRINT CHRS<27>;”x”;
100 PRINT CHRS<27>;”E";CHRS<27>;"H”;
110 PRINT CHRS<27>;"Y”;CHRS<32+4)iCHRS<32+30)¡
120 PRINT CHRS<27);”r”¡
130 PRINT "A M S - T E N I S”
140 PRINT CHRS<27>;”u” ¡
150 PRINT CHRS<27)¡”Y";CHRS<32+8);CHRS<32 +27) ;
160 PRINT"Para mover las raquetas:”
170 PRINT:PRINT:PRINT
180 PRINT TAB(25)”Jugador 1:"TAB<45>"Jugador 2:”
190 PRINT
200 PRINT TAB<5)" ARRIBA_______________ I QI _______________ l P] ”
210 PRINT
220 PRINT TAB<5)"ABAJO _______________ CAI _______________ ILI"
230 PRINT:PRINT:PRINT:PRINT:PRINT
240 PRINT TAB<25)"PULSE t.l I o 121 JUGADORES."
250 tecla$=INKEYS:IF tecla$O"l” AND teclaS<>"2” THEN 250
260 IF teclaS=”2” THEN 320
270 n=l:PRINT CHRS<27);"E”;CHRS<27);”H”;

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 conversión del 
programa al BASIC 
Mallard. Las características 
de este dialecto obligan a 
realizar el control del cursor 
a través de códigos de 
escape, que se usan para 
controlar todas las 
características de la 
presentación. Para 
introducirlo basta escribir 
BASIC en el CP/M, y 
comenzar a introducir el 
programa. 
Hay que tener en cuenta 
que, al salir del programa 
pulsando la tecla STOP, la 
máquina queda en el

PCW 8256 VERSUS CPCs: EL BASIC

L
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 otro modelo, 
pero altamente compati­
ble.

Sin embargo el último 
hijo de la familia recien­
temente nacido —PCW 
8256— es el «cuarto en 
discordia». El BASIC MA­
LLARD, desarrollado 
también por Locomotive 
software, presenta sus­
tanciales diferencias con 
el de sus hermanos ma­
yores. Dado que el nú­
mero de usuarios de 
AMSTRAD PCW 8256 co­
mienza a crecer, y que in­
cluso nos han llegado 
cartas solicitando que 
publiquemos programas 
para este aparato o que

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

Antes de empezar el 
análisis comando por co­
mando, hay que mencio­
nar unos cuantos aspec­
tos generales. El BASIC 
MALLARD no contempla 
la posibilidad de definir 
ventanas en la pantalla, 
ni generar sonidos (ex­
cepto un simple «beep»), 
ni dispone de comandos 
gráficos (PLOT, DRAW, 
CLG, etc.). Posee un úni­
co modo de pantalla, que 
proporciona 90 por 32 
caracteres, pero sólo en 
dos colores: verde y ne­
gro. Además tampoco 
permite el control de in­
terrupciones desde BA­

SIC (es decir, no incorpo­
ra los comandos AFTER, 
REMAIN, EVERY, DI, El).

Vamos a analizar co­
mando por comando, 
partiendo del BASIC de 
los CPCs; omitiremos los 
comandos que funcio­
nan igual, e incluiremos 
los que presentan dife­
rencias o los que no exis­
ten en el 8256.

AFTER: No existe en el 
8256.
BIN$: No existe en el 
8256.
BORDER: No existe en el 
8256.
BREAK: No existe en el 
8256 el tratamiento de in­
terrupción por el usuario, 
si bien los comandos 0P- 
TION RUN y OPTION 
STOP permiten impedir y 
autorizar respectivamen­
te el uso de la tecla 
¿STOP], equivalente a la

tecla ¿ESC] de los CPC. 
CALL: Semejante en am­
bos dialectos, si bien en 
el MALLARD la dirección 
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 
que DIR en CP/M, y files, 
cuya sintaxis es seme­
jante a la del comando 
IDIR de los CPCs.
CHAIN: Este y CHAIN 
MERGE son semejantes 
en ambos dialectos, si 
bien el MALLARD posee 
una opción que 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 lí-
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280 INPUT ’’Norabre (Max. 10 caracteree. >"; nomlt
290 nonlS-UPPBRS(LEFT*(nonlS,10))
300 nora2$=”AMSTRAD"
310 GOTO 370
320 PRINT CHR$(27)”E”CHR$(27)”H”;
330 INPUT "Jugador 1 (Max. 10 caracteres.)”;nomll
340 noralS-UPPBR*(LEFTS(nonlS,10))
350 INPUT ’’Jugador 2 (Max. 10 caracteres. )”; noia2S
360 nom2$=UPPER$(LEFTS(nom2S,10))
370 REM
380 REM **»* DIBUJA EL CAMPO ·*»·
390 PRINT CHRS(27);”b”;CHRS(0);:REM PRINT CHRS(27);”c”;CHRS(0);
400 PRINT C1IRS (27>; ”E” ; CHRS (27); ”H” ;
410 PRINT TAB(20) noalS TAB(60) nom2S
420 PRINT
430 PRINT CHRS(134)¡STRINGS(78,138);CHRS(140);
440 FOR lazo=l TO 19
450 PRINT CHRS(27);”Y”;CHRS(32+1+lazo);CHRS(32+1)
460 P^INT CHRS(133)TAB(80)CHRS(133)
470 NEXT
480 PRINT CHRS(27);”Y";CHRS(32+21);CHRS(32+1)
490 PRINT CHRS(131)¡STRINGS(78,138);CHRS(137);
500 PRINT CHRS(27);”b";CHRS(63);:PRINT CHRS(27);”c”;CHRS(0);
510 raqt=CHRS(149)4CHRS(8)+CHRS(10)+CHRS(149):clrS=” ”+CHRS(8)+CHRS(10)+” ”
520 xl=5:yl=ll:x2=75:y2=ll
530 PRINT CHRS(27);”Y”;CHRS(32+yl);CHRS(32+xl);:PRINT raqS;
540 PRINT CHRS(27);”Y";CHRS(32+y2);CHRS(32+x2);:PRINT raqS;
550 REM
560 REM ««··>··«« COMIENZA EL JUEGO ··*·»·*»·«
570 REM
580 dx=(-1)‘(INT(RND»2)):dy=INT(RND*3)-1:dx=dx»2:yb=12+dy
590 IF dx>0 THEN xb=xl+l ELSE xb=x2-l
600 PRINT CHRS(27);”Y”;CHRS(32+0);CHRS(32+35);

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

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

Otra advertencia importante 
es que el carácter que 
aparece como ”i” en los 
listados es el que aparece 
como Pt (EXTRA + $) en el 
teclado español. Para 
visualizarlo como ”i” hay 
que usar print 
chr$(27)”2”chr$(0); en el 
Basic. De la misma 
manera, la apertura de 
corchetes ”¿” está en 
EXTRA + ! y su opuesta ”]” 
en EXTRA + ?
Recuerde: al salir hay que 
escribir la línea indicada 
anteriormente.

tri Rep. Argentina, 22
41011 Sevilla - Tel. 27 72 95

PROGRAMAS 
PROFESIONALES"

-664-6128—
Almacén para 1.500 artículos 10.900 Pías
Facturación con IVA .................. 10.900 Ptas
Almacén facturación integrado 12.900 Ptas
Proveedores ................................. 10.900 Ptas
Clientes ........................................ 10.900 Ptas
Gráficos de empresa .............. 8.900 Ptas
Video Club 1.500 películas .... 14.500 Ptas

—464—
Almacén 500 artículos ................ 3.500 Ptas
Almacén facturación integrada 4.500 Ptas
Gráficos de Empresa .................. 4.500 Ptas
Disco Demo ................................. 1.500 Ptas

* Programas para 8256
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8256
PARA
PROFESIONALESPCW

neas de programa, el ta­
maño de la pila, el núme­
ro de ficheros a manejar 
y la máxima longitud de 
registros en los ficheros. 
CLEAR INPUT: No existe 
en el BASIC MALLARD. 
CLG: No existe en el BA­
SIC MALLAR.
CLOSEIN: En el 8256 en­
contramos el comando 
CLOSE cuya acción es si­
milar, si bien dado que el 
PCW puede manejar va­
rios ficheros a la vez, ad­
mite como parámetro 
una lista de números de 
fichero.
CLOSEOUT: La instruc­
ción 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";
COPYCHR$: No existe en 
el 8256.
CREAL: El PCW 8256 ma­

neja los números reales 
bajo dos formatos: preci­
sión simple (7 dígitos 
significativos) y preci­
sión doble (16 dígitos 
significativos). El coman­
do CSNG convierte un 
número a precisión sim­
ple y el comando CDBL 
convierte a precisión do­
ble.
CURSOR: En el 8256 
PRINT CHR$ (27);" e" ac­
tiva el cursor y PRINT 
CHR$(27); "f" lo desac­
tiva.
DEFREAL: En el MA­
LLARD, DEFSNG (simple 
precisión) y/o DEFDBL 
(doble precisión).
DEG: No existe en el 
8256.
DERR: Los errores de 
disco van incluidos en 
los errores del sistema 
operativo detectados por 
OSERR en el 8256.
DI: No existe en el MA­
LLARD.
DRAW: No existe en el

8256.
DRAWR: No existe en el 
8256.
El: No existe en el 8256. 
ELSE: Las sentencias IF... 
THEN... ELSE... se cons­
truyen igual en los dos 
dialectos.
ENT: No existe en el 
8256.
ENV: No existe en el 
8256.
EOF: Semejante en am­
bos dialectos, si bien el 
MALLARD admite un pa­
rámetro que indica el nú­
mero de fichero.
IERA: En el 8256, sin la 
barra vertical, es decir, 
ERA.
mensajes de error son 
Iso mismos.
EVERY: No existe en el 
8256.
FILL: No existe en el 
8256.
FRAME: No existe en el 
PCW 8256.
GRAPHICS PAPER: No 
existe en el 8256.

GRAPHICS PEN: No exis­
te en el 8256.
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 nú­
mero menor de 256.
INPUT: Semejante en 
ambos dialectos, si bien 
el MALLARD, al no tener 
ventanas, sólo admite un 
cauce. De este modo IN- 
PUT se refiere al teclado 
y INPUTi se refiere a la 
unidad de disco. (Existe 
la posibilidad de definir 
ventanas mediante se­
cuencias de ESCAPE; ver 
comando WINDOW).
JOY: No existe en el 
8256.
KEY: No existe en el 
8256.
KEY DEF: No existe en el 
8256.
LINE INPUT: Semejante 
en ambos dialectos, con
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8256
PARA
PROFESIONALES

AMSTENIS PCW
820 xbl=xb+2»dx:ybl=yb+dy:PRINT CHR*<27>i"Y";CHR*<32+yb>;CURS<32+xb> : :PRINT " "i 
830 PRINT CHR*<271:"Y";CHR*<32+ybl>;CHR*<32+xbl>¡:PRINT CHR*<188>;:xb=xbl:yb-ybl 
840 GOTO 650
850 REM ·· PUNTO ··
860 PRINT CHR*<271¡"Y·^ CHR*<32+yb>:CHR*<32+xb>;: PRINT " "[
870 POR t=l TO 5:PRINT CHR*<7>1:NEXT:FOR t=l TO 500:NEXT
880 IP xb<xl THEN p2=p2*l:IF p2=21 THEN Iln-1:GOTO 580 ELSE GOTO 580
890 pl=pl+l:IP pl=21 THEN fln=l:GOTO 580 ELSE GOTO 580
900 REM ··········· PINAL ···········»····
910 PRINT CHR*<27>"H"CHR* <27>"B";
920 PRINT CHR*<27>"b"CHR*<63>i
930 DATA E, N. H, O, R, A, B, U, E, N. A.",",” ··
940 DATA H,A,S," " , C, A, N, A, D. O. " . "
950 DATA <i P, u, 1, a, a," ",u,n,a," " , t,e,c,1, a, " ",p,a,r,a," " , v, o, 1, v, e, r
960 DATA " ",a." ",e,n,p,e,z,a,r,".",>
970 RESTORE 930
980 PRINT CHRS<27>;"Y";CHRS<32+61:CHR*<32+10>i
990 FOR lazo=l TO 13:READ le*:PRINT le*:" "jCHR*<7>;
1000 FOR t=l TO 50:NEXT t:NEXT lazo
1010 IF pl=21 THEN gant=noral* ELSE gan*=non2S
1020 POR lazo=l TO LBN<gan*>
1030 PRINT MID*<gan*.lazo,1>:" ";CHR*<7>;
1040 FOR t=l TO 50:NEXT t:NEXT lazo
1050 PRINT:PRINT:PRINT:PRINT TAB<20>" "1
1060 FOR lazo=l TO 11¡READ le*
1070 PRINT le*:" "¡CHR*<7>: ' __
1080 POR t=l TO 50:NEXT t:NEXT lazo
1090 PRINT: PRINT: PRINT: PRINT TAB<10>"",·
1100 FOR lazo=l TO 40:READ le*
1110 PRINT le*;CHR*<7>;
1120 FOR t=l TO 50:NEXT t:NEXT lazo
1130 WHILE INKEY*=”" : WEND
1140 RUN

la salvedad expresada en 
INPUT.
LIST: Seméjante 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 opción R, que permite 
que el programa se car­
gue y autoejecute.
LOCATE: No existe en el 
8256. Se puede utilizar 
PRINT CHR$(27); 
"Y";CHR$(y); CHR$(x); 
donde x e y no son tales 
caracteres, sino que 
corresponden a la coor­
denada x + 32 y a la coor­
denada y +32.
MASK: No existe en el 
8256.
MEMORY: En el 8256 
acepta varios parámetros, 
igual que OLEAR.
MODE: No existe en el 
8256.

MOVE: No existe en el 
8256.
MOVER: No existe en el 
8256.
ON BREAK CONT: Ver 
BREAK.
ON BREAK GOSUB: Ver 
BREAK.
ON BREAK STOP: Ver 
BREAK.
ON SQ GOSUB: No existe 
en el 8256.
OPENIN: OPEN asume 
las funciones de OPENIN 
y OPENOUT, y permite 
también manejar ficheros 
de acceso directo.
OPENOUT: Ver OPENIN. 
ORIGIN: No existe en el 
8256.
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 
8256.
PLOTR: No existe en el

8256.
POS: Realiza la misma 
función en el 8256, pero 
sin la opción de cauce.
PRINT: Semejante en am­
bos dialectos, pero sin la 
opción de cauce. PRINTi 
envía un dato al disco. 
SPC, USINGyTAB se uti­
lizan igual.
RAD: No existe en el 8256. 
RELEASE: No existe en el 
8256.
REMAIN: No existe en el 
8256.
¡RENAME: En fel 8256 se 
utiliza ÑAME, y el orden de 
los nombres es el contra­
rio. La sintaxis es ÑAME 
nombre anterior AS nom­
bre nuevo.
SOUND: No existe en el 
8256.
SPEED INK: No existe en 
el 8256.
SPEED KEY: No existe en 
el 8256.
SPEED WRITE: No existe 
en el 8256.
SQ: No existe en el 8256.

SWAP: En los CPCs, inter­
cambia dos ventanas. En 
el 8256, intercambia el 
contenido de dos varia­
bles.
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 en el 
8256.
TESTR: No existe en el 
8256.
TIME: No existe en el 
8256.
a: En el 8256 se utiliza 
VARPITR.
VPOS: No existe en el 
8256.
WINDOW: No existe en el 
8256.
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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os Amstrad son capa­
ces de generar interrup­
ciones directamente 
desde BASIC, lo que 
significa que cualquiera 
puede utilizar las ruti­
nas de interrupciones. 
Aun pueden ser escri­
tas en código máquina 
si fuera necesario, y al­

gunas rutinas útiles de firmware se en­
cuentran disponibles, y ayudan a que la 
programación en código máquina sea 
mucho más simple. Sin embargo, en este 
artículo veremos sólo las interrupciones 
desde BASIC. Trataremos las interrup­
ciones en código máquina en otro ca­
pítulo.

Hay cinco sentencias en BASIC aso­
ciadas con las interrupciones. A saber:

1.
2.
3.
4.
5.

AFTER 
EVERY 
REMAIN
DI 
El

AFTER

Este comando llamará a una rutina de 
interrupción después (after) de un lapso 
de tiempo determinado. La rutina será 
llamada sólo una vez. Por tanto, si se 
escribió:

AFTER 200,0 GOSUB 1000

la subrutina que comienza en la línea 
1000 será llamada después de cuatro se­
gundos. El valor 200 es el tiempo en 
50avos de segundo (dos centésimas); el 
cero se refiere a la prioridad de la in­
terrupción, lo que veremos en seguida.

Los programas de juego utilizan ampliamente las 
interrupciones. La rutina de interrupción, generalmente, 
está relacionada con la actualización de alguna 
característica del juego. En KNIGHT LORE, por ejemplo, 
la salida y puesta del sol son objetos típicos de una 
rutina de interrupción. En SORCERY, el «libro que se 
deshace» es otro ejemplo. Hasta la llegada de los 
Amstrad todos los programas de interrupción tenían que 
ser hechos en código máquina —¡algo que no es, desde 
luego, por los pobres de espíritu!

EVERY

Este comando llamará a la subrutina 
de interrupción a intervalos regulares, 
como lo expresa «cada...»). Pues,

EVERY 200,0 GOSUB 1000

llamará a la subrutina cada (every) cua­
tro segundos. Las subrutinas deben ser 
bastante cortas, de lo contrario se po­
drían interrumpir unas a otras. Esto pue­
de evitarse usando los comandos DI y El.

10 tuberia=INT(RND(l)*3000)
20 AFTER 3000,0 GOSUB 1000
30 EVERY 500,1 GOSUB 2000
40 EVERY 750,2 GOSUB 3000
50 AFTER tubería,3 GOSUB 4000
60 ’----------------------------------------------------------
100 CLS:pagina=l
110 WHILE pagina>0 AND pagina<5000
120 PRINT "------------ pagina ";USING "####&"
; pagina;"---------- " ;
130 pagina=pagina+1
140 WENDiEND

DI

Quiere decir Disable Interrupts (dejar 
sin efecto las interrupciones). Debe ser 
colocado al comienzo de la subrutina de 
interrupción. Con esto se dejan sin efec­
to las interrupciones de mayor prioridad, 
evitando que interrumpan a la que está 
en operación.

150 ’----------------------------------------------------------
1000 PRINT "= = = = = = Poner· DALLAS = = = = =" :R 
ETURN
2000 PRINT "... Tocan a la puerta . . . " : R 
ETURN
3000 PRINT "$$$ Suena el telefono $$$":R 
ETURN
4000 PRINT "** Reventó la tuberia ***":R 
ETURN
4010 FOR mend = l TO 10000: NEXT : RETURN
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Quiere decir Enable Interrupts (habili­
tar interrupciones). Como podrás haber 
adivinado, éste se coloca al final de la su­
brutina de interrupción y permite a otras 
interrupciones entrar en operación.

REMAIN

Este comando nos dirá el tiempo que 
queda para que entre en ejecución una 
de las interrupciones generadas por el 
comando AFTER. También dejará sin 
efecto a la interrupción, lo cual es una 
forma útil de borrarla si no vamos a 
necesitarla.

Para familiarizarnos con estas opera­
ciones pondremos como ejemplo un día 
típico en la vida de... ¡cualquiera de 
nosotros!

Imaginemos que nos hemos sentado a 
leer un ejemplar de AMSTRAD USER, 
después de un arduo día de trabajo (éste 
es el «programa principal»). Debemos 
acordarnos de encender la teie para ver 
el primer episodio de la serie DALLAS. 
Comienza a las 8:00 de la tarde, es de­
cir, dentro de 60 minutos. Pongamos en 
marcha el cronómetro. (AFTER 180000,0 
GOSUB «DALLAS»),

Después de leer algunas páginas se 
produce la primera interrupción. Tocan a 
la puerta. Es el amigable vendedor de li­
bros. En casa esto ocurre cada 10 minu­
tos, así que... EVERY 30000, 1 GOSUB 
«TOCAN A LA PUERTA». Parece que 
esto ocurre también con el teléfono, que 
suena cada 15 minutos..., pues, EVERY 
45000,2 GOSUB «SUENA EL TELEFO­
NO».

Por si estas interrupciones fueran po­
cas, ¿ya has reparado esa tubería ave­
riada cuyo arreglo has ido posponiendo?

Estás advertido... AFTER????,3 GO­
SUB «REVENTO LA TUBERIA».

Si todo va bien, estas interrupciones 
tendrán lugar una a la vez. Pero, ¿qué 
ocurrirá si suena el teléfono mientras 
conversas con el vendedor? Para la ma­
yoría de nosotros es un buen pretexto 
para deshacernos de él (o de ella), aun­
que los persistentes esperarán a que 
contestemos el teléfono. Así pues, la in­
terrupción 1 (el vendedor) ha sido in­
terrumpida por la interrupción 2 (el telé­
fono). Después que termines de hablar 
por teléfono reanudarás la conversación 
con el vendedor donde la habéis dejado 
—no al comienzo, es decir, el vendedor 
no volverá a tocar a la puerta, etc.

Si ocurriera la interrupción 3 (revienta 
la tubería), es evidente que estaremos 
ante una crisis, y sea cual sea la interrup­
ción que en ese momento nos ocupe, re­
parar la tubería tendrá precedencia so­
bre las demás. En este ejemplo, pues, 
las prioridades han sido puestas en este 
orden:

REVIENTA LA TUBERIA (prioridad 3) 
SUENA EL TELEFONO (prioridad 2) 
TOCAN A LA PUERTA (prioridad 1) 
DALLAS (prioridad 0).

Por supuesto, puedes ordenar las prio­
ridades de otra forma. Puede que DA­
LLAS sea tu primera prioridad y ni siquie­
ra una tubería que revienta te podría 
arrancar de la tele.

O puede que decidas que el vendedor 
merece toda tu atención, por lo que las 
demás interrupciones tendrán que ser 
eliminadas. Es decir, que repararás la tu­
bería antes de que reviente, descolgarás 
el teléfono y quitarás la alarma del cro­
nómetro.

Para que veas cómo funciona todo 
esto, teclea el programa PRIORIDADES 
DE INTERRUPCION que hará que los 
acontecimientos tengan lugar en el orden 
que hemos visto.

La línea 10 fija un lapso de tiempo 
aleatorio para que la tubería reviente, lo 
que se establece en la línea 50 con la

SEGUIDOS

mw

más alta prioridad. La línea 20 establece 
la interrupción, al tocar a la puerta, cada 
10 segundos. Hemos establecido los 
tiempos en segundos, en vez de minu­
tos, para que el programa sea más fácil 
de seguir. La línea 40 llama a la interrup­
ción por la llamada por teléfono cada 15 
segundos. El programa principal está en 
las líneas 100 a la 140, que imprime la 
página que estás leyendo. Con 5.000 pá­
ginas es una edición extraordinaria de 
AMSTRAD USER.

Todas las rutinas entran en operación 
rápidamente, con excepción de la rotura 
de la tubería, que tiene 10 segundos de 
espera mientras se arregla. Antes de eje­
cutar el programa a los 10 segundos lla­
man a la puerta por primera vez. A los 
15 suena el teléfono, seguido de otra lla­
mada a la puerta a los 20 segundos. A 
los 30 llaman a la puerta y suena el te­
léfono, simultáneamente. Según nuestro 
orden de prioridades debemos atender el 
teléfono primero. ¿Ocurre así en el pro­
grama?

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

RELOJ DE 
INTERRUPCION

Para que tengas un 
ejemplo más útil de una ru­
tina de interrupción, escri­
be el programa RELOJ DE 
INTERRUPCION, que utili­
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 m$="...ESTE ES EL PROGRAMA PRINCIPAL 
II

110 x=80:y=80:page=0:si ze=LEN(mí)
120 segundos=90: rn i nutos=90: horas=90
130 MODE 2:DEG:PRINT CHRÍ(23)+CHRÍ(1);
140 FOR angulo=0 TO 359 STEP 6
150 :PLOT 100+C0S(angulo)*86,100+SIN(
ángulo)*86,1
160 :PLOT 300+C0S(angulo)*86,100+SIN(
ángulo)*86,1
170 :PLOT 500 + C0S(angu1 o)*86,1OO + SIN(
angu1 o)*86,1
180 NEXT ángulo
190 LOCATE 10,13:PRINT"SEGUNDOS
200 LOCATE 35,13:FRINT"MIÑUTOS"
210 LOCATE 61,13:PRINT"HORAS"
220 EVERY 5,0 GOSUB 1000
225
230

AFTER 30000,1 GOSUB 5000 
»___ ______ ____________________ ____

240 WHILE -1
250 .‘FOR 5croll=l TO size-1
260 : LOCATE 20,5
270 :PRINT RIGHTS(m$,size-scrol1)+L
EFT$(m$,scrol1);
280 : NEXT
290 WEND
300 ’-------------------------------------------------------------------------------

1000 REM ******* RUTINA INTERRUPCION *** 
******
1010 IF segundos<-269 THEN GOSUB 2000
1020 ORIGIN 100,100
1030 DRAW COS(segundos)*x,SIN(segundos)* 
y
1040 segundos=segundos-6
1050 RETURN
1060 REM ********** FIJAR MINUTOS ****** 
*******
1070 IF minutos<-269 THEN GOSUB 3000
2000 REM ********** FIJAR MINUTOS ****** 
*******
2010 IF minutos<-269 THEN GOSUB 3000
2020 ORIGIN 300,100
2030 DRAW COS(mi ñutos)*x,SIN(mi ñutos)*y
2040 m i nutos=m i nutos-6:segundos=90
2050 RETURN
3000 REM *********** FIJAR HORAS ******* 
*******
3010 IF horas<-269 THEN horas=90
3020 ORIGIN 500,100
3030 DRAW COS(horas)*x,SIN(horas)*y
3040 horas=horas-30:minutos=90
3050 RETURN

bería puede ocurrir en cualquier momen­
to, y cuando ocurra todo se detendrá 
mientras la arreglan. Si alguna interrup­
ción fuera a tener lugar durante este 
tiempo, será colocada en una «cola» (en 
orden de prioridad» y entrará en opera­
ción una vez reparada la tubería. Podrás 
verlo con mayor claridad si usas un cro­
nómetro para medir los acontecimientos.

Cuando te hayas cerciorado que las in­
terrupciones funcionan como se habían 
previsto, prueba a modificar la prioridad 
de algunas de ellas. Cambia la prioridad 
de la rotura de la tubería a O, y DALLAS 
a 3 y mira a ver qué pasa. Si quieres pa­
sar por alto las interrupciones de alta 
prioridad, a fin de reparar la tubería, ten­
drás que usar DI y El en la subrutina 
4000. Si quieres ver cuánto tiempo que­
da antes de que comience DALLAS prue­
ba con PRINT REMAIN (0), suponiendo 
que tenga la prioridad 0. Recuerda que 
con esto se borra la interrupción y que, 
por tanto, no tendrá efecto.

Para fijar el intervalo de manera que la 
rutina sea llamada cada segundo, cam­
bia la línea 220 por EVERY 50,0 GOSUB 
1000 y el reloj marchará al tiempo correc­
to.

El programa es como sigue:
La línea 110 establece el tamaño de 

las líneas que se han de dibujar, con los 
valores x e y. La línea 120 hace los se­
gundos, minutos y horas iguales a 90. 
Este es el ángulo de las líneas —90 gra­
dos corresponden a la posición de la 
aguja a las 12—. La línea 130 establece 
los grados (DEG), seguido del modo de 
tinta gráfica. En este caso CHR$(1) es 
XOR. De las líneas 140 a 180 se dibujan 
los puntos que forman las tres esferas de 
reloj. La línea 220 hace que se llame a 
la rutina cada décima de segundo. La in­
terrupción tiene la prioridad más baja (0), 
aunque podría omitirse, puesto que no 
hay otras. De las líneas 230 a la 290 está 
el programa principal. Aquí puedes tener 
cualquier programa que quieras ejecutar. 
En este caso es uno muy simple que des­
plaza por la pantalla el mensaje «...ESTE 
ES EL PROGRAMA PRINCIPAL...».

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

La rutina en sí comienza en la línea 
1000. Puesto que el modo gráfico es 
XOR, las líneas se dibujan la primera 
vez, y al dibujarlas por segunda vez, se 
borran. Ejecuta el programa y verás con 
mayor claridad lo que queremos decir.

Si el reloj lo sincronizas con tiempo 
real verás que funciona muy bien.

En el siguiente artículo veremos breve­
mente la forma en que Amstrad maneja 
las interrupciones desde código máqui­
na. Habrá una utilidad para darte una 
muestra visual del estado de la tecla 
Caps Lock.
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Programa: Nightshade 
Tipo: juego 
Distribuidor: ABC soft 
Formato: cassette

n algún lugar entre las mon­
tañas Púrpura y el mar de 
las Siete Islas yace un va­
lle perdido, una tierra que

el tiempo no ha tocado. Todo perma­
neció tranquilo hasta que la oscuridad 
se posó sobre la tierra, la libertad y la 
luz fueron desterradas de estas sua­
ves colinas, y el terrible diablo volvió 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
truosas criaturas y sus mentes queda­
ron dominadas por el Malvado. Quie­
nes consiguieron escapar a esta trage­
dia se refugiaron lejos, y el pueblecillo 
quedó bajo control de las fuerzas del 
mal.

Hasta aquí todo parece indicar que 
este juego pertenece a la larga lista de 
los de acción-aventuras, juegos con 
argumentos más o menos parecidos,

con mayor o menor dificultad y con me­
jor o peor diseño gráfico. Y en parte 
esto es así, pero, en cuanto se inicia 
el juego y vemos evolucionar al perso­
naje por calles y habitaciones, nos da­
mos cuenta de que no es un juego 
más. su calidad gráfica y el consegui­
do efecto de tridimensionalidad lo co­
locan a un nivel al que hace pocos 
años nadie podía imaginar que llega­
rían los juegos de microordenadores. 
Sin duda, en este sentido, puede ser 
catalogado como perteneciente a una 
nueva generación.

Lo último de una 
larga estirpe

Todo comenzó cuando la compañía 
inglesa Ultímate, que desde el princi­
pio había ido a la vanguardia en Spec- 
trum con juegos como Jetpac, Cookie 
o Pssst, cambió el planteamiento usa­
do hasta entonces en sus creaciones 
y puso a la venta dos números 1: Atic 
Atac y Sabré Wulf. Posteriormente, y 
dado el éxito obtenido, siguieron to­
mándose 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 últimos en técnicas de animación: 
Filmation II, 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 transparentes cuan­
do, por su situación, molestarían al ju­
gador por no dejarle ver a los perso-

najes. En su lugar queda una linea que 
nos indica su posición y, por tanto, el 
límite de nuestros movimientos. Se ha 
puesto un extremado cuidado en el di­
seño de cada uno de los «pixels» y los 
detalles del movimiento (como el de la 
cabeza del protagonista, que, con toda 
la razón del mundo, parece no estar 
tranquilo en ningún momento).

Cuatro enemigos 
poco agradables

Pero el objetivo del juego es acabar 
con los cuatro aliados del diablo, que 
deben ser localizados en el basto terri­
torio que incluye el mapa y destruidos 
sin piedad. Cada uno de ellos sólo es 
sensible a un tipo de arma determina­
da: el esqueleto al martillo, 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 podemos almacenar 
las armas que vayamos encontrando. 
Pulsando la tecla de disparo podremos 
hacer uso de la última que hayamos 
almacenado.

Hay un buen número de enemigos 
menores que pueden ser destruidos 
con las armas que podremos recoger 
en algunas de las habitaciones. Pero 
¡ojo!, no sirve cualquier arma, y si usa­
mos una equivocada, el resultado pue­
de ser una duplicación del enemigo del 
que pretendíamos desacernos o su 
metamorfosis en otro. La relación 
correcta es: la «bola espinosa» para el 
«monstruo punkie», la «tuerca» para el 
«demonio saltarín» y el «abrelatas» 
para el «buho cornudo». Otros, como 
las bolas de fuego, los espíritus, las se­
tas venenosas sí pueden ser combati­
dos con cualquier arma.
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Ciertos objetos tienen otros tiñes, 
por ejemplo, los zapatos hacen que 
avancemos a mayor velocidad un de­
terminado tiempo, y con el elixir podre­
mos recuperar las energías perdidas 
en la lucha. Si no encontramos estos 
botellines, nuestra energía disminuirá 
hasta que perdamos una de las seis vi­
das con las que se inicia la epopeya.

do el protagonista se calza un zapato 
nuevo.

Por otra parte comienza a hacerse 
repetitivo el estilo Ultímate para quien 
haya seguido su trayectoria los últimos 
meses, aunque no faltan los «fans» de 
esta casa que esperan ansiosos la 
aparición de nuevos productos. En

todo caso, este programa, junto a los 
demás de la «saga de Sabreman» pa­
sarán a la historia de los juegos de or­
denador como precursores de un nue­
vo estilo.

Ideal para adictos
En fin, que el juego se presenta in­

teresante. magníficamente cuidado en 
la parte gráfica y con un extenso mapa. 
La dificultad es elevada, pues, aunque 
aguantemos en pantalla durante algu­
nos minutos, no es nada fácil localizar 
las armas adecuadas ni a los cuatro 
enemigos principales. Se hubiera 
agradecido algo más de velocidad en 
los movimientos, algo así como cuan-

ADICION: △△△△△△△
PRESENTACION: △△△△△△△△
GRAFICOS: △△△△△△△△△△
ACCION: △△△△△△△

Tenemos todo lo que necesitas en informática
AL MEJOR PRECIO

y el mejor asesoramiento para tí y tu ordenador

Hermosilla 75, 1 - Ofic. 14 - 28001 MADRID Tel.: (91) 276 43 94/435 04 70
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LO NUESTRO ES HACER BUENAS GESTIONES
^^^^^^-^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^

Para AMSTRAD 8256 y 6128
CONTROL DE ALMACEN + I.V.A.
Sepa lo que tiene, su costo, proveedor, totales por artículos y general.Pida cuantos resultados quiera 
de su explotación, por producto, proveedor, etc., etc. (15.300 incluido I.V.A.)

CUENTAS PROVEEDORES-BANCOS-CLIENTES
Sencillo control de cuentas separadas (cuantas quiera), con lo que eliminará el problema diario de la 
pequeña empresa con buen movimiento (8.600 incluido I.V.A.)

RECIBOS
Programa que resuelve el mecanografiado interminable. Asociaciones, comunidades, colegios, clu­
bes, podrán hacer los recibos normalizados con domiciliación bancaria y posibilidad de correcciones. 
(18.300 incluido I.V.A.)

CLIENTES
Datos actualizados, etiquetas correspondencia. Petición por 5 campos los resúmenes (8.600 incluido
I.V.A.)

FACTURACION
Numeración correlativa automática, fecha automática, resúmenes clientes y totalizaciones (15.300 
incluidos I.V.A.)

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

>»»»»»» UN AÑO DE GARANTIA««<««««

Nuestro equipo profesional está trabajando duro en 
la programación de mejores gestiones.

HACEMOS PROGRAMAS A MEDIDA
Encargos llamar o contactar con Juan Luis Ruíz-Tno.: 4745532

6128
106.000

8256
143.360

(Incluido I.V.A.)

Re9a/o 
^5.300 Pts

OFERTA ESPECIAL

^^acen-z.v a

PEDIDOS, TELEFONO, CARTA O TELEX 
REEMBOLSO SIN GASTOS.

ESPECIAL A COLABORADORES 
RESTO DE ESPAÑA

ULTIMA HORA!
PARA SU 464, Y 664 

INTERFACE AMPLIACION 
A128K;15.200,-pts. 
INTERFACE AMPLIACION 
A 320 K; 27.800,-pts 

(INCLUIDO IVA)

informática
GROTUR, S.A.
C/ JAIME EL CONQUISTADOR, 27
28045 MADRID Tno. 474 55 00

474 55 32 
Telex: IGSA 48452



Programa: Super Tripper 
Tipo: juego 
Distribuidor: Indescomp 
Formato: disco y cassette

T
e encuentras en la base ex­

perimental del planeta 
Khuh. Los habitantes del 
mismo se han hartado de 

aguantar a los terrícolas, que no hacen 
más que explotar el planeta y contami­
narlo, y han invadido la base. Todo el 
equipo se encuentra en la nave dis­
puestos a huir hacia la tierra, pero por 
un desgraciado accidente, el disco 
duro que contenía toda la información 
necesaria para el regreso ha sido for­
mateado.

Las últimas esperanzas de la tripu­
lación están puestas en ti, el mejor es­
pecialista en exploraciones y viajes di­
fíciles, que debes recuperar el único 
backup existente, que se haya desper­
digado por toda la base en forma de 
28 disquetes de 5,5 pulgadas.

300 pantallas en globo
A lo original del argumento inicial si­

gue un juego de estructura bastante 
clásica. Un laberinto realmente exten­
so (alrededor de trescientas pantallas) 
por el que habremos de buscar los dis­
quetes esquivando en la medida de lo 
posible a los extraños aborígenes, que 
nos harán perder energía peligrosa­
mente. Recuperaremos ésta cada vez 
que consigamos un disco, por lo que 
no debemos olvidarnos de hacerlo, ya

que sólo disponemos de una vida, por 
lo que el fin de la energía marca tam­
bién el del juego.

Para desplazarnos por los intrinca­
dos laberintos podemos elegir entre 
andar normalmente, saltar, aprove­
chando la baja gravedad del planeta, o 
usar uno de los globos de que dispon­
gamos para elevarnos y pasar las zo­
nas más difíciles.

A la hora de saltar hay que tener en 
cuenta que del impulso que llevemos 
dependerá la altura y longitud del sal­
to. No hay que tener miedo a los gol­
pes, pues la baja gravedad unida a la 
densidad del aire hacen que podamos 
caer desde cualquier altura sin sufrir 
daño.

Debemos ser más comedidos al 
usar los globos, pues el número de que 
disponemos es limitado, y explotan en 
cuanto choquemos con el techo. Es
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sible el detenerse ni un solo momento, 
pues, en cuanto lo hacemos, alguno de 
los extraños «khuhnianos» cae sobre 
nosotros y nos hace perder energía.

Cabe destacar que este juego ha 
sido creado por programadores espa­
ñoles y especialmente para Amstrad, 
lo cual demuestra una vez más que no 
estamos tan a la cola de Europa en 
este tipo de trabajos.

En la parte técnica puede criticarse 
el sistema utilizado como scroll de 
paso de una pantalla a otra, que, al 
cruzar las esquinas o moverse en uno 
de estos puntos, puede llegar a dejar 
bizco al más pintado. La parte sonora 
está bastante cuidada, tanto en los 
efectos, como en la sinfonía de Beet- 
hoven que acompaña al protagonista a 
donde éste vaya (y que afortunada­
mente puede desactivarse pulsando 
ENTER). La animación de los perso­
najes es bastante buena, complemen­
tada con unos gráficos también bue­
nos aunque algo faltos de imaginación.

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

JU
EG

O
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posible que durante la exploración en­
contremos algún paquete de diez glo­
bos, que podremos ver sólo si dispo­
nemos de menos de cuatro.

Hay que tener mucho cuidado cuan­
do pasemos por los niveles más bajos, 
en los sótanos, donde una avería ha 
causado una pequeña inundación. 
Esta es lo suficientemente profunda 
para que nos ahogemos si llegamos a 
caer en ella. También hay pequeñas 
balsas en los niveles superiores que 
pueden resultar igual de peligrosas.

Porque también tienen 
derecho a vivir

Contrariamente a lo que suele suce­
der en programas de este tipo, no po­
demos deshacernos de los molestos 
habitantes de Khuh si no es huyendo 
de ellos, por lo que no es aconsejable 
para quienes sólo disfrutan de los jue­
gos donde pueden descargar su agre­
sividad matando marcianos. En todo 
caso, esto no quiere decir que falte ac­
ción, sino todo lo contrario; no es po­

Adicción: AAAAAAAA
Presentación: △△△△△△ 
Gráficos: AAAAAAA 
Acción: AAAAAAA

Ampliamos la red de distribuidores 
AMSTRAD Y SPECTRAVIDEO 

Solicite información a la
Delegación Indescomp Canarias

José María Duran, 16 - 3o Oficina 2. Tel. (928) 27 53 90 TELEX: 96496/TEIC-E 
35007 - LAS PALMAS DE GRAN CANARIA

VILLALBA HERVAS, 9 - 3o Oficina 3 Tel. (922) 24 39 50 38002 - SANTA CRUZ DE TENERIFE



Programa: Pinball Wizard 
Tipo: juego 
Distribuidor: ACE 
Formato: cassette

E
l nombre de este juego, to­

mado de una conocida can­
ción 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 

simulación del juego del pinball, las tí­
picas «máquinas» que hace algunos 
años inundaban, con sus luces, cam­
panillas y bolas metálicas, todos y 
cada uno de los bares, billares y casas 
de juegos recreativos.

Hoy en día, la electrónica, en forma 
de máquinas de «marcianitos», por un 
lado, y de «frutas», por otro, ha des­
bancado a estas maravillas electro­

mecánicas. Parece ser que todavía 
subsisten algunas «de las de antes» 
en rincones apartados donde la civili­
zación aún no ha hecho mella, pero la 
mayor parte de las que podemos en­
contrar han evolucionado de tal mane­
ra (incluyendo circuitos integrados, sin- 
tetizadores de voz y otras «patrañas»)
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que han perdido todo su encanto. Es 
curioso cómo este juego vuelve a 
nuestras manos con la forma de pro­
grama de ordenador, cuando fue pre-

Adicción △△△△△△△△ 
Presentación △△△△△△△ 
Gráficos △△△△△△△ 
Acción △△△△△△△

cisamente éste quien puso fin a su 
existencia.

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

Como en las máquinas reales, dis-

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

El efecto de los rebotes está bastan­
te logrado, aunque quizás la «inclina­
ción del tablero» sea demasiado leve, 
por lo que la bola cae relativamente 
despacio, y puede pasar algún tiempo 
rebotando por la parte superior fuera 
de nuestro alcance.

Una cosa que se echa mucho en fal­
ta, al menos para quienes jugamos en 
su tiempo a los pinballs «reales», es el 
dar pequeños «empujones» a la má­
quina para ayudar a la bola a seguir 
uno u otro curso. Otros juegos de este 
tipo prevén esta necesidad y han dis­
puesto de una tecla que sirve para ello, 
pero que, en caso de que abusemos, 
detiene el jugo con el temido TILT 
(falta).

El nivel en los gráficos no es dema­
siado elevado, ya que, al incluir la pan­
talla la totalidad del tablero, los objetos 
resultan algo pequeños y por tanto fal­
tos de resolución. Los efectos sonoros 
están bastante bien, y ayudan a dar 
mayor sensación de realismo a los di­
ferentes movimientos.

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

A
W

 «
 V

Ampliamos la red de establecimientos 
AMSTRAD Y SPECTRAVIDEO 

Solicite información a los 
Distribuidores Indescomp Andalucía

l/^FORAMTIW
Paseo Marítimo, 33-11-C 29016 Málaga Telf. (952) 22 82 86 / 22 21 79

Amstrad User / 33



\ Programa: Wizard’s Lair
\ Tipo: Juego

Distribuidor: Indescomp
\ Formato: Disco

U
n juego más que añadir a la 

lista de los que mezclan la 
acción con la aventura, 
aquéllos en los que no bas­

ta un diestro manejo del joystick sino 
que además hay que poseer buenas 
dotes de estratega para vencer. Es ine­
vitable señalar el parecido en casi todos 
sus detalles con el conocido ATIC 
ATAC del Spectrum, aunque sus gráfi­
cos están algo menos conseguidos.

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

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

Hay que tener mucho cuidado con los 
aliados del brujo que pululan por la ca­
verna y nos pueden hacer mucho daño. 
Podemos defendernos de ellos utilizan­
do las armas de las que dispongamos, 
pero hay que tener cuidado de no mal­
gastarlas, aunque cuando se acaban 
podemos recoger las que encontremos

por las distintas habitaciones. Dispone­
mos de 5 vidas, transcurridas 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 objetos re­
partidos por la caverna; algunos aumen­
tarán nuestra energía de conjuro, otros 
nuestras reservas de oro, y también en­
contraremos llaves con las que pode­
mos abrir las distintas puertas, aunque 
muchas de éstas 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 dará a elegir entre un 
determinado tanto por ciento de energía 
o un número mayor o menor de llaves, 
anillos, diamantes o armas.

Si pretendemos finalizar el juego es 
imprescindible la creación de un mapa, 
aunque en él no podremos apuntar la si­
tuación de todos los objetos, pues la 
mayor parte cambian de habitación 
cada vez que jugamos. También hay 
que tener en cuenta que existen cinco 
niveles diferentes a los que se accede 
por medio de un ascensor.

Los gráficos no están del todo logra­
dos, ni tampoco el movimiento, que, 
aunque rápido 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 personaje lo suficiente como 
para resistir algunas pantallas, pero es 
realmente difícil reunir las cuatro piezas 
esenciales para completarlo.

ADICCION: △△△△△△ 
PRESENTACION: △△△△△△△ 
GRAFICOS: △△△△△△ .
ACCION: △△△△△△△ /

DIGACOMI* S.A
DISTRIBUIDORA GALLEGA DE COMPUTADORAS, S.A.

Calle Hospital, 8 Ferrol, Tel.: (981) 35 32 43

DISTRIBUIDORA DE INDESCOMP 
PARA EL SERVICIO DE AMSTRAD y SPECTRAVIDEO 

EN GALICIA
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Avda. del Mediterráneo, 9. Tels. 433 45 48 - 433 48 76. 28007 MADRID Delegación Cataluña: Tarragona, 110 - Tel. 325 10 58. 08015 BARCELONA

ESPAÑA

La mayor colección de programas para AMSTRAD
3D STUNT RIDER. BRAXX BLUFF. HOCKEY.

ASALTO.

Si te gusta la emoción de la guerra, 
desarrolla toda una batalla aeronaval. 
Tus enemigos no te darán cuartel y no 
olvides lo más importante: ¡atacar! 
P.V.P. CASSETTE: 1.600 pts.
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0009.2:’...................................................
Instrument Landing System 
is following radio beacon

Participa en uno de los más excitantes 
deportes con riesgo: el motorismo 
acrobático. ¡Intenta batir el record 
mundial de salto sobre autobuses!
P V.P. CASSETTE: 1.600 pts.

Lánzate a explorar mundos 
desconocidos con los Centuriones. En 
cada lugar que aterrices te aguardan 
peligros y desastres inesperados.
P.V.P. CASSETTE: 1.6000 pts.

Pon a prueba tus reflejos, rapidez y 
decisión compitiendo en un emocionante 
partido de hockey sobre hielo, contra un 
amigo o contra tu AMSTRAD.
P.V.P. CASSETTE: 1.600 pts. DISCO: 2.500 pts.

AIRWOLF. DRAGONS. GRAND PRIX RALLY II.

Cinco científicos están retenidos en las 
profundidades de una base. ¿Podrás 
rescatarlos pilotando el inigualable y 
sofisticado helicóptero? ¡Destruye las 
cajas de control de la defensa!
P.V.P. CASSETTE: 1.600 pts. DISCO: 2.500 pts

Apasiónate en una inquietante aventura 
aniquilando dragones. Camina, trepa y 
salta para salvar tu vida de los dragones 
rojos.
P.V.P. CASSETTE: 1.600 pts.

Participa en el mundo de los Ralbes con 
circuitos en tres dimensiones. Atraviesa 
hielo, lluvia, desiertos, niebla y evita los 
choques con tus competidores. 
Sorpréndete creando tus propios 
recorridos.
P.V.P. CASSEnE: 1.600 pts. DISCO: 2.500 pts.

CONSTELACIONES. ESTIMATOR RACER.
EL CUERPO HUMANO.

EL ESQUELETO.

Observa las mas importantes estrellas 
del universo en su posición real (grados 
y horas). Descubre sus nombres y 
aprende a identificarlas y conocerlas.
P.V.P. CASSETTE 1.600 pts.

Desarrolla tu capacidad de calculo 
numérico. Conduce tu coche por el carril, 
en una carrera contra reloj, con la 
respuesta matemática más aproximada. 
4 niveles de dificultad.
P.V.P. DISCO: 2.500 pts.

¿Cuantos nombres de huesos de nuestro 
esqueleto eres capaz de recordar?.
Aprende y diviértete con este excelente 
programa educativo.
P.V.P. CASSETTE: 1.600 pts



• Envíos a domicilio a toda España
• Sin gastos de envío
• Servicio rápido
JUEGOS *^

Ref. Título P.V.P.
AMC-100 HOME RUNNER 1.600.-
AMC-101 GRANDPRIX 1.600.-
AMC-102 HARRIER ATTACK 1.600.-
AMC-103 SPANNERMAN 1.600.-
AMC-104 AGUILAS DEL ESPACIO 1.600.-
AMC-106 LA PULGA 1.600.-
AMC-107 FRED 1.600.-
AMC-108 MASTERCHESS 1.600.-
AMC-109 LASERWARP 1.600.-
AMC-110 HAUNTED EDGES 1.600.-
AMC-111 CODENAME MAT 1.600.-
AMC-112 AMSGOLF 1.600.-
AMC-113 HUNCHBACK (QUASIMODO) 1.900.-
AMC-114 HUNTER KILLER 1.600.-
AMC-115 ROLAND EN EL TIEMPO 1.600.-
AMC-116 ATOM SMASHER 1.600.-
AMC-117 ELECTRO FREDDY 1.600.-
AMC-118 ADMIRAL GRAPH SPEE 1.600.-
AMC-119 COMANDO ESTELAR 1.600.-
AMC-120 MANIC MINER 1.900.-
AMC-121 ASTRO ATTACK 1.600.-
AMC-122 QUACK 1.600.-
AMC-123 BILLAR (SNOOKER) 1.900.-
AMC-124 ROLAND ENEL TREN 1.600.-
AMC-125 LA PLAGA GALACTICA 1.600.-
AMC-126 ROLAND EN EL INFIERNO 1.600.-
AMC-127 SIMULADOR DE VUELO 377 2.000.-
AMC-128 ROLAND AHOY 1.600.-
AMC-129 EL PUENTE 1.600.-
AMC-130 MR. WONG 1.600.-
AMC-132 MUTANT MONTY 1.600.-
AMC-133 TENIS 1.600.-
AMC-134 LABERINTO DEL SULTAN 1.600.-
AMC-135 PUNCHY 1.600.-
AMC-136 ALIEN BREAK 1.600.-
AMC-137 FRUIT MACHINE 1.600.-
AMC-138 OH MUMMY ■ 1.600.-
AMC-139 SPLAT 1.600.-
AMC-140 CRAZY GOLF 1.600.-
AMC-141 CUBIT 1.600.-
AMC-142 3D INVASORES 1.600.-
AMC-143 EL PREMIO 1.600.-
AMC-144 JET BOOT JACK 1.600.-
AMC-145 ROLAND ENEL ESPACIO 1.600.-
AMC-146 PYJAMARAMA 1.600.-
AMC-147 BOY SCOUT 1.600.-
AMC-148 FANTASTIC VOYAGE 1.600.-
AMC-149 THE KEY FACTOR 1.600.-
AMC-150 JAMMIN 1.600.-
AMC-151 SUPER PIPELINE 1.600.-
AMC-152 TRAFFIC 1.600.-

Si no encuentra el programa 
que está buscando,el periférico 
que necesita o el libro que 
le apetece...

Tenemos todo para su«w
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 1.600.-
AMC-158 EL JUEGO DE LOS NUMEROS 1.600.-
AMC-159 HOCKEY 1.600.-
AMC-160 AIR WOLF 1.600.-
AMC-161 GRAN PRIX RALLY II 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 DEFENDORDIE 1.600.-
AMC-169 AJEDREZ TRIDIMENSIONAL (Serie Oro) 2.300.-
AMC-170 3D GRAND PRIX (Serie Oro) 2.300.-
AMC-171 3D BOXING (Serie Oro) 2.300.-
AMC-172 SUPER TRIPPER (Serie Oro) 2.300.-

EDUCATIVOS ^^

Ref. Titulo P.V.P.
AMC-300 ANIMAL, VEGETAL, MINERAL 1.600.-
AMC-301 PLANETARIUM/TIERRA 1.600.-
AMC-302 RIOS/CAPITALES 1.600.-
AMC-303 PERSONAJES/CRONO 1.600.-

PROFESIONALES ”1
Ref. Título P.V.P.
AMC-500 Contabilidad Personal 3.000.-
AMC-501 AMSCALC (Hoja Cálculo) 4.300.-
AMC-502 AMSWORD (Proceso Textos Simple) 2.000.-
AMC-503 AMSWORD II. Proceso de Texto 4.900.-
AMC-504 AMSBASE. Base de Datos 2.000.-
AMC-505 STOCK-AID 1.900.-
AMC-506 GENERADOR DE FACTURAS,

FICHAS Y DOCUMENTOS (Invostat) 1.900.-
AMC-507 BASE DE DATOS Y ETIQUETAS 1.900.-
AMC-508 TRATAMIENTO DE FICHEROS (MasterFile) 4.300.-
AMC-509 EL EMPRESARIO

Instruc. para dirigir su negocio 4.300.-
AMC-510 HOJA DE CALCULO (MasterCalc) 5.000.-

UTILIDADES Y LENGUAJES
Ref. Título P.V.P.
AMC-700 DEVPAC. ENSAMBL/DESENSAMBLADOR 4.300.-
AMC-701 HISOFT PASCAL 4.900.-
AMC-702 Diseñador de Pantallas 4.300.-
AMC-703 AMSDRAW Gráficos y dibujos 2.000.-



AMC-704 GUIA DE PASCAL (libro) 7.500.-
AMC-705 FORTH 5.000.-
AMC-706 AMSTEST ¿600.-

JUEGOS M
Ref. Titulo P.V.P.
AMD-100 FRED/LA PLAGA GALACTICA 4.900.-
AMD-101 LA PULGA/AMSDRAW 3.000.-
AMD-102 ROLAND EN EL ESPACIO 2.500.-
AMD-103 SORCERY 2.500.-
AMD-104 PYJAMARAMA 2.500.-
AMD-105 EL JUEGO DE LOS NUMEROS 2.500.-
AMD-106 HOCKEY 2.500.-
AMD-107 AIRWOLF 2.500.-
AMD-108 GRAN PRIX RALLY II 2.500.-
AMD-109 SORCERY PLUS (Serie Oro) · 3.000.-
AMD-110 AJEDREZ TRIDIMENSIONAL (Serie Oro) 3.000.-
AMD-111 3D GRAND PRIX (Serie Oro) 3.000.-
AMD-112 3D BOXING (Serie Oro) 3.000.-
AMD-113 BEACH HEAD (Serie Oro) 3.000.
AMD-114 SUPER TRIPPER (Serie Oro) />¿000.-

EDUCATIVOS M
Ref. Titulo P.V.P.
AMD-300 MIRANDO LAS ESTRELLAS 4.300.-
AMD-301 PLANETARIUM/CRONO/TIERRA 2.500.-
AMD-302 CAPITALES/RIOS/PERSONAJES ¿00.-

PROFESIONALES M
Ref. Titulo P.V.P.
AMD-500 PLANIFICACION DE PROYECTOS

(Project Planner) 4.900.-
AMD-501 TOMANDO DECISIONES

(Decision Maker) 4.900.-
AMD-502 BASE DE DATOS CP/M (Micropen)
AMD-503 TRATAMIENTO DE TEXTOS CP/M

10.500.-
(MicroScript) 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 CALCULO CP/M (MicroSpread)
AMD-509 EL EMPRESARIO

10.500.-
(Instruc. para dirigir su negocio) 5.700.-

AMD-510 MASTERCALC
AMD-511 TRATAMIENTO DE TEXTOS PROFESIONAL

5.700.-
(Amsword II) /^¿700.-

UTILIDADES Y LENGUAJES M
Ref. Titulo P.V.P.
AMD-700 HISOFT PASCAL
AMD-701 ENSAMBLADOR/DESENSAMBLADOR

5.700.-
(DevPac) 5.700.-

AMD-702 DISEÑADOR DE PANTALLAS
(Screen Designer) 4.900.-

AMD-703 GUIA DE PASCAL 5.700.-
AMD-704 FORTH ¿700.-

COMPLEMENTOS M
Ref. Título P.V.P.
AMD-900 DISCO VIRGEN 3" 1.050

LIBROS EN CASTELLANO J
Ref. Título ^V.P.

AML-100 Curso Autod de Basic I 2.500.-
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 Programador 3.000.-
AML-105 Música y Sonidos con el Amstrad 1.000.-
AML-106 Hacia la Inteligencia Artificial con Amstrad 1.300.-
AML-107 Código máquina para principiantes con

Amstrad 1.900.-
AML-108 Curso autodidáctico Basic II 2.500.-
AML-109 Programando Basic con AMSTRAD 1.900.-
AML-110 Técnicas de Programación de Gráficos

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

PERIFERICOS Y ACCESORIOS ^|
Ref. Titulo P.V.P.
AMP-100 Unidad de Diskette con controlador 45.500.-
AMP-101 Unidad de Diskette sin controlador 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.a unidad disco 3.450.-
AMP-106 Cable Cassette 664 (audio) 1.150.-
AMP-107 Modulador TV para 664 y 6128 9.450.-
AMP-108 Sintetizador de Voz SSA-1 9.000.-
AMP-109 Interface Serie RS 232 C 11.750.-
SVP-116 JOYSTICK QUICKSHOT I 1.600.-
SPV-117 JOYSTICK QUICKSHOT II 2.500.-
SVP-133 JOYSTICK QUICKSHOT VII 2.200.-

BOLETIN de PEDIDO

Nombre

• Ref. TITULO Cant. P. V. P. TOTAL ·

* PRECIO TOTAL PESETAS

Apellidos

Dirección

Población

D.P. Teléfono
Incluyo talón Bancario a nombre de “CHIPS & TIPS” □
Contra Reembolso □

ENVIEN ESTE BOLETIN A: Í

Mto
"CHIPS & TIPS", Paseo de la Castellana, 126 2046 MADRID 
Pedidos por teléfono (91) 4116463

"SOFTMAIL" Es un servicio de "CHIPS & TIPS"



HERRAMIENTAS I
El AMSTRAD puede ayudarte a que programes 

correctamente, tanto si lo haces en Basic como si te has 
introducido en la densa jungla del código máquina. Además 

podremos hacer copias de seguridad de nuestras cintas o 
discos con gran facilidad, y todo esto gracias al material 

que diversas compañías de software ponen a nuestra 
disposición.

Programa: Transmat

Formato: Disco

Distribuidor: Microbyte

odos conocemos 
la capacidad de los ordenadores AMS- 
TRAD para matar marcianos, ganar 
partidos, recorrer laberintos, deshacer 
hechizos y miles de «misiones imposi­
bles» más. También habremos oído 
hablar de la capacidad que tienen de 
ser útiles, de ahí que existan una serie 
de programas llamados «utilidades», 
tales como contabilidad doméstica, 
agendas, ficheros de clientes, y otros. 
Podemos de esta forma simplificar la 
labor del pequeño comerciante ayu­
dándole a controlar sus existencias, 
así como las entradas y salidas de di­
nero de su negocio. O podemos tam­
bién facilitar al usuario medio la posi­
bilidad de saber en qué se ha gastado 
la siempre escasa paga de este mes, 
o calcular cuánto va a tener que abo­
nar a Hacienda este año. Sin embar­
go, hay otros tipos de utilidades que 
tienen su interés para otros tipos de 
usuarios, aquellos que están lo sufi­
cientemente «locos» para meterse

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

En esta ocasión hablaremos de cin­
co programas de utilidades, analizan­
do su funcionamiento y sus posibilida­
des. En realidad, podríamos clasificar­
los dentro de un subgrupo de las utili­
dades, calificándolo como «herramien­
tas». De hecho, uno de los programas 
más llamativos que abordaremos en 
este artículo se llama «caja de herra­
mientas» (toolkit), y está compuesto 
por un increíble repertorio de potentes 
comandos residentes (RSX) que per­
miten hacer casi de todo en BASIC 
(no, no puede hacer que se programe 
solo... pero quizá, con el tiem­
po... quién sabe).

También veremos dos programas de 
los llamados monitores, que permiten 
verificar los programas en código má­
quina que diseñemos, ejecutándolos 
incluso paso a paso, comprobando el 
contenido de los registros, o incluso al­
terándolos a voluntad para someter el 
programa a unas condiciones 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 disco 
en cinta, e incluso podremos recupe­
rar un programa en disco que hayamos 
borrado por error... pero todo eso des­
pués. Ahora una pausa para la publi­
cidad y enseguida volvemos.

C
on este programa podre­

mos pasar nuestros pro­
gramas de cinta a disco, 
ahorrando así 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 será 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
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cinta a disco. El parámetro n debe es­
tar entre 0 y 225, e indica el número 
de programas a salvar. Existe además 
la posibilidad de añadir al programa 
principal un pequeño relocalizador, de 
modo que podremos evitar en progra­
mas largos la corrupción del área de 
memoria reservada para disco.

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

INFO. Imprime toda la información 
pertinente sobre los programas 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. Retorna 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.

USR n. Cambia al número de usua­
rio n.

Transmat quita la protección de los 
programas BASIC, de forma que pue­
den ser listados.

^ Programa: ODDJOB

0 Formato: Disco

^ Distribuidor: Microbyte

E
n realidad no se trata de un 

único programa, sino de lo 
que se ha dado en llamar 
un «paquete de software». 

Así, al teclear RUN «DISC» aparece 
en pantalla un menú de opciones, y al 
elegir una de ellas se carga en memo­
ria el programa correspondiente y se 
ejecuta. Vamos a ver estos sub-pro- 
gramas uno a uno.

Diredit. Se trata de un completísimo 
editor de directorios, que le permite 
realizar cómodamente cualquier tipo 
de reasignación de los datos del direc­
torio del disco, siendo además su ma­
nejo muy claro y continuamente asisti­
do en pantalla, evitándonos de ese 
modo la necesidad de recurrir conti­
nuamente al folleto de instrucciones. 
Podemos hacer todo esto:

1. Renombrar un fichero.
2. Borrar un fichero.
3. Recuperar un fichero.
4. Poner un fichero en SYS.
5. Poner un fichero en DIR.
6. Poner un fichero en R/O.
7. Poner un fichero en R/W.
8. Cambiar el número de usuario.

Poner el fichero 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
verá a aparecer.

Poner un fichero en R/O (Read 
Only = sólo lectura) hace que no pue­
da ser borrado hasta que lo pongamos 
en R/w (Read and Write = Leer y Es­
cribir).

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

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

Disclone. Se trata del programa 
ideal para hacer copias de seguridad 
(Backups) de disco en disco, ya que 
permite copiar incluso sectores no es­
tándar, alterados y pistas no forma­
teadas.

Sectedit. Este programa permite 
examinar y/o alterar cualquier sector 
formateado en el disco. El contenido 
del sector aparece en la pantalla como 
dos páginas de 128 bytes con su equi­
valente en ASCII, y mediante un editor 
de pantalla se puede alterar tanto en
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el campo hexadecimal como en el 
ASCII.

Este programa resulta peligroso si 
no se conoce bien el contenido del dis­
co y cómo se organiza un disco en ge­
neral. Es conveniente hacer primero 
una copia de seguridad.

Discmap. En esta ocasión podemos 
obtener en impresora o pantalla infor­
mación sobre las pistas y sectores en 
que se encuentra un programa. Esta 
información es necesaria antes de 
usar el programa Sectedit para que el 
fichero sea localizado correctamente.

Disctape. Este programa permite 
pasar programas de disco a cinta, lo 
cual constituye un método más econó­
mico de hacer copias de seguridad. Se 
dispone de siete velocidades de gra­
bación:

0... 1.000 baudios.
1. .. 1.500 baudios.
2. .. 2.000 baudios.
3. .. 2.500 baudios.
4. .. 3.000 baudios.
5. .. 3.500 baudios.
6. .. 4.000 baudios.

Speedisc. Este programa permite 
que la unidad de disco trabaje un 20 % 
más rápidamente. No ocupa memoria 
y se mantiene activo hasta que se 
haga un RESET del ordenador o el 
software que se está ejecutando res­
taure los parámetros de disco.

Rempro. Permite obtener listados 
de programa BASIC salvados con la 
opción P.

Programa: Monitor 
código máquina- 
Desensamblador
Formato: Cassette

Distribuidor: ACE 
software

E
ste programa se puede in­
cluir en la categoría de las 
herramientas para el pro­
gramador en código máqui­

na, destacando una característica 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 más pa­
rámetros si son necesarios. Al pulsar 
[ENTER] la pantalla se borra y apare­
ce la ejecución del comando, que pue­
de ser cualquiera de los siguientes:

Desensamblar:

D, Dirección de comienzo, Dirección 
final.
DP, Dirección de comienzo, Dirección 
final (en impresora).

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

Dirección, en hexadecimal; código 
objeto, en hexadecimal; mnemònico.

Step. S, Dirección de inicio.
Permite ejecutar un programa paso 

a paso, verificando los registros. La in­
formación aparece tabulada con los si­
guientes campos: Dirección, código 
objeto, mnemònico, lista de registros. 
En esta lista no se incluyen los regis­
tros alternos (AF’, BC’, DE’ Y HL’), si 
bien su contenido puede ser cambiado 
con la opción «R». Pulsando «R» se 
pasa a la posibilidad de cambiar el 
contenido de los registros.

Reubicar. R, Dirección inicial, Dir 
ción final, Dirección destino.

Esta potente instrucción permite 
cambiar de sitio un programa en códi­
go máquina con la peculiaridad de que 
lo «reubica», es decir adapta todas las 
direcciones de salto y llamadas a su­
brutinas internas de forma que el pro­
grama funcionará correctamente en su 
nueva localización.

Visualizar memoria (List):
L, Dirección inicial, Dirección final.
LP, Dirección inicial, Dirección final (en 
impresora).

Produce un listado hexadecimal y 
ASCII en pantalla e impresora.

Modificar memoria. M, Dirección.
Permite^modificar la memoria al mis­

mo tiempo que se visualiza en hexa­
decimal y ASCII, utilizando las teclas 
de cursor y escribiendo directamente 
sobre el listado.

Con este comando se puede ejecu­
tar un programa en código máquina 
desde el monitor.

Salto al Basic. B.
Saltar a otros programas (Go). G, 

Dirección.
Retorna al BASIC sin destruir el pro­

grama monitor, de forma que se pue­
de volver a ejecutar desde BASIC con 
una instrucción CALL.

Find (sistema de búsqueda). F, Di­
rección inicial, Dirección final, número, 
número, número,...

Permite buscar una secuencia de 
números entre las direcciones especi­
ficadas. Si se utiliza FP en lugar de F, 
el resultado aparecerá en impresora.

Color, C, color de fondo, color de 
escritura.

Permite cambiar el color de las le­
tras y el color de fondo.

En definitiva, una ayuda más para 
los que están inmersos en el siempre 
difícil mundo del código máquina. Qui­
zá la única objeción que se le puede 
hacer es que la pantalla de presenta­
ción se carga como tal pantalla, es de­
cir, que está formada por 8 bloques de 
2K cada uno de código que se carga 
directamente en la memoria de panta­
lla, lo cual retarda bastante la carga del 
programa en sí, que está detrás.
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• Programa: 
DEVPAC

# Formato: Cinta/ 
Disco

£ Distribuidor: 
.AMSOFT y

S
e trata de un programa de 

gran utilidad para los pro­
gramadores en BASIC. El 
programa en cuestión es 

una extensión de comandos mediante 
la utilización de los RSX. Dicha exten­
sión proporciona 30 nuevos comandos 
de gran utilidad tanto para la creación 
como para la depuración de progra­
mas. El programa completo ocupa 
unos 14 k de memoria pero ofrece la 
posibilidad de cargar solamente un 
grupo de comandos en el caso de que 
sea necesaria mayor cantidad de me­
moria. A continuación se da una corta 
descripción de algunos de los coman­
dos más útiles:

HELP: Este comando lista todos los 
comandos disponibles con los paráme­
tros de cada uno.

DUMPA|wDUMPE: ambos coman­
dos tienen la misma función: 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, dirección, número de 
ROM: Produce un volcado del conteni­
do de la memoria tanto de la 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 
mación sobre la memoria.

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

LIST, nombre, primera línea, última 
línea: Lista un programa del disco o del 
cassette sin afectar al contenido de la 
memoria.

LCOPY, línea inicial, línea final, 
nueva línea: Copia líneas de una pro­
grama a otra zona.

|PMEM, dirección inicial, dirección fi­
nal, número ROM: Vuelca a impresora 
una zona determinada de la memoria 
a la impresora.

ROM: proporciona información so­
bre todas las ROM conectadas.

RESET: restaura las condiciones

iniciales del ordenador sin afectar al 
contenido de la memoria.

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

|TRON, línea inicial, línea final, x,y: 
Permite trazar determinadas partes del 
programa en una posición de la panta­
lla con la posibilidad de ejecución len­
ta o paso a paso de dicho programa.

|TROFF: Desactiva el modo de tra­
zado activado por troff.

das a subrutinas.

Programa: TOOLKIT 
Tipo: Utilidad

Formato: Disco/ 
Cassette/ROM

Distribuidor: 
Beebug Soft

D
EVPAC es una herramienta 
indispensable para el 
usuario interesado por el 
código máquina. El paque­

te se compone de dos programas de 
gran utilidad y potencia: GENA3 en- 
samblador/editor y MONA3 desensam- 
blador-monitor. Vamos a analizar de­
tenidamente:

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

recomienda cargarlo en la parte baja 
para dejar espacio para el programa 
fuente. GENA3 ensambla todos los ne- 
mónicos de Z80 y además incluye en­
samblado condicional y un completo 
editor de líneas.

El editor de líneas

U
TI
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El editor de GENA3 es un sencillo 
instrumento pero muy eficiente a la 
hora de editar los programas fuente.

Comandos del editor:

Mediante el comando I entramos en 
el modo de inserción, en este modo el 
editor nos permite introducir texto nu­
merando las líneas automáticamente. 
Mediante [CTRL] + C volvemos al 
modo de comando.

Comando L,n,m: lista el programa 
desde la línea n hasta la línea m. En 
caso de omitir estos parámetros se 
producirá un listado del programa com­
pleto.

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

Comando F,m,m,f,s: busca la cade­
na f entre las líneas n y m. En caso de 
encontrar la cadena especificada se 
lista en la pantalla. Si se especifica el 
parámetro s la cadena f es sustituida 
por s.

Comando E,n edita la línea n y-per- 
mite modificarla o sustituirla.

Comandos del cassette:

Todos los programas pueden ser 
grabados mendiante el comando P y 
cargado mediante el comando P. El 
código objeto generado puede ser sal­
vado utilizando el comando 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 produce código objeto, 
sirve para descubrir errores en el pro­
grama.

OPCION 4: Ensambla el programa sin 
producir un listado.

OPCION 8: lista el programa ensam­
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 cinta-disco para ensamblar 
programas grandes o la posibilidad de 
definición de macros aunque esta po­
sibilidad sólo es válida para las últimas 
versiones del programa.

MONA3 es un potente desensam- 
blador-monitor de código máquina. Al 
igual que GENA3 es totalmente reubi- 
cable y se pueden cargar los dos pro­
gramas simultáneamente en la memo­
ria 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: 
dirección este comando permite situar 
el puntero de memoria en la dirección 
especificada, la dirección debe ser in­
troducida en hexadecimal. El puntero 
de memoria se puede avanzar o retro­
ceder mediante las teclas de cursor.

Convertir un número decimal a 
hexadecimal: H: número. Todas las di­
recciones de memoria así como los da­
tos que introducimos deben estar en 
hexadecimal, este comando nos con­
vierte los números decimales en hexa- 
decimales.

Desensamblado: Pulsando [CTRL]+ 
A se obtiene una página de desensam­
blado a partir de la dirección especifi-

cada por el punturo de memoria. Pul­
sando nuevamente [CTRL]+A volve­
mos al panel principal, pulsando otra 
tecla se obtiene otra página de de­
sensamblado.

Copiado de bloques de memoria: co­
mando «I» este comando permite co­
piar cualquier bloque de memoria a 
otra posición. Se puede copiar un blo­
que sobre posiciones que se solapen 
con él.

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

directrices de salto y llamada. Este de­
sensamblado se puede realizar opcio­
nalmente por impresora.

Modificando posiciones de memoria: 
se puede modificar cualquier posición 
de memoria señalada por el puntero 
con sólo teclear el dato seguido de 
punto y coma.

Paso a paso: Se puede ejecutar un 
programa paso a paso mediante 
[CTRL]+S, antes de comenzar la eje­
cución del programa es necesario co­
locar en el puntero de memoria y en el 
registro PC la dirección de ejecución.

Búsqueda 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 aparición de la cadena defi­
nida por G.

Puntos de ruptura: MONA3 permite 
colocar puntos de ruptura que facilitan 
el seguimiento de un programa.

Leptura de código objeto: Se puede 
leer cualquier fichero binario desde el 
cassette o disco mediante el comando 
R.

Por último dispone de otros coman­
dos de menor utilización que permiten, 
por ejemplo, introducir un texto en me­
moria, salvar una zona de memoria o 
regresar al BASIC.

BILBAO SOFT
Gordóniz, 48 - 5.° deha. 
48002 - BILBAO 
Tel. (94) 443 12 32

SOFTWARE DE GESTION Y TECNICO 
PARA CPC6128 Y CPW8256

GESTION INTEGRADA DE 
RESTAURANTES
* Facturación, Almacén, Estadística.
♦ 24 impresos e informes.
* Versiones 1 ó 2 drives.

PVP: 28.000,- (DISPONIBLE)

GESTION DE GIMNASIOS
* Emisión de recibos, control de Impa- 

gados.
* Control de Alumnos, Profesorado, 

Horarios, Disciplinas, Salas.
PVP: 19.000,- (DISPONIBLE)

GESTION DE COMERCIOS
* Facturación, Almacén, fichero de 

Clientes.
* Integrable a CONTABILIDAD.
* Informes estadísticos.

PVP: 18.000,- (DISPONIBLE)

CONTABILIDAD PLAN CONTABLE 
ESPAÑOL
* 700 cuentas, 1.500 apuntes/mes.
* Listados completos oficiales.
* Versiones 1 ó 2 drives.

PVP: 18.500,- (DISPONIBLE)

COLEGIOS / ACADEMIAS
• Emisión 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 proveedores, 1.000 artículos.
* Inventarios, Informes de Compras.
* Integrable a Contabilidad.

PVP: 18.000,- (DISPONIBLE)

EVALUACIONES
♦ Fichero de Evaluaciones, seguimien­

to de Alumnos y asistencias.
* Informes, Actas de Evaluación.
* Fichas de Evaluación Continua.
* Integrable a COLEGIOS Y ACADE­

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

LOGO EN CASTELLANO
PVP: 8.000,- (DISPONIBLE)



Software K Hardware

“AMSTRAD 664”
Serie II. CPM 2.2

RPA BASE DE DATOS AD-BD087 P.V.P. 9.500

Programa muy versátil, potente y de sencillo manejo. Con opciones de 
color, modificaciones, búsqueda, inserciones, etc. Dispone de una completí­
sima salida por impresora.

RPA MASTER BASE AD-MA079 P.V.P. 12.500

Base de Datos realizada en PASCAL, arboles, búsqueda aleatoria.

RPA MULTICALC/CPM/PLUS AD-HC024 P.V.P. 12.500

Hoja de cálculo realizada en Pascal, le permite hacer cálculos matemáticos, 
así como gráficos. Es ideal para cálculos económicos y financieros.

RPA FACTURACION 664 AD-FA070 P.V.P. 12.500

Permite realizar facturas, almacenarlas y después modificarlas. Tratamiento 
de IVA. Totalizaciones generales y parciales. Genera recibos, albaranes y fac­
turas. Salida por impresora muy completa.

ALMACEN-FACTURACION AD-AF025 P.V.P. 15.500

Control de entradas y salidas de inventarios con totalización de compras y 
ventas. Las facturas descuentan la mercancía del almacén automáticamente. 
Emite recibos, facturas y albaranes.

(Una unidad de disco).

RPA CLIENTES-PROVEEDORES-
FACTURACION-MAILING AD-CP071 P.V.P. 15.500

Le permite tener a sus clientes y proveedores clasificados por sectores, sus 
totales facturados y su IVA. Totalización parcial y total. Permite hacer mailing y 
el control y seguimiento de la cartera de sus clientes. '

PRA PROCETEXT AD-PT061 P.V.P. 9.500

Procesador de textos y mailing. Incluye márgenes, impresión, tabuladores, 
acentos, etc.

RPA AGENDA ROBOT AD-AR032 P.V.P. 12.500

Integrado por cuatro subprogramas: Agenda-Fichero de clientes, Dietario, 
Calculadora y Base de Datos.

CONTABILIDAD GENERAL II AD-CG027 P.V.P, 15.500

Contabilidad general española, según el plan contable. Incluye: Anotación 
de asientos, Modificación de apuntes, Asientos externos, Libro diario, Mayor, 
Balance, Fin de período, Fin de ejercicio. Con cálculos matemáticos realizados 
en ensamblador que garantizan alta precisión.

“AMSTRAD 6128” 
Serie Profesional 2000. CPM/Plus
RPA MULTI AGENDA ROBOT AD-MR072 P.V.P. 15.500

Realizada en Pascal.

RPA MULTIBASE 3 AD-MB046 P.V.P. 19.500

Permite hacer gráficos de curva, tarta e histogramas, lineal y en tres di­
mensiones.

RPA FACTURACION 6128 AD-FA047 P.V.P. 19.500

Incluye apuntes de contabilidad, formas de pago y diversas opciones de 
impresora: Factura, Albarán o Recibo. Con totalización parcial o general. In­
cluye IVA. (Opcionalmente dos unidades de disco).

RPA NOMINAS AD-NO045 P.V.P. 19.500

Comprende impresos TC1, TC2,· apuntes de contabilidad e informes.

RPA GESTION DE EMPRESA AD-GE030 P.V.P. 65.000

Integración de los programas: Contabilidad General, Nóminas, Facturación, 
Clientes y Proveedores. (Dos unidades de disco).

Control de entradas y salidas de inventarios con totalización de compras, 
ventas y existencias. Emite recibos, facturas y albaranes. (Dos unidades de 
disco).

RPA MASTER FILE AD-MF048 P.V.P. 19.500

Fichero maestro aleatoria con opción de impresora aleatoria. (Opcional-
mente con dos unidades de disco).

RPA CONTABILIDAD GENERAL III AD-CG062 P.V.P. 19.500

Incluye masas patrimoniales.

RPA CONTABILIDAD GENERAL IV AD-CG063 P.V.P. 24.500

Incluye analítica y previsión de cobros.

RPA ALMACEN-FACTURACION AD-AF069 P.V.P. 19.500

RPA CLIENTES-PROVEEDORES- 
-FACTURACION-MAILING AD-CP088 P.V.P. 15.500

“AMSTRAD 6128” 
Educativos. CPM/Plus

RPA GEOGRAFIA DE ESPAÑA AD-GS051 P.V.P. 9.500
RPA GEOGRAFIA UNIVERSAL AD-GU073 P.V.P. 9.500
RPA CLIMATOLOGIA AD-CL073 P.V.P. 9.500
RPA DEMOGRAFIA AD-DE075 P.V.P. 9.500
RPA CUERPO HUMANO AD-CH052 P.V.P. 9.500
RPA PLANETARIO AD-PL076 P.V.P. 9.500
RPA TEOREMAS GEOMETRICOS AD-TG077 P.V.P. 9.500

“AMSTRAD 6128” 
Sectores Profesionales. CPM/Plus

ARTICULO REF. P.V.P.

RPA MEDICO-CLINICO-FARMACOS AD-CF028 15.500
RPA MEDICO-CLINICO-DENTISTA AD-CE049 15.500

RPA CALCULO DE ESTRUCTURAS AD-CE078 12.500

RPA VIDEO CLUB AD-VC029 28.500

“AMSTRAD 8256” 
CPM/Plus

MAILING

RPA ALMACEN-FACTURACION AD-AF056 24.500
RPA CONTABILIDAD GENERAL 5 AD-GE055 24.500
RPA GESTION DE EMPRESA AD-GE057 76.500
RPA MULTI AGENDA ROBOT AD-MR085 19.500
RPA NOMINAS AD-NO059 28.500
RPA MULTIBASE 3 AD-MB060 28.500
RPA FACTURACION 8256 AD-FA053 28.500
RPA MASTER FILE AD-MF054 28.500
RPA VIDEO CLUB AD-VC066 35.500
RPA GRAFICOS DE GESTION AD-FG067 19.500
BASE DE DATOS AD-ED080 24.500
“RPA ELEPHANT DATA BASE”
RPA ADMINISTRACION DE FINCAS AD-AD081 35.500
RPA PROJECT PLANNING AD-PP082 19.500
RPA BRAINSTORM PLUS AD-BS083 19.500
RPA CLIENTES-PROVEEDORES-FACT. AD-CP084 24.500

Los programas para el Amstrad 8256 estarán disponibles en la última sema­
na de enero. Sus características serán similares a los del Amstrd 6128, con 
mayor capacidad de datos y definición de pantalla. Todos ellos funcionarán 
con un sistema de protección (un Interfaz) denominado “Interproc".

Galileo, 25 - Entreplanta A - 28015-Madrid
Tels. 447 97 51 / 447 98 09
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Programa: 3-D Volee Chess 
Tipo: Juego 

k Distribuidor: ACE 
k Formato: Cassette

12

0
Will-

■ 1UIEN crea que lo ha visto 
todo en cuanto a programas 
de ajedrez tiene, con este 

juego, la oportunidad de «cambiar de 
aires». Un buen nivel de juego, gráfi­
cos en tres dimensiones, posibilidad 
de elección de los colores de piezas y 
tablero, auto-juego... «Sólo le falta ha­
blar», estará pensando más de uno. 
Pues bien, también habla, en castella­
no (!) y sin necesidad de ningún tipo 
de interface ni sintetizador de voz.

En realidad las palabras o fonemas 
utilizados están en memoria «graba­
das» y codificados de modo que una 
pequeña rutina pueda darles salida por 
el altavoz sin complicar demasiado las 
cosas. El resultado es una pronuncia­
ción gangosa y con algunas interferen­
cias, pero que se entiende con fa­
cilidad.

Como se ha mencionado ya, la cali­
dad de su jeugo es pasable. Dispone 
de siete niveles distintos, aunque en 
los mayores las partidas pueden ha­
cerse eternas (en el nivel superior tar­
da una media de veinticuatro horas por 
jugada), en los primeros es más rápi­
do, y capaz de derrotar a jugadores 
«normalitos». Posee una buena biblio­
teca de aperturas, por lo que en ellas 
raramente pierde colocación; pasada 
esta fase es cuando hay que intentar
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conseguir buenas posiciones, el atacar 
directamente difícilmente nos llevará a 
la victoria.

Disponemos de la posibilidad de 
cambiar el ángulo desde el que vemos 
el tablero, opción que se hecha de me­
nos en la mayoría de programas de 
este tipo, sin embargo, inexplicable­
mente, carece de reloj, y por lo tanto 
de límite de tiempo para ambos con­
trincantes. Aparte de este detalle, in­
cluye la mayoría de las opciones pre­
sentes en otros programas, incluidas 
las de forzar movimientos, pedir ayu­
da, etc. Una de las opciones que se 
agradecen más es la que le hace ca­
llar, aunque en el caso de que nos 
haga Jaque Mate no pueda evitar el 
decirlo en voz bien alta para que todo 
el mundo se entere. Los gráficos, sin 
aprovechar del todo la capacidad del 
Amstrad, no están nada mal.

En definitiva, un programa que pue­
de hacer pasar buenos ratos a quien 
posea un nivel de juego medio o bajo, 
pero, como la mayoría de los progra­
mas de este tipo, hará reír a quien sea 
un buen maestro en esta materia.

ADICION: △△△△△△△ 
PRONUNCIACION: △△△△ 
GRAFICOS: △△△△△△ 
NIVEL DE JUEGO: j
△△△△△△A J



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

NUEVO SINTETIZADOR DE VOZ EN CASTELLANO

El programa que controla este sintetizador, contiene las reglas básicas 
de pronunciación 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.

Distribuido por LSB, S.A. - c/ Sánchez Pacheco, 78 - 28002 MADRID - Tel. 413 92 68



PRORSOffl.
QUE ES Y PARA QUE SIRVE 
UNA HOJA ELECTRONICA

L
as hojas de cálculo 

son para los conta­
bles; son muy caras 

y difíciles de usar.» Esta es 
la opinión de muchos usua­
rios y, probablemente, de al­

gunos lectores. Es una pena 
porque nada de esto es 
cierto.

Una hoja cálculo tiene 
muchas aplicaciones en el 
hogar, que hacen que me­
rezca la pena aprender a 
manejarlas. He aquí algunos 
ejemplos:

• Presupuestos: tratando 
de seguirle la pista al dinero.

• Compras: haciendo la 
mejor elección al comprar 
una cadena estéreo/co- 
che/lavadora.

• Inversiones: siguiendo 
el desarrollo de sus accio­

«Cómo las hojas de cálculo 
pueden ayudarle a comprar 

un coche»

nes.
• Evaluaciones: deci­

diendo qué plan de ahorros, 
de jubilación, seguros o hi­
potecas es el mejor.

• Pronósticos: tratando 
de adivinar si Alan Sugar 
«mejorará» su nuevo Ams- 
trad dentro de quince días.

Tomemos como ejemplo 
comprar un coche. ¿Cómo 
escoger la marca y el mo­
delo? Probablemente co­
menzaríamos determinando 
cuánto podemos gastar, y 
comprobando qué modelos 
entran en nuestra gama de 
precios. Veríamos las carac- 
teristicas especiales,· como 
la cassette o la calefacción 
de cada uno. Muy posible­
mente compararíamos el 
consumo de combustible y 
el coste de las piezas de re­
puesto y del servicio.

Terminado esto, maneja­
ríamos las cifras hasta llegar 
a la «Mejor Compra». Las 
hojas de cálculo están he­

chas, precisamente, para 
esta clase de manipulación 
de números. Construyamos 
una hoja de cálculo para 
comprar un coche.

Podemos imaginar una 
hoja de cálculo como una 
hoja electrónica, grande de 
papel, parecida a la de los 
cuadernos de aritmética del 
«colé». Pero, a diferencia de 
un cuaderno, cada cuadrí­
cula (o «celda», como se lla­
man) puede guardar un nú­
mero o una palabra.

Puede introducir números 
o encabezados en las cel­
das y definir relaciones en­
tre ellas. Si tiene dos núme­
ros en dos celdas distintas, 
puede definir una tercera 
que guarde la suma de las 
dos primeras.

Si mira la hoja del ejem­
plo, verá los nombres de 
siete coches como encabe­
zados de las columnas de 
números.

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

Ahora podemos comen 
zar a escribir los precios, le' 
kilómetros 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 cál­
culos en base a los costes. 
Los costes de operación 
son los del combustible y los 
de servicio después de los 
16.000 kilómetros; la distan-
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cía que recorrería en un 
año. La mejor forma de ela­
borar los costes de las pie­
zas es ponerles precio a 
unas cuantas piezas están­
dar como radiadores o car­
buradores.

El coste del combustible 
lo elaboramos mejor calcu­
lando los litros necesarios 
para recorrer 16.000 kilóme­
tros, multiplicados por el 
precio de un litro. Cada una 
de las celdas de la fila 6 uti­
liza la fórmula 1. Esta fórmu­
la toma los kilómetros por li­
tro de las celdas de la fila 
anterior y el precio del com­
bustible de la celda f19c3

(en la intersección de la fila' 
19 y la 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 kilómetros 
entre el intervalo de servicio 
y multiplicando por su coste 
medio. Esto lo hace la fór­
mula 2.

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

Al tomar decisiones im­

portantes, como la de com­
prar un coche, hay factores 
como el diseño y caracterís­
ticas que, normalmente, no 
se expresan como valores 
numéricos. Sin embargo, 
puede incluir estos factores 
en su decisión, al conceder 
a cada coche una valora­
ción del «atractivo», sobre 
un máximo de 10, y eva­
luando su importancia con 
relación a los costes. El re­
sultado de la valoración se 
coloca en las filas 13 y 14, 
y la evaluación y el cálculo 
final lo realiza la fórmula 4.

El factor de evaluación se 
toma en cuenta usando el

valor de la celda f19c8. 
Como puede ver, el Retro 
Mórbido y el Hada Rosa lle­
van ventaja.

Lo valioso de una hoja de 
cálculo está en que, una vez 
organizada, puede modificar 
los valores y apreciar, de un 
vistazo, qué efectos tendrá 
en los otros. En este ejem­
plo, podría modificar el pre­
cio ó los kilómetros por litro 
e inmediatamente ver si 
afecta a su decisión.

Si cree que los costes de­
ben tener mayor peso, sen­
cillamente modifique un valor 
(en f19c8) y toda la hoja se 
actualiza automáticamente. ■

H
asta hace poco los 
dos programas 
principales de hoja 

de cálculo para Amstrad 
eran el Mastercalc original 
y el Microspread de Am- 

soft. Martercalc 128 es una 
versión 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 máxima de 7.000 
celdas, o una hoja de 80 fi­
las u 80 columnas. Es de­
cir, el doble de capacidad 
que el Mastercalc original. 
El programa se ejecuta con 
AMSDOS como el progra­
ma de base de datos Mas­
terfile. De éste hay, tam­
bién, una versión para el 
CPC 6128.

Al cargar el programa 
aparece un pequeño menú 
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 
columnas si quiere ver una 
parte razonable de la hoja.

Al crear una hoja de cál­
culo nueva se brinda la 
oportunidad de definir la 
cantidad de filas y colum­
nas que quiere usar. Haga 
un cálculo aproximado del 
tamaño y forma de la hoja 
que va a necesitar y, aun­
que se equivoque, podrá 
añadir filas y columnas más 
adelante. Con Microspread 
el tamaño 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 1 es más ancha 
que las otras para poder 
poner los encabezados de 
las filas, pero la anchura de 
cualquier columna puede 
ajustarse individualmente. 
Es más usual y menos con­
fuso, designar uno de los 
ejes de la A a la Z, después 
de AA a AZ, etc. Aunque en 
la práctica no es difícil 
acostumbrarse a los dos 
ejes con números.

En el borde inferior de la 
pantalla hay una sola línea 
de comentarios, donde el 
programa muestra cual­
quier mensaje y donde se 
reflejan los comandos al te­
clearlos. El mensaje normal 
le recuerda cómo exponer 
la pantalla de «ayuda», que 
detalla todos los comandos 
de Mastercalc.

Mastercalc utiliza un blo­
que rectangular en vídeo 
inverso como cursor, al que 
puede desplazar por la hoja 
con las teclas del cursor. Si 
la hoja es demasiado gran­
de para que quepa en una

pantalla en el modo 2, ésta 
actúa como ventana de la 
hoja y puede desplazarse 
usando las teclas del cur­
sor con <SHIFT>. El des­
plazamiento y el cambio de 
pantalla es uniforme y rá­
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 más 
allá del límite de una celda 
siempre que la adyacente 
esté vacía. La entrada se 
termina pulsando <RE- 
TURN>.

Introducir números es 
aún más fácil. Desplace el 
cursor hasta la celda, escri­
ba el número y pulse <RE- 
TURN> cuando haya ter­
minado. Si está introdu­
ciendo una serie de núme­
ros a lo largo de una fila o 
columna, puede hacer que 
Mastercalc se desplace au­
tomáticamente a la celda 
siguiente, cada vez que 
pulse <RETURN>.

A la mayoría de las fun­
ciones de Mastercalc se
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accede pulsando una tecla, 
por sí sola o pulsando 
<CTRL> simultáneamen­
te. Al introducir fórmulas, 
primero se pulsa 
<CTRL> F y aparece un 
mensaje que dice “Nue-

va/Modificar/Borrar”. Des­
pués de elegir su opción 
escriba la fórmula.

Una fórmula típica podría 
ser ’(c3 + c4) * 2’, que 
quiere decir ’la suma de la 
columna 3 más la columna

4, multiplicada por 2'. Un 
observador atento podría 
preguntar: «¿pero, a qué 
fila se refiere?». La res­
puesta es a la que se en­
cuentre el cursor en ese 
momento. Puede utilizar la 
misma fórmula en más de 
una celda, y Mastercalc 
pondrá las referencias 
correctas. Microspread 
también utiliza el principio 
de fórmulas «adaptables», 
pero sólo puede hacer refe­
rencia a un máximo de dos. 
Con Mastercalc la única li­
mitación es un máximo de 
75 caracteres por fórmula, 
hasta 99 fórmulas; muchas 
más que con Microspread.

Mastercalc le permite ha­
cer referencias a las celdas 
relativamente, así como por 
sus números de fila y co­
lumna. Esto quiere decir 
que, por ejemplo, se puede 
referir a la celda que está 
dos columnas hacia la de­
recha (+2) o tres filas más 
arriba (f-3) de la actual. 
Esta característica es parti­
cularmente útil al calcular 
interés compuesto o sacar 
totales y es una mejora de 
la versión 464/664 del pro­
grama.

Mastercalc sólo permite 
los cuatro operadores arit­
méticos + , -,*, y /, y pa­
réntesis para controlar el 
orden de los cálculos. Aun­
que es posible manejar las 
celdas de la hoja de cálcu­
lo Masterfile desde BASIC, 
es aún más útil poder cal­
cular directamente, por 
ejemplo, los máximos y mí­
nimos de un grupo determi­
nado de celdas.

El programa trabaja con 
una precisión mucho mayor 
que la que permite BASIC. 
Todas las funciones aritmé­
ticas están programadas 
por separado en código 
máquina y tienen precisión 
más que suficiente para sa­
tisfacer al científico más 
exigente o al auditor faná­
tico.

La mayoría de las hojas 
de cálculo le permiten co­
piar la misma fórmula en 
una fila o columna de cel­
das automáticamente. 
Masterfile no puede hacer­
lo, pero sí le permite usar 
una especie de taquigrafía 
que es casi tan rápida.

Donde Mastercalc supe­

ra no sólo a Microspread, 
sino a la mayoría de las ho­
jas de cálculo es en la ca­
pacidad de dividir la panta­
lla en dos mitades para 
mostrar diferentes seccio­
nes de la hoja de cálculo. 
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 títulos. Muy 
útil.

Masterfile también puede 
hacer gráficos de barra con 
los valores numéricos de la 
hoja. Simplemente elige las 
filas o columnas que quie­
ra y los histogramas se di­
bujarán en la mitad inferior 
de la pantalla. Si tiene una 
impresora Epson o Star 
puede hacer un volcado de 
la pantalla en alta resolu­
ción.

Cualquiera que sea su 
impresora, puede imprimir 
fragmentos de la hoja de 
cálculo y enviar códigos 
para impresiones especia­
les. Esto es útil si puede im­
primir más de 80 columnas 
por página, ya que los frag­
mentos podrán ser más 
grandes.

El manual es la impre­
sión en matriz de puntos y 
fotocopiada, que se brinda 
con el Mastercalc original e 
incluye secciones de refe­
rencia y de tutor. Las carac­
terísticas adicionales que 
ofrece Mastercalc 128 se 
incluyen en un fichero de 
texto en disco, que se pue­
de mostrar en pantalla o 
imprimir, eligiendo una op­
ción en el programa. 
Campbell aduce que se ha 
hecho así para abaratar el 
producto. Estamos seguros 
de que es cierto, aunque 
también creemos que el 
usuario tiene derecho a te­
ner un manual en toda la 
regla por el programa que 
compra. Mastercalc es un 
programa profesional bien 
escrito, que trabaja con ra­
pidez y ofrece muchas faci­
lidades útiles. Nos sorpren­
de que Campbell Sotfware 
no incluyese algunas fun­
ciones estadísticas ele­
mentales pero, por otra 
parte, no tendrían uso en la 
mayoría de las aplicacio­
nes. Merece la pena com­
prarlo. ■
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SUPERCALC2sí como Mastercalc 
128 es más avan­
zado que Micros- 

pread, igualmente Super- 
Calc2 ofrece mucho más 
que Mastercalc. SuperCalc 
es uno de los programas 
originales de hoja de cálcu­
lo profesional, que ha sido 
actualizado a través de una 
serie de versiones, antes 
que saliera la segunda edi­
ción, SuperCalc2, Amsoft y 
Sorcim, el productor nor­
teamericano del programa, 
han llegado a un acuerdo 
sobre el precio. La argu­
mentación de Amstrad al 
respecto es, más o menos, 
ésta: «No podemos espe­
rar que el usuario medio 
pague más por un progra­
ma que por un ordenador.» 
Argumento sensato. Y de 
ahí el acuerdo.

Lo que obtiene no es una 
versión abreviada del pro­
grama, sino una hecha a 
medida del CPC 6128. 
Todo el programa está ahí, 
junto con las rutinas de ins­
talación y varias hojas de 
empleo para que se familia­
rice con él.

La documentación es el 
texto original de Sorcim; 
muy bien producido y pro­
fusamente ¡lustrado con re­
saltado a color. El manual 
trae una guía de referencia
completa, un tutor excelen­
te de «10 minutos» y una 
tarjeta de referencia rápida 
‘Answer Card'. Todo es tan 
voluminoso que sólo cabe 
en una carpeta DIN A4 de 
Amsoft.

SuperCalc2 se ejecuta 
bajo CP/M, cuya efectivi­
dad han demostrado más 
de un millón de usuarios. El

Para el CPC 6128 o el 
PCW8256de 

Amsoft/Sorcim
programa ofrece un tama­
ño máximo de hoja de 
16.000 celdas, con hasta 
63 columnas y 254 filas. En 
la práctica se quedará sin 
memoria antes de que pue­
da llenar todas las celdas, 
y es difícil imaginar que 
haya muchas aplicaciones 
que necesiten ese tamaño 
de hoja.

La pantalla es similar a la 
de Mastercalc 128, excepto 
que las columnas se desig­
nan por A, B, C, etcétera, y 
hay tres líneas de estatus o 
situación en la parte inferior 
de la pantalla, en vez de 
una sola como en Master­
calc.

Cada una de estas líneas 
muestra información útil. La

última refleja los comandos 
y fórmulas que se introdu­
cen por el teclado. La pe­
núltima da información 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 la 
celda actual (la que tiene el 
cursor dentro). SuperCalc2 
ofrece abundantes mensa­
jes de ayuda para casi to­
dos los comandos o accio­
nes que pueda emprender. 
En conjunción con la tarje­
ta de referencia rápida, es 
fácil habituarse a los con­
troles básicos y puede aña­
dir a su repertorio coman­
dos extras, según lo requie­
ra.

I A II B I I c II D II E II F |
1| Hoja de Trabajo superCalc
2I
3 ENE FEB MAR ABR MAY
4 VENTAS NETAS 1000 1100 1210 1331 1464

6 GASTOS DE VENTA DE BIENES 300 330 363 399 439

8 BENEFICIOS BRUTOS
9|

101 INVESTIGACION/DESARRO-

700 770 847 932 1025

LLO '160 176 194 213 284
111 MARKETING 200 224 251 281 315
12| ADMINISTRACION 140 151 163 176 190
131---------------------------------------------------------—

14 TOTAL GASTOS OPERACIO-
NES 500 551 608 670 739

15|
16 BENEFIC. ANTES IMPUESTOS 200 219 239 261 285
17
18| IMPUESTOS 80 88 96 105 114

20 BENEFICIOS 120 131 144 157 171
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Donde SuperCalc2 en 
verdad supera a Master- 
calc 128 es en la gama de 
comandos y en las técnicas 
para aplicarlos. SuperCalc2 
ofrece, además de los ope­
radores aritméticos y lógi­
cos (<,>, < >, etcétera), 
el cálculo directo de por­
centajes y potencias, fun­
ciones trigonométricas, 
medias aritméticas, máxi­
mos, mínimos, raíces, su­
mas y ‘búsquedas’. Esta úl­
tima busca un valor en una 
fila o columna y lee un va­
lor equivalente de otra; muy 
útil si quiere construir una 
tabla de conversión en su 
hoja.

Se hace referencia a las 
celdas de SuperCalc2 por 
sus coordenadas, como en 
Mastercalc, así, la celda su­
perior izquierda es A1, y la 
inferior derecha —en una 
hoja completa—, es 
BK254. Para ahorrar es­
fuerzo al introducir cifras 
que se repiten, puede du­
plicar el número de una cel­
da, o grupo de celdas, en 
otro. Este sistema es muy 
sencillo y efectivo de usar, 
como lo es la habilidad de 
SuperCalc2 de repetir un 
carácter alfanumérico por 
toda una fila de celdas, lo 
que acelera el trazado de lí­
neas. Se puede hacer refe­
rencia a los valores absolu­
tos o relativos. La pantalla 
se puede dividir para mos­
trar dos secciones de la 
hoja, como en Mastercalc, 
pero SuperCalc2 puede ha­
cerlo horizontal y vertical­
mente, y cambiar las di­
mensiones de cada sec­
ción.

Cargar, grabar e imprimir 
toda la hoja o parte de ella 
son operaciones sencillas y 
se pueden transferir datos 
de SuperCalc2 a otros pro­
gramas, como el procesa­
dor de texto Wordstar ■

1 2 3 4 5 6 7 8 9

1 ENE FEB MAR ABR MAY JUN JUL AGO
2
3 Trajes 7500 7245 6865 6245 7823 8230 8454 7459
4 Chaquetas 4678 4398 4407 4265 5600 5026 5423 5002
5 Pantalones 2045 1998 2037 2498 2068 2987 2983 2587
6 Vaqueros 1567 1984 1657 1557 1776 1457 1874 1250
7
8 Camisas 1208 1365 1287 1365 1498 1267 1265 1387
9 Chalecos 890 937 978 1035 846 836 842 888

10 Calcetines 2036 2835 2458 2864 2546 2875 2345 2654
11
12 Abrigos 15790 15625 14966 14567 17267 17700 18734 16298
13 Ropa Interior 4134 5137 4723 5264 4890 4978 4452 4929
14 Zapatos 3876 3877 3459 3654 3776 3287 3756 3821
15
16 TOTAL Mensual 23800 24639 23148 23485 25965 26942 25048
17TOTAL GENERAL 23800 48439 71587 95072 121005 146970 173912 198960
18
19 Ha disminuido la venta de pantalones, los calcetines se venden bien.
20

Elegiendo un coche nuevo para AMSTRAD USER-—

1 2 3 4 5 6 7 7

1 Rayo Retro Rambo Hada Citro Santa Harlot
2 Azul Mórbido Corona Rosa Weeza Ancho
3
4 Precio 850120 781256 822105 790200 912540 843000 875200
5 K/litro 7 8 6 8 6 7 7
6 Coste/16.000 km. 11254 10250 12150 11300 12600 12800 12000
7 Período servicio 4000 4500 3900 4500 4000 3500 4000
8 Serv./16.000 km 4200 4100 4500 4150 4300 5000 4500
9 Coste piezas 650 600 700 625 750 720 400

10
11 Total Gastos 870231 800714 843361 810783 934196 867027 896107
12
13 Accesorios 200 280 160 320 320 240 200
14 «Atractivo» 200 240 160 200 200 240 200
15
16 Gastos Generales 122125 115200 125000 114800 128000 126100 125000
17
18 Precio combustible por litro: 86 «Atractivo»: 1
19 Gastos de Servicio (Media): 500

Formulas

1:10000/(r-1)*c3r19
2:10000(r-1)*r20c3
3:(r-7)+(r-5)+(r-2)
4:(20-(r-3)-(r-2)*650*r19c8 +(r-5) _

B U E N A S N O
^------- - mente hasta 16.000 celdas), y ™VmIn7°OOKUP (búsqueda).

• ^^«T^ JX matemáticas útiles, incluyendo MA . -----------------
Muchas facilidades

NI A
TZoZ^caro^Per^^

encuentre el reducidoprecio
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L
a implantación el pasado 1 de 

enero del impuesto sobre el 
Valor Añadido (I.V.A.), ha 
creado un desconcierto en 

todos los niveles; desde el empresario, 
que se encuentra ante 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), hasta el consumidor final, ver­
dadero destinatario del impuesto.

En este artículo vamos a tratar sólo 
uno de estos aspectos, y es el de la 
contabilización del I.V.A., ya que son 
muchos los usuarios de Amstrad que 
dedican su ordenador, con más o me­
nos intensidad a las tareas de gestión 
y muy especialmente a la contabilidad.

Muchos de estos usuarios nos han 
planteado en estos días la necesidad 
de adaptar el programa de Contabili­
dad General ((c) Indescomp) para ade­
cuarlo a 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 cierto que el 
I.V.A. o el ITE, anteriormente, no de­
jan de ser meros hechos contables, re- 
ducibles a la realización de un apunte 
contable, indistintamente de su natura­
leza de impuesto, que por supuesto, al 
ordenador, o mejor dicho al programa, 
le es transparente.

Por tanto, y basándonos en el pro­
grama mencionado (Contabilidad Ge­
neral), vamos a realizar algunos de los 
pasos a seguir para la perfecta conta­
bilización del I.V.A.

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

473-» I.V.A. SOPORTADO 
474-^ HACIENDA DEUDORA

POR I.V.A.
478-» I.V.A. REPERCUTIDO 

479-» HACIENDA ACREEDO­
RA POR I.V.A.

Como quiera que en el programa las 
cuentas han de ser definidas con cin­
co dígitos, procederemos dentro del 
proceso INTRODUCCION DE CUEN­
TAS, a grabar éstas seguidas de dos 
ceros (para alcanzar así las cinco ci­
fras), o en el caso particular del I.V.A. 
REPERCUTIDO (478) sería conve­
niente, en vez de ceros añadir dos dí­
gitos que indiquen el tipo de I.V.A. a 
aplicar, por ejemplo:

Para aquellas operaciones con un 
I.V.A. del 12 %, la cuenta sería:

47812 I.V.A. REPERCUTIDO 
TIPO 12 %

Para el tipo 6 %:

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

Con esta codificación, podrá obtener 
una información más precisa, sobre el 
montante del I.V.A. para un tipo u otro. 
(En la declaración 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 contabilización sin diferencias 
frente a cualquier otro proceso (una 
venta, un gasto, el pago de salarios, et­
cétera.). Sin olvidar que debe ORDE­
NAR LAS CUENTAS antes de pasar a 
hacer asientos.

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

COMPRAS
1 .° Si la compra es al contado:

473 I.V.A. Soportado
600 Compras
57 Tesorería (Caja o Bancos)

2 .° Si la compra es a crédito:

473 I.V.A. Soportado
600 Compras
400 Proveedores

VENTAS
1 .° Si la venta es al contado:

57 Tesorería (Caja o Bancos)
478 I.V.A. Repercutido
700 Ventas

2 .° Si la venta es a crédito:

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

DECLARACION-LIQUIDACION I.V.A.

478 I.V.A. Repercutido
473 I.V.A. Soportado

Si el saldo es a favor de 
Hacienda: (I.V.A. Repercu­
tido > I.V.A. Soportado):
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LIQUIDACION
478 I.V.A. Repercutido
479 Hacienda Acreedora
I.V.A.

PAGO HACIENDA

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

por

por

por

El saldo es a nuestro fa­
vor: (I.V.A. Soportado 
> I.V.A. Repercutido):

LIQUIDACIÓN

474 Hacienda Deudora por 
I.V.A.
478 I.V.A. Repercutido

COBRO HACIENDA

57 Tesorería (Caja o Banco) 
474 Hacienda Deudora por 
I.V.A.

COMPENSACION CON EL 
SALDO DE UNA DECLARA­
CION

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

De esta manera quedan reflejados 
en la contabilidad todos los aspectos 
contables del I.V.A. sin necesidad de 
recurrir a modificaciones de los progra­
mas o cambiarlos por otros que reali­
cen estos procesos de forma más o 
menos automática.

Si debe tenerse en cuenta que la 
normativa legal vigente también obliga 
a llevar los libros de registro de factu­
ras tanto de compras como de ventas 
y el de bienes de inversión en los que 
debe figurar el número de factura, el 
GIF o el DNI del proveedor o cliente, 
el importe de la factura + el I.V.A., lu­
gar y fecha de la operación. Este pro­
ceso es bastante sencillo de controlar 
con un programa de base de datos, va­
liendo para ello cualquiera de los mu­
chos que hay disponibles para Ams- 
tra ■

Hugo Muñoz
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Programas CP/M de Digital Research

Otros programas profesionales muy esperados son las utilidades profe­
sionales de Digital Research, DRGraph y DRDraw. Se trata de dos pro­
gramas gráficos, uno de ellos profesional, y otro, DRDraw, de propósito 
general.

Los dos utilizan GSX, las extensiones gráficas al CP/M, y sus gráficas 
son compatibles con la pantalla del 8256 y 6128, así como con las diver­
sas impresoras gráficas para estas dos máquinas. Ambos programas se 
comercializan en España, por Microbyte, al precio de 15.100 pts. + I.V.A.

Programas 
profesionales 

Mastersoft

Se nos anuncia la nueva línea de 
programas profesionales para Amstrad 
de MasterSoft, que ya recordarán 
nuestros lectores por ser la compañía 
que comercializa el robot con interfaz 
Amstrad de Fischertechnik. En este 
caso se trata de programas para la de­
claración de la renta, MASTERCOM, 
de control de stocks y vencimientos, y 
otros programas de agenda, gestión 
de cuentas corrientes y tratamiento de 
textos.

Su catálogo incluye también progra­
mas de copia de pantallas, programas 
educativos, o bien otros más frívolos 
como quiniela hípica, bingo, ruleta u 
horóscopo.

Los programas son compatibles 464 
y 6128 y, en su mayor parte, funcionan 
también en el 8256.

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

Contabilidad Zelig para 

CPC 664 y 6128

Se ha hablado mucho sobre la rica 
biblioteca de software profesional que 
existe para el operativo CP/M. Pero 
hasta hace muy poco tiempo, era prác­
ticamente imposible encontrar los pro­
gramas más importantes en un entor­
no profesional: Las grandes hojas de 
cálculo, como Multiplan, y la base de 
datos que se popularizó con este ope­
rativo: dBase II.

Recientemente nos llega la noticia 
de que los derechos para la comercia­
lización de estos programas en el for­
mato de Amstrad los ha adquirido Mi­
crobyte. Los dos programas se comer­
cializarán en un cuidado envase, y a 
un precio verdaderamente asombroso: 
15.100, en el caso de la hoja de cálcu­
lo, y 17.800, para la base de datos. 
Ambos precios sin incluir el tristemen­
te famoso I.V.A.

A los usuarios profesionales que ha­
yan confiado en las posibilidades pro­
fesionales de los Amstrad de disco les 
llega ayuda de Zelig, una joven com­
pañía de software centrada en Gandía 
(Valencia). Se trata de una contabili­
dad acorde con el Plan Contable, e in­
cluye un módulo de aplicación de 
I.V.A. A un precio de 14.500 pesetas, 
y con un método de protección basa­
do en unos números clave que deben 
remitirse por correo desde la compa­
ñía que vende el programa, ofrece una 
gran seguridad de datos.

Este programa, muy seguro para los 
datos, ya que todas las actualizaciones 
se hacen directamente sobre el disco, 
«corre» bajo AMSDOS, por lo que no 
se puede utilizar en el nuevo PCW 
8256. Esperamos más desarrollos co­
merciales de esta joven compañía.
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El único ordenador 
concebido para sustituir 
a la máquina de escribir.

AMSTRAD PCW825Ó
UN COMPLETO EQUIPO QUE INCLUYE:

• Unidad Central (256 K RAM) «Teclado en castellano
• Unidad de disco (180 K por cara) · Pantalla de alta 

resolución · Impresora alta calidad (NLQ)
• Programas: «Procesador detextos, sistema Operativo 

CP/M Plus. Mallard Basic con JET SAM paraficheros 
indexados. lenguaje DR LOGO.

PROGRAMAS PROFESIONALES
• Contabilidades · Almacenes · Facturación · HOJAS 

DE CALCULO: Multiplán, Supetcalc 2. Cracker.
Plannercalc. BASES DE DATOS DBase II. Amsfile, 
Flexifile. Boriar. LENGUAJES: Cobol. Fortran. Pascal 
MT +. Pilot, etc.

SOLICITE DEMOSTRACION EN:
División informática de ílGxkJn^Wá, División On-line de GALERIAS.
Tiendas especializadas en informática y Equipos de oficina.
NOTA: El Amstrad también puede ser utilizado como "Terminal Inteligente" 
de grandes equipos informáticos. ESPAÑA

GRUPO INDESCOMP

Avda. del Mediterráneo, 9 28007 Madrid Télex47660 Tels.: 4334548-4334876-FAX-4332450 Delegación en Cataluña C/ Tarragona. 110. Tel 3251058 08015 Barcelona.



Ofites Informática
Presenta: la tableta gráfica
GRAFPAD II-
LO ULTIMO EN DISPOSITIVOS DE ENTRADA DE GRAFICOS
PARA AMSTRAD, COMMODORE Y BBC
La primera tableta gráfica, de bajo costo, en ofrecer la duración y prestaciones requeridas por las 
aplicaciones de negocios, industria, hogar y educación. Es pequeña, exacta y segura. No necesita 
ajustes ni mantenimiento preventivo. GRAFPAD II es un producto único que pone la potencia de
la tecnología moderna bajo el control del usuario.

DIBUJO A MANO ALZADA 
SOFTWARE DE ICONOS

DISEÑO DE ARQUITECTURA 
CON SOFTWARE DDX

Mí HI HF R80RRD 1

HATER BRR 
HRRDHOOD CILl 
PITCHMHSTIC 
SCREED 
DPC
100mm COMCRE1 
FLOOR ON 5009 
DPR OH 100mm 
Min HARDCORE

BRICK OUTER J 
BLOCKWORK 
INKER LERUES
400am HIDE 
TRENCH-FILL 
FOOTINGS

COMBINA 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:

ESPECIFICACIONES
RESOLUCION:
1.280 x 1.024 pixels.
PRECISION:
1 pixel.
TASA DE SALIDA:
2.000 pares de coordenadas por 
segundo.
INTERFACE:
paralelo.
ORIGEN:
borde superior izquierdo o 
seleccionable.

I DIMENSIONES:
350 x 260 x 12 mm.

DISPONIBLE AMSTRAD:
CASSETTE 23.900 pías.
DISCO 25.900 ptas.

I (IVA NO INCLUIDO)_________________

FACIL DE USAR.
TRAZADO PCB.
C.A.D.
AREA DE DISEÑO DIN A4.
COLOR EN ALTA 
RESOLUCION.
USO EN HOGAR Y 
NEGOCIOS.
VARIEDAD DE PROGRAMAS 
DISPONIBLES.
DIBUJO A MANO ALZADA.
DIAGRAMAS DE CIRCUITOS.

DE VENTA EN LOS MEJORES COMERCIOS DE INFORMATICA
Si Vd. tiene alguna dificultad para obtener la tableta gráfica, puede 
dirigirse a:

selección de opciones
datos 
imágenes

entrada de modelos recogida de 
diseño de circuitos creación de 

almacenamiento de imágenes recuperación de
diseño lógico

imágenes diseño para construcción 
por ordenador) ilustración de textos 
muestras educación diseño PCB.

C.A.D. (diseño asistido 
juegos diseño de

Avda. Isabel II, 16 -8® 
Tels. 455544 - 455533 
Télex 36698
20011 SAN SEBASTIAN

CONDICIONES ESPECIALES PARA DISTRIBUIDORES





AMS-TENIS

resentamos el videojuego más antiguo..., ¿recuerdan 
aquel viejo tenis, con dos raquetas, una pelota y nada 
más? Este programa les resultará 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 además posee escasos efectos «especiales». Esta ver­
sión que presentamos ahora sí es compatible, y además más rá­
pida y con mejor acabado.

La incompatibilidad se debía a que para detectar los rebotes 
de la bola con las raquetas y los bordes del campo se utilizaba el 
comando COPYCHR$. Para evitarlo, nosotros utilizaremos las 
coordenadas de la bolas y de las raquetas. Así, bx=coordenada x 
de la bola; bycocrdenada y de la bola; dx=“dirección” horizon­
tal de la bola (1 a la derecha, -1 a la izquierda); dy=“dirección” 
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 KEYPAD numérico, y que en el modo de un solo jugador, 
la máquina es siempre la raqueta derecha. Por supuesto, se pue­
den utilizar uno o dos joysticks, si bien éstos no anulan a las 
teclas.

La partida termina a 21 puntos, momento en el cual una músi­
ca triunfal saluda al vencedor, cuyo nombre es ensalzado en la 
pantalla..., y vuelve a comenzar el juego. ¡Qué efímera es la gloria 
del deportista!
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10 REM WtfWtHWWHtH»
20 REM ** A M S - T E N I S *♦ 
30 REM 44 AMSTRAD USER K
40 REM 44 ■ 1985 - 44
50 REM ♦*»Hl»H*t»»»»»»»»»*»»

60 INK 0,0:INK 3,9:PAPER 0:M0DE 1 : PAPER«],3:WINDOW*1,1,80,1,1 : CUSH1 : BORDER 91 INK 
1,26:INK 2,15: WINDOWHO,1,80,2,25:p1-0:p2=0:f1n-0

70 PEN 1:LOCATE I2,2:PRINT'A MS-TEN I S":LOCATE 8,6:PEN 3:PRINT’Para mover 
las raquetaa:": PEN 2 : PR I NT : PRINT· Jugador 1 Jugador 2”:L0CATE 8,10:PRINT'A
•:L0CATE 22,10:PRINT"6": LOCATE 33,10:PRINT’ARRI BA*
80 LOCATE 8,12:PRINT’Z’:L0CATE 22,12 :PRINT’3’: LOCATE 34,12:PRINT’ABAJO"I : LOCATE 

12,16:PRINT’o Joysticks’ILOCATE 4,20 : PEN 3:PRINT’E 11 J a ill o 121 Jugadores 
.’:PEN 2
90 k«-INKEY*: IF k*O’l· AND k*<>”2" THEN 90
100 IF k*=■1· THEN n-1:CLS: LOCATE 3,2:INPUT’Nombre’Inl*:nl»-UPPER*(LEFT*(ni»,10) 
):n2*=”AMSTRAD"
110 IF k*-'2· THEN n = 2:CLS:LOCATE 3,2:INPUT’Jugador 1 :■In1*:nK-UPPER*(LEFT*(n1* 
,10)>: LOCATE 3,4:INPUT’Jugador 2“1n2*:n2*-UPPER*<LEFT*(n2*,10))
120 CLSIPEN 11INK 2,5: PENH 1,2 : LOCATE* 1,3,1 : PRINTttl , nl *| : LOCATE« 1,23, 1 : PRINT« 1 , n2 
*1
130 SYMBOL 240,l<3C,»<7E,l<FF,l<FF,i<FF,l<FF,l<7E,l<3C
140 raql«-CHR*(209)*CHR*(8)♦CHR*(10)»CHR*(209):raq2*-CHR*<211)»CHR*18>«CHR*(10)» 
CHR*(211):clr*-’ ’+CHR*(8)♦CHR*(10)+’ ’
150 x1-2:y1 - 11;X2-38:y2-11
160 LOCATE xl,yl:PRlY(T raql*| : LOCATE x2,y2:PRINT raq2*|
170 REM 4444444444444 COMIENZA EL JUEGO 4444444444444444444
180 dx-(-1)*(INT(RND*2>):dy-INT(RNDK3)-1 :dx-2*dx:yb-12»dy:IF dx>0 THEN xb-xl+1 E 
LSE xb»x2-l
190 LOCATESI,15,1 : PRINT«1,USING’««"Ipl : LOCATE«],35,1 : PRINT«!,USING’«»·Ip2:IF Tin 
-1 THEN 330!REM fin del partldo
200 IF (INKEY169)<>-l OR INKEY(72)0-1)AND yl>l THEN LOCATE xl,yl:CALL kBD19:PRI 
NT clr*|:yl=y]-2 ELSE IF (INKEY(71)<>-l OR INKEY(73)<>-lI AND yl<22 THEN LOCATE x 
l,yl:CALL WBD19:PRINT c1r»t:yl-yl»2
210 LOCATE xl,yl:PRINT raql*|
220 IF n-1 THEN 240 ELSE IF (INKEY(4)<>-1 OR INKEY(481 0-1)AND y2>l THEN LOCATE 
x2,y2:CALL WBD19:PRINT c I r* I : y2-y2-2 ELSE IF (INKEY(5)O-1 OR INKEY (49) 0-1 ) AND 
y2<22 THEN LOCATE x2,y2:CALL LBD19:PRINT c1r*I :y2-y2t2
230 GOTO 250
240 IF dy-0 AND y2=yb THEN 250 ELSE IF yb>y2»l THEN LOCATE x2,y2:CALL t<BD19:PRIN 
T clr*l :y2-y2*2 ELSE IF yb<y2 THEN LOCATE x2,y2:CALL 1<BD19:PRINT c 1 r*l : y2-y2-2 
250 LOCATE x2,y2:PRINT raq2*|
260 IF xb»dx/2»xl AND((yb<(dy-O)«-dy)-y1 OR (yb»(dy-O)4-dyI-yK1) THEN SOUND 1,1 
00, 1 : dx —dx : dy-INT (3«RND) -1
270 IF xb+dx/2-x2 AND((yb+(dy-O)4-dy)-y2 OR (yb*(dy—0)*-dy)—y2*1) THEN SOUND 4,1 
00,1 :dx--dx:dy-INT(34RND)-1...................
280 IF yb + dy-0 OR yb + dy=25 THEN dy--dy: IF dyOO THEN SOUND 2,100,1
290 IF xb<xl OR xb>x2 THEN 310:REM punto
300 xbl-xb«dx:ybl-yb*dy:LOCATE xb,yb:CALL (<BD19: PRINT’ ’I (LOCATE xbl,ybl:CALL i<B 
D19:PRINT CHR«(240> I :xb-xbl:yb-ybl: GOTO 200
310 LOCATE xb,yb:PRINT" ’1 :GOSUB 570:F0R s-0 TO 500:NEXT:IF xb<xl THEN p2-p2»l:I 
F p2=21 THEN fln-l:GOTO 180 ELSE 180
320 pl-pKl:IF pl-21 THEN fln-l:GOTO 180 ELSE 180
330 REM 4444444444444 FIN DEL PART1D0 4444444444444444444444
340 IF pl>p2 THEN LOCATE«!,3,1 : PENH 1,2:PRINT»1,n l*!¡LOCATE«!,15,1 : PRINT«1,USING" 
SS·|pl|¡PENSI,0:LOCATES 1,23,1: PRINT«],n2»|: LOCATE«1,35,1 : PRINTS 1,USING”»«■Ip21 : I 
NK 2,0,26:G0SUB 390:G0T0 60
350 IF pl<p2 THEN LOCATESI,3,1 : PEN«1,0:PRINTS!,n1*1 : LOCATES!,15,1 : PRINTS 1,USING” 
»«·ipl|: PENSI,2:LOCATES 1,23,1 : PRINTS 1,n2*I : LOCATES!,35,1:PRINT«!.USING·««•|p2l: I 
NK 2,0,26:G0SUB 390:G0T0 60
360 GOTO 60
370 MODE IIINK 1,26:INK O,O:INK 2,0:INK 3,10:PAPER 2:PEN 1 : PAPER«1,3 : WINDOWS 1,1, 
80,1,1:WINDOWS©,1,80,2,25¡BORDER 1O:CLSS1:CLS
380 RETURN ... .................
390 REM 4444444444444444444 ME'L ODIA FINAL 4444444444444444444

400 a = 20:S0UND 12,80,1.44a:SOUND 33,95,1.44a:SOUND 12,0,O.1»a : SOUND 33,0,0.14a
410 SOUND 12,80,0.44a:S0UND 33, 95,0.44a: SOUND 12, 0,0. Kal SOUND 33,0,0. Ka
420 SOUND 12,80,0. 9»a: SOUND 33,95,0.94a: SOUND 12,0,0. Ka: SOUND 33,0,0.Ka
430 SOUND 12,80,0.94a:S0UND 33,95,0.94a:SOUND 12, O, 0. Ka: SOUND 33,0,0.Ka
440 SOUND 12,95,0.94a:S0UND 33, 119, O. 9»a: SOUND 12,0, O. Ka: SOUND 33,0,0. Ka
450 SOUND 12, 119,0. 94a: SOUND 33, 142, O. 94a : SOUND 12,0,0. Ka: SOUND 33,0,0. Ka
460 SOUND 12,142,0.94a:S0UND 33, 179,0.94a : SOUND 12,0,0. Ka: SOUND 33,0,0.Ka
470 SOUND 12, 1 19,0.94a: SOUND 33,142,0.94a:SOUND 12,0,0. Ka: SOUND 33,0,0. Ka
480 SOUND 12,95,0.94a:S0UND 33, 1 19,0.9»a : SOUND 12,0,0. Ka : SOUND 33,0,0.Ka
490 SOUND 12,71,0.94a:SOUND 33,89,0.94a:SOUND 12,0,0. Ka: SOUND 33,0,0. Ka
500 SOUND 12,80,0.94a:SOUND 33,95,0.94a: SOUND 12,0, O. Ka: SOUND 33,0,0. Ka
510 SOUND 12,89,0.94a:SOUND 33,106,0.94a: SOUND 12,0,0.Ka:SOUND 33,0,0.14a
520 SOUND 12,80,1,44a:SOUND 33,95,1.44a: SOUND 12,0,0.14a:SOUND 33,0,0.14a
530 SOUND 12,80,0.44a:SOUND 33,95,0.44a:SOUND 12,O,O.14a:SOUND 33,0,0.14a
540 SOUND 12,80,0.94a:S0UND 33,95,0.94a:SOUND 12,0,0.Ka:SOUND 33,0,0.14a
550 SOUND 12,80,34a:SOUND 33,95,34a
560 FOR t-0 TO 1000:NEXT¡RETURN
570 REM 444444444444444 APLAUSOS 444444444444444444444444444444444
580 ENV 1,2,8,1,2,-8,1,1,0,20
590 FOR «-7 TO 0 STEP -0.5
600 SOUND 1,150,23,5,1,0,7
610 SOUND 2,177,20,a,1,0,7
620 SOUND 4,113,13,*,1,0,7
630 NEXT
640 RETURN
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ATAQUE TERRORISTA

os terroristas han colocado bombas en distintos lugares 
de la ciudad. Nuestra misión como policía consiste en 
desactivar todas las bombas y posteriormente capturar 
a los terroristas. La misión 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
rán perder una vida en caso de encontrarnos con ellos. El control 
del juego se realiza mediante las teclas del cursor o un joystick.
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10 DEFINT a-z:DEFREAL s,h
20 SYMBOL AFTER' 185
30 DIM scrn$(20,25) : j uego=0: perros=2:scr=0:points=l:vidas=3;die=0:char=184;scrn=
1 :tpos=0:dec=O:stme=1001:xtra=O:scrndata=i:hscr=O:pe
rr0=254 : ji)d=O: tbp=O; restar t=0: tbt-QjKde 1=0
40 INK 1,26:INK 2,1O:INK 3,3:INK 4,15,16:INK 5,2:INK 6,O:INK 7,4 : INK 8,3,6:B0RDE 
R 0:PAPER 1:CLS
50 SYMBOL 255,96,224,33,62,62,34,33,33:SYMBOL 254,6,7,132,124,124,68,132,132
60 SYMBOL 185,0,238,42,234,138,238,0,O;SYMBOL 186,0,78,74,78,66,66,0,0:SYMBOL 18'
7,0,78,74,78,74,78,0,0:SYMBOL 188,0,78,66,66,66,66,0
,O:SYMBOL 189,0,7*2,72,78,74,78,0,0:SYMBOL 190,0,78,72,78,66,78,0,0 : SYMBOL 191,0, 
72,72,72,74,79,2,0
70 SYMBOL 192,0,78,66,78,66.78,0,0;SYMB0L 193,0,78,66,78,72,78,0,0 : SYMBOL 194,0,
36,36,36,36,36,0,0:SYMBOL 195,0,78,74,74,74,78,0,0:5
YMBOL 196,0,56,40,56,8,8,0,0:SYMB0L 197,0,56,40,56,40,56,0,0:SYMBOL 198,0,56,8,8
,8,8,0,0 : SYMBOL 199,0,32,32,56,40,56,0,0
80 SYMBOL 200,0,56,32,56,8,56,0,0:SYMBOL 201, 0,32,32,32,40,60,8,0 : SYMBOL 202,0,5
6,8,56,8,56,0,O^SYMBOL 203,0,56,8,56,32,56 , Q, 0 : SYMBO
L 204,0,16,16,16,16,16,0,0:SYMBOL 205,0,56,40,40,40,56,0,0: SYMBOL 253,56,56,146, 
124,16,40,40,40
90 GOSUB 740:RESTORE:MODE 0
100 IF juego=l THEN DIM scrn$(20,25): MODE 0:juego=0:perros=2:scr=0:points=l: vi da 
s=3;die=0:char=184:scrn=l:tpos=0:dec=0: stme=l001 : xtr
a=0:scrndata=l:perro=254:md=O:tbp=O:restart=0:tbt=O:del=0
110 DI:IF scrn=9 AND dec = l THEN stme = stme-100 : IF stme<200 THEN s Lum-201
120 IF scrn=9 THEN perros=3:scrn=l:dec=l: poihts=points + 1: IF points>10 THEN point 
s=10
130 IF scrn=5 THEN points=poi/its +1 : IF points>10 THEN points=10
140 tme=stme:IF scrn=8 AND stme=201 ,THEN s tme= 1001 : per ros=2: po i n ts= 1 : d i e=0: char = 
184:scrn=l:tpos=0;dec=0:xtra=0:scrndata=l:tme=stme:m 
d=0:tbp-0
150 bomb=0
160 CLS:FOR x=l TO 20
170 READ y
180 LOCATE x,y:PEN 2:PRINT CHR$(207)
190 scrnS(x,y)= CHR$(207)
200 IF y=24 THEN NEXT ELSE GOTO 170
210 FOR a=l TO 11
220 READ x,y
230 LOCATE x,y:PEN 3:PRINT CHR$(252)
240 scrn$(x,y)= CHR$(252)
250 NEXT
260 READ x,y
270 LOCATE x,y:PEN 4:PRINT CHR$(253)
280 scrn$(x,y)= CHR$(253)
290 READ x,y
300 LOCATE x,y:PEN 5:PRINT CHRS(224):yy=y:yx=x
310 scrn*(x,y)= CHR$(224)
320 FOR a=l TO perros
330 READ x,y
340 LOCATE x,y:PEN 6:PRINT CHR«(255):dy(a)=y:dx(a)=x
350 scrnS(x,y)= CHR«(255): NEXT
360 IF perros=2 THEN READ x,y:x=0:y=0
370 LOCATE 1,1 ; PEN 7:PRINT"PUNTOS RECORD":LOCATE 1,25:PRINT"TIEMP VI
DAS":LOCATE 17,25:PRINT vidas
380 EI
390 DISLOCATE 1,2:PEN 7:PRINT scr:LOCATE 14,2:PRINT hscr:EI
400 FOR md = l TO perros
410 oyy=yy;oyx=yx; IF INKEY (0)0-1 OR INKEY (19)0-1 OR JOY (0)=l THEN yy=yy-l: 
GOTO 450
420 IF INKEY (2)0-1 OR INKEY (22)0-1 OR JOY (0)=2 THEN yy = yy+l:GOTO 450
430 IF INKEY (1)0-1 OR INKEY (63)0-1 OR JOY (0)=8 THEN yx=yx+l:GOTO 450
440 IF INKEY (8) 0-1 OR INKEY (71 ) 0-1 OR JOY (0)=4 THEN yx=yx-l
450 IF scrn$(yx,yy)= CHR$(207) THEN yx=oyx:yy=oyy : GOTO 480
460 IF oyy+oyx=yy+yx THEN 530
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470 DI1L0CATE oyx,oyy: PRINT" ":senni(oyx,oyy)=""
480 EI:IF scnni(yx,yy)= CHRi(252) THEN GOSUB 970

490 IF scnni(yx,yy)= CHRi(255) OR senni(yx,yy)= CHRi(254) THEN GOSUB lOlOlGOTO 
680
500 IF senni(yx,yy)= CHRi(253) THEN GOSUB 1040
510 DI: IF semi (yx , yy) >CHRi ( 184) AND sc mi ( yx , yy ) < CHRi ( 206 ) THEN GOSUB 1380
520 DI;PEM 5:L0CATE yx,yy:PRINT CHRi (224 ): semi ( yx , yy ) =CHRi ( 224 ): EI
530 IF die=l THEN GOTO 680
540 IF scn>xtna+5000 THEN vldas=vidas+l;xtna=xtna+5000:IF vidas>10 THEN vidas=10 
550 IF dead=l THEN GOTO 690
560 IF scn>hscn THEN hscr=scr: DI : LOCATE 14,2:PEN 7:PRINT hscnlEI
570 odx(md)=dx(md):ody(md)»dy(md)
580 IF.dx(md)<yx AND ( semi ( dx (md ) +1 , dy (md ) ) <CHRi ( 35) OR semi (dx (md ) +1, dy (md ) ) 
=CHRi(224)) THEN dx(md)=dx(md)+1 :perno=254
590 IF dx(md)>yx AND ( semi ( dx ( md )-1, dy ( md ))< CHRi ( 35 ) OR semi ( dx (md )-1, dy (md ) ) 
=CHRi(224)) THEN dx(md)=dx(md)-1 :penno=255
600 IF dy (md ) >yy AND ( sc mi ( d x ( md ) , d y ( md ) -1 ) < CHRi ( 35 ) OR semi ( d x ( md ) , d y ( md ) -1 ) 
=CHRi(224)) THEN dy(md)=dy(md)-1
610' IF dytmdXyy AND ( semi ( dx ( md ), dy ( md )+1 )< CHRi ( 35) OR semi ( dx (md ) , dy ( md )+1 ) 
=CHRi(224)) THEN dy(md)=dy(md)+1
620 IF odx(md)=dx(md) AND ody(md)=dy(md) THEN 660
630 IF semi (dx (md ), dy (md )) =CHRi (224 ) THEN GOSUB 1010
640 DI:PEN 6:L0CATE odx(md),ody(md):PRINT CHRi(32): LOCATE dx(md),dy(md):PRINT C 
HRi(perno): senni(odx(md),ody(md))=CHRi(32): senni(dx(
md),dy(md))=CHRi(penno): EI
650 SOUND 1,143,7
660 NEXT md
670 IF scrn>4 AND tbp=0 THEN GOSUB 1590
680 IF die=l THEN GOSUB 1370
690 IF dead=l OR vidas=0 THEN GOSUB 1400:GOTO 100
700 DI:LOCATE 17,25;PEN 7:PRINT vidas:El:lF vidas=0 THEN dead=i:GOTO 690
710 IF nestart»! OR die=l THEN ON senndata GOSUB 1250,1280,1310,1340:restart=0:d 
ie=0:tbp=O:GOTO 110
720 tme=tme-l:DI:LOCATE 5,25:PEN 7:PRINT tme:EI:lF tme=0 THEN d1e=l: vidas=v1das- 
1 : GOTO 680
730 GOTO 400
740 NODE 1
750 PEN 3¡PRINT:PRINT
760 MODE O:CLS:LOCATE 2,3:PRINT"ATAQUE TERRORISTA"
770 PRINT;PRINT:PRINT" POR A R WHITE": PRINT:PRINT" 25\9\1984"
780 GOSUB 880:PRINT:PRINT:PRINT" INSTRUCIONES (S\N)"
790 1ni=INKEYi:IF ini="" THEN 790
800 IF ini="Y" OR lni="y" THEN 820
810 IF lni="N" OR ini="n" THEN RETURN
820 MODE O:CLS:LOCATE 4,1:PEN 3 : PRINT”INSTRUCCIONES"
830 PRINT:PRINT:PRINT"E1 objetivo del Juego es:‘: PRINT"desactivan todas las bomb 
as y luego captunan al tennonista"
840 PRINT "Ten cuidado con los penros"
850 LOCATE 2,24:PRINT "PULSA UNA TECLA"
860 ali=INKEYi:IF ali»"" THEN 860
870 CLS:RETURN
880 RESTORE 1830
890 READ note:IF note»-! THEN WHILE SO(1)<>4;WEND:RETURN
900 SOUND 1,note,20,7
910 GOTO 890
920 RESTORE 1870
930 READ note.tillF note=-l AND ti=-l THEN WHILE SO(1X>4 ; WEND : RETURN
940 IF ti=l THEN SOUND 1,note,15,7
950 IF ti=0 THEN SOUND 1,note,25,7
960 GOTO 930
970 bomb=bomb + l:ENV 2,5,3,1,1,0,90,5,-3,2:ENT 2,25,10,2,60,-10,1 : SOUND 1,60,100, 
0,2,2 ’ ’
980 DI:scr»scr+(10*points): LOCATE 1,2:PEN 7:PRINT scr:EI
990 IF scr>hscr THEN hscr=scr: DI; PEN 7:L0CATE 14,2:PRINT hscn:EI
1000 RETURN
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1010 die=1 :vidas = vidas-1
1020 lost= REMAIN (3):tbp = 0: char = 184
1030 RETURN
1040 lost= REMAIN (3) : IF bomboli OR tbp = 2 THEN vidas = vidas-1 :tbp=0:GOSUB 1510:r 
estart=l: RETURN
1050 tbp=O
1060 GOSUB 920
1070 scrn = scm+l:scr=scr+(30*points): DI : LOCATE 1,2:PEN 7:PRINT scr:EI
1080 IF scr>hscr THEN hscr = scr: DI : PEN 7:L0CATE 14,2:PRINT hscr:EI
1090 scmdata=scmdata+1 : IF scmdata=5 THEN scrndata=l
1100 restart=l
1110 RETURN
1120 RANDOMIZE (TI ME):tpos = I NT (RND (5)*1O):IF tpos<1 OR tpos>5 THEN 1120
1130 IF tpos=l THEN tx=16 :ty=4: GOTO 1180
1140 IF tpos=2 THEN tx = 6:ty=9: GOTO 1180
1150 IF tpos = 3 THEN tx = 4:ty=14 : GOTO 1180
1160 IF tpos=4 THEN tx = 6:ty=22: GOTO 1180
1170 IF tpos=5 THEN tx=16:ty=23
1180 IF scrni(tx,ty)=CHRi(224) OR scrni(tx,ty)=CHRi(254) OR scrni(tx,ty)= CHRi(25
5) THEN 1120
1190 EVERY 70,3 GOSUB 1210
1200 RETURN
1210 tbp=2: char=char+l : PEN 8:L0CATE tx,ty:PRINT CHRi ( char ): semi ( t x , ty ) =CHRi (cha 
r )
1220 SOUND Is 60,5,7
1230 IF char=205 THEN tpos=0:lost= REMAIN (3):vidas=vidas-1 :restart = 1 : char = 184 :t 
bp=O:GOSUB 1510
1240 RETURN
1250 ERASE scrnizDIM scrni(20,25)
1260 rest ar t = 1
1270 lost- REMAIN (3):RESTORE : RETURN
1280 ERASE semi: DIM sc mi (20,25)
1290 res tar t = 1
1300 lost= REMAIN (3)¡RESTORE 1710:RETURN
1310 ERASE scrnt:DIM scrni(20,25)
1320 res tart = l
1330 lost= REMAIN (3)¡RESTORE 1750:RETURN
1340 ERASE serniiDIM scrni(20,25)
1350 restart=l
1360 lost= REMAIN (3)¡RESTORE 1790:RETURN
1370 char = 184:ENV 1,5,3,1,1,0,90,5,-3,2 : ENT 1,50,20,2,50,20,1 : SOUND 2,60,0,0,1,1 
¡RETURN
1380 DI¡lost= REMAIN ( 3 ) .· scr = scr K 50 X po i n t s ) ¡ c har = 184 : DI : LOCATE 1,2:FEN 7:PRINT 
scr¡EI :tbp = 0
1390 ENT 13,127,-1,1,127,-1,1,1,127,1,1,127,1 : SOUND 1,300,250,15,0,13:WHILE SQ<1 
)< >4:WEND:RETURN
1400 GOSUB 1510
1410 Iini=0:CLS: IF scr>hscr THEN hscr=scr
1420 LOCATE 1,1 : PEN 6 : PRI NT"puntos ”; scr: LOCATE 1,4 : PRINT"record";hscr
1430 LOCATE 3,12:PEN 14 : PRINT"ATAQUE TERRORISTA"
1440 LOCATE 5,14:PEN 15:PRINT"P0R A.R.WHITE"
1450 LOCATE 2,18:PEN 6 : PR I NT“Otro juego (s/n)"
1460 ai=INKEYi : IF ai=“" THEN 1460
1470 IF ai="n" OR ai="N” THEN MODE 1:CLEAR:END
1480 IF ai="s" OR ai="S" THEN RESTORE :juego=1 : ERASE semi: CALL &BCA7 : RETURN
1490 GOTO 1460
1500 iini=l:RETURN
1510 lost =REMAIN (3):tbp = O: FOR z = l TO 1000:NEXT z:ENV 1,1,15,1,1,0,100,5,-1,10, 
5,-1,10,5,-1,10:ENT -1,5,1,1,10,-1,1,5,1,1
1520 ENV 2,1,15,1,1,0,100,5,-1,10,5,-1,10,5,-1,10:ENT -2,5,1,1,10,-1,1,5,1,1
1530 ENV 3,1,0,50,1,15,1,1,0,100,5,-1,10,5,-1,10:ENT -3,5,1,1,10,-i,1,5,1,1
1540 SOUND 65,100,251,0,1,1,15
1550 SOUND 66,678,251,0,2,2,15
1560 SOUND 68,1000,251,0,3,3,15
1570 RELEASE 7
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.1580 FOR n = l TO 5:INK 1,6 : FOR z = l TO 200:NEXT z:INK l,26:F0R z = l TO 200:NEXT z:N 
EXT n:RETURN 
1590 tbp=l
1600 RANDOMIZE (TIME):tbt= INT (RND (4)* 10): IF tbt<l OR tbt>5 THEN 1600
1610 IF tbt = l THEN de 1=300: GOTO 1660
1620 IF tbt = 2 THEN del=600:G0T0 1660
1630 IF tbt=3 THEN de I = 1500 : : GOTO 1660
1640 IF tbt=4 THEN de 1=1000: GOTO 1660
1650 IF tbt=5 THEN tbt = 0 :tbp=O: de 1=0 : RETURN
1660 AFTER del,3 GOSUB 1120:RETURN
1670 DATA 3,4,5,6,7,8.9,10,II,12,13,14,15,16,17,18,19,20,21,22,23,24,3,6,10,24,3 
,6,10,19,24,3,10,12,13,15,16,19,24,3,8,9,10,12,16,19
,24,3,4,5,6,8,12,14,16,21,24,3,8,12,16,21,24,3,5,6,7,8,10,11,12,13,15,16,17,19,2 
0,21,24
1680 DATA 3,8,10,13,15,21,24,3,4,5,6,8,13,15,21,24,3,8,10,11,13,14,15,16,17,19,2 
4,3,11,19,24,3,7,8,9,11,13,14,15,16,19,24,3,11,13,16
,24,3,4,5,6,7,8,9, 10, 1 1 , 13, 1 6, 17, 18, 19,20,21,22,23,24
1690 DATA 3,6,10\ 13,2.4.3,6,8,13,17,18, 19,20,21,24,3,8,9, 17,24,3,5,6,7,8, 11,12,13 
,14.15,16,17,19.20,21,24,3,4,5,6,7,8,9,10,11,12,13,1 
4,15,16,17,18,19,20,21,22,23,24
1700 DATA 2,4,2,7,2,14,9,4,9,11,9,16,10,14,14,10,19,4,19,9,19,18,8,23,19,23,2,22  
,11,4,16,4
1710 DATA 3,4.5,6,7,8,9.10.11,12.13,14.15,16,17,18,19,20,21,22,23,24,3,10,19,21, 
24,3,4., 6,7, .8,10 ,12 , .14,15 ,16,17 , 19,21,22,24,3,8,12,17 
,24,3,4.5,6,8.9,10,11,12,13,14,15,17,17,18,19,20,21,22,24
1720 DATA 3,24,3,6,7,8,9,10,11,12,14,15,16,17,18,19,20,24,3,6,20,21,22,24,3,6,8.
9,10,11,12,13,14.15,16,17,18,20,24,3,6,8.18,20,24,3, 
6,8,10,11,12.14,15,16,18,24,3,6,8,18,20,24
1730 DATA 3,6,10, 1 1,12,14,15,16,18,20,24,3,6,8,18.20,22,23,24,3,6,8,9,10,11,12,1 
3,14.15,17.18.20,24,3,6,20.24,3,6.7,8,9,10,11,12,13,
14,15.16,17,18,19,20,21,22,24,3,24,3,24,3,4,5,6,7,8,9,10,11,12,13,14,15,16,17,18  
,19,20,21,22,23,24
1740 DATA 2,4,2,20,4,16,6,4,8,7,10,15,12,13,14,4,15,23,16,13,19,14,11,23,2,22,4, 
4, 15,22,12,14
1750 DATA 3,4,5,6,7,8,9,10,11,12,13,14,15,16,17,18,19,20,21,22,23,24,3,24,3,5,6, 
7,8,9,10,11, 13. 14,15,16,17, 18, 19,20,21,22,24,3,5, 11,
16,17,18.19,2 0,21.22,24,3,5.6,7,8,9,u,13,14,19,20,21,22,24
1760 DATA 3,13,14,15,16,17,24,3,4,5,6,7.8.9,10.11,17,18,19,20,21,24,3,12,13,14,1
5,19,24.3,5,6,7 » 8,9,10,15,16,17, 19.21,24,3,10,12,13,
17,19,21,24,3,6,7,8,9,10,13, 14,15,17,19,21,22,24,3,5,10,11,24
1770 DATA 3.5,6,7,8,11,12,13,14,15,16,17.18,19,21,22,24,3,8,11,12,13,14,22,24,3, 
5,6,7,8,20,21,22,24,3.5,10,11,12,13,14,15,16,17,19,2
4,3,5.10,13,19,20,21,22,24,3,7,8,10,12,13,14,15.16,17,19,24
1780 DATA 3,5,6,7,8,10,19,21,22,24,3,4,5,6,9,8,9,10,11,12,13,14,15,16,17,18,19,2  
0,21,22,23,24,4,6,5.16,7,16,9,13,10.9,12.6,14,7,16,2 
0,17,12,17,14,19,4,8,23,19,20,2,7,19,9,11,12
1790 DATA 3,4,5,6,7,8,9,10,11,12,13,14,15,16,17,18,19,20,21,22,23,24,3,6,8,12,24 
,3,6,8,10,12,13,14,15,16,18,20,21,22,24,3,6,8,10,12,
16,18,20,24,3,6,8,10,14,18.20.21,24,3,8,10,11,12,13,14,15,16,17,18,21,24
1800 DATA 3,5,6,7,8,19,21,22,24,3,10,11,12.13,14,16,17,18,19,22,24,3,5,6,7,8,14,
16,20, 22,24,3,5,6,8.10,11,12,14,16,18,19,20,22,24,3,
5,6,8, 12, 14,16,22,24,3,5,6,8, 12, 14,16, 1.7, 18,19,20,21,22,24
1810 DATA 3,5,6,8,10,11 , 12,14,24,3,8,14,16,i7,18,19,20,21,22,23,24,3,5,6,7,8,9,1 
0,11,12,13,14,24,3.8,13,14,16,18,19.20,21,22,24,3,8,  
10,11,12,13,14,16.22,24,3,5,6,7,8,10.11,12,13,14,16,17,18,19,20,21,22,24
1820 DATA 3,24,3,4,5,6,7,8,9,10,11,12,13,14,15,16,17,18,19,20,21,22,23,24,2,7,2, 
13,4.21,5, 17,9,19,10,7,11,il,16,12,17,7,17,21,19,4,5
,23,2,4,2,23,13,15.5,15
1830 DATA 113,106,190,106,113,106,113,127,113,127,142,127
1840 DATA 113,106,190,106,113,106,113,127,113,127,142,150
1850 DATA 113,106,190,106,113,106,113,127,113,127,142,127
1860 DATA 142,127,113,106,113,127,113,127,142,113,127,142,-1
1870 DATA 142,1,190,1,169,1,169,0,142,1,190,1,169,1,169,0,106,1,113,1,127,1,142,  
1,-1,-1
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TRENCH w

u misión consiste en conducir un crucero espacial hacia 
la salida del largo túnel de TRENCH. El camino está 

lleno de enemigos que intentarán hacer fracasar 
nuestra misión por lo que deberemos destruirlos antes 

de que puedan atacarnos. No es conveniente volar a mucha 
altura puesto que los radares enemigos nos localizarán y 

seremos destruidos rápidamente. El control del juego se realiza 
mediante las teclas del cursor y la barra espaciadora o con un 

joystick.

<

<

Œ

O 

O

Œ

O.
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10 KEY DEF 68,1.150
20 KEY 150,"ink 0,0:ink l,26:pen lîpaper Oîmode 2“+CHR«(13)
30 SPEED KEY 5,2
40 SYMBOL AFTER 32
50 SYMBOL 48,L7C,LC6,LC6,LCE,LCE,LCE,L7C
60 SYMBOL 49, L18,L18,L18,6,38, W8, 8,38,L38
70 SYMBOL 50,L7E,L66,L6,L7E,L60,L6E,L7E
80 SYMBOL 51 , L7E, L66, L6 , L3E, LE , L6E, L7E
90 SYMBOL 52,LCC,LCC,LDC,LFE,L1C,L1C,L1C
100 SYMBOL 53,L7E,L66,L60,L7E,LE,L6E,L7E
110 SYMBOL 54,L7E,L66,L60,L7E,L6E,L6E,L7E
120 SYMBOL 55,L7E,L66,LC,LC,L1C,L1C,L1C
130 SYMBOL 56,L3E,L36,L36,L7E,L6E,L6E,L7E
140 SYMBOL 57,L7E,L66,L6E,L7E,LE,LE,LE
150 wall=0:INK O,O:BORDER 2:INK 1,11 : PEN 1:PRINT CHRS(23)CHR«(0) ; : 1iIe=4
160 PAPER O:MODE O:LOCATE 8, 10 : PRINT ° TRENCH “: PRINT : PRINT “ " CHRi ( 164 ) “ Suzzy Bill
i ngham"
170 SOUND 1,499,500:SOUND 2,500,500:FOR j=l TO 16:INK 1,j: FOR r = l TO 99:NEXT:NEX 
T

230 EVERY 5,1 GOSUB 430

180
190
200

11 Ï

PAPER O:CLS:ENV 3,5,10,20 :y = 380: FOR x =500 TO 620 STEP 40:G0SUB 310:NEXT 
GOSUB 330:ENT 1,239,20,1 :ENV 2,7,-2,2 
tv=l/12:DEF FNt(x)=INT(x*tv+0.5)*12:d=0:prg=O:LOCATE 1,3:PEN. 14 : PRINT“TIEM 
!:PAPER 4:PRINT” ";:PAPER 0

210
220 
h i ) ï

FOR i = l TO 3:INK i,13:INK i+4,24:INK i+7, 6 : NEXT : INK 4,24:INK 11,6 
inv=0:INK 14,26:PEN 14:L0CATE 1, 1 : PR INT"PUNTOS O“:PEN 4 : PRINT"RECORD "; STR*(

240 EVERY 1500,2 GOSUB 1160
250 PRINT CHR$(23)CHRS(1)Ï:xp=320: yp = 160 :xm=320:ym=l80
260 x = xp:y = yp:GOSUB 310
270 GOSUB 450
280 IF wall THEN GOSUB 1250 ELSE GOSUB 770
290 GOSUB 450
300 GOTO 270
310 HOVE x-16,y+8:DRAWR 16,-8,4 :PLOTR 0,0!DRAWR 16,8,4
320 MOVE x-16,/-10:DRAWR 16,8,4:PLOTR 0,0:DRAWR 16,-8,4:RETURN
330 j=O:FOR i= 0 TO 23 :j=j+0.2:x = 2"j:x = I NT(x*l0)/10
340 ik=i MOD 3+l:MOVE x#l0+320,160+x*5:DRAWR 0,-x*10,ik
350 DRAW 320-x*10,160-x*5,i k: DRAWR Ò,x*10,ik
360 NEXT
370 FOR i=320 TO 160 STEP -2
380 MOVE i*2,i:DRAWR (160-i)*4,0,0
390 NEXT
400 MOVE 0,320:DRAW 0,0,3:DRAW 639,0,3:DRAW 639,320,3
410 INK 15,14:M0VE 0,320:DRAW 640,0,15 : MOVE 0,0:DRAW 640,320
420 RETURN
430 INK tren + 1,0:tren =(tren +1) MOD 3
440 INK tren+1,14:RETURN
450 ox = xp:oy=yp:j=JOY(O): IF j>0 THEN 1190
460 IF INKEY(1)+INKEY(2)+INKEY(0)+INKEY(8)+INKEY(47)=-5 THEN RETURN
470 IF NOT INKEY(l) THEN xp=xp+12:IF xp>=625 THEN 520
480 IF NOT INKEY(8) THEN xp=xp-12:IF xp<=15 THEN 520
490 IF NOT INKEY(2) THEN yp=yp-12 : IF yp<=10 THEN 520
500 IF NOT INKEY(0) THEN yp=yp+12:lF yp>=305 THEN 520
510 x=Dx:y=oy:GOSUB 310:x=xp:y=yp:GOSUB 310:IF NOT (INKEY(47) AND INKEV(76)) THE 
N 580 ELSE RETURN
520 IF yp<305 THEN 540 ELSE IF wall THEN 1400 ELSE MOVE 20,300:DRAW □x,oy,14:DRA 
W 620,300,14
530 SOUND 1,200,10,3,2,1 : DRAW ox,oy,14 : DRAW 20,300,14
540 SOUND 2,600,60,4,3,0,8:x=ox:y=oy:GOSUB 1000 :yp = 160 :xp=320:GOSUB 1000
550 GOSUB 310:x=xp:y=yp:G0SUB 310
560 1iie=li-fe-1:IF lile<0 THEN 1080 ELSE x=620-1iEe*40:y=380:G0SUB 310
570 RETURN
580,1F wall THEN 1370 .
590 MOVE xp-10,yp:DRAW 320,160,4 : DRAW xp + 10,yp,4 : SOUND 1,60,0,3,2,1 :p1=p1-5
600 MOVE xp-10,yp:DRAW 320,160,4 : DRAW xp + 10,yp,4
610 hit=O:IF SGN(320-xm)OSGN(xm-xp)THEN RETURN
620 IF SGN(160-ym)OSGN(ym-yp)THEN RETURN
630 mx = xm-32O:my=ym-160 :px = xp-320:py=yp-160
640 IF my=0 THEM gm=lE+09
650 IF py=0 THEN gp=lE+09
660 IF my=0 OR py=O THEN 680
670 gm=mx/my:gp=px/py
680 df=MAX(ABS(gm),ABS(gp))*0. 15
690 IF ABS(gm-gp)>di THEN RETURN
700 SOUND 2,800,50,4,3,0,8
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710 x=xm:y=ym:GOSUB 1040:G0SUB 740:ym=160:xm=320:d=0¡GOSUB 1040
720 inv=inv+INT(p1):PEN 14:DI:LOCATE 7,1:PRINT STR«(inv);:EI
730 RETURN
740 p=8*d:q=16*d:M0VE x-p,y+p*0.5
750 DRAWR q,-p,8:DRAWR 0,p,8:DRAWR -q,-p,8:DRAWR 0,p,8
760 RETURN
770 IF d=0 AND RND>0.2 THEN RETURN
780 IF d<>0 THEN 880
790 xi = INT(RND*640):yi = 1 NT(RND*160) :s = 0:d=0.25:p1=101:xm = xf:ym=yI
800 IF (y-f>148 AND yf<172) OR (xf>308 AND x4<332) THEN 790
810 ON INT(RND*4+1) GOSUB 820,830,840,850:GOTO 860
820 xf=O:RETURN
830 x-f =640: RETURN
840 y{=O;RETURN
850 yf=320:RETURN
860 xc= (x'-f-320) /64:yc=(yf-160)/64
870 RETURN
880 s=s+2:pl=pl+0.5:ox=xm:oy=ym:xm=FNt(xc*s+320)
890 ym=FNt(yc*s+160):x=ox:y=oy;GOSUB 740
900 IF s>64 THEN d=O:RETURN
910 x=xm:y=ym:d=d+0.05¡GOSUB 740
920 IF s<SQR(RND)*32 THEN RETURN
930 IF SQR((xp-xm)A2 +(ym-yp)A2)>s*2 THEN RETURN
940 IF RND>0.6 THEN RETURN
950 MOVE xm,ym:DRAW xp,yp,8
960 SOUND 4,100,10,3,2,1,2
970 MOVE xm,ym:DRAW xp,yp,8
980 IF RND>0.85 THEN ox=xp:oy=yp:SOUND 2,300,18,3,3,0,1:GOTO 540
990 RETURN
1000 ORIGIN x,y:C=3:GOSUB 1020
1010 c=6:G0SUB 1020:0RIGIN O,O:RETURN
1020 FOR 9=0 TO 2+c:MOVE g*c,(5-g)*c:DRAW-g*c,(g-5)*c,<(c MOD 2)+11*4
1030 MOVE(5-g)*c,g*c*0.5:DRAW(g-5)#c,-g*c*O.5,((c MOD 2)+1)*4:NEXT:RETURN
1040 ORIGIN X,y¡c=3:GOSUB 1060
1050 c=6:G0SUB 1060:0RIGIN 0,0:RETURN
1060 FOR g=0 TO 2+c:MOVE g*c,(5-g)*c:DRAW-g*c,(g-5)*c,(((c+1) MOD 2)+l)*4

1070 MOVE(5-g)*c,g*c*0.5:DRAW(g-5)*c,-g*c*0.5,(((c+1) MOD 2)+1)*4:NEXT:RETURN
1080 wp=0:INK 13,18,7:PEN 13:L0CATE 5,10:PRINT"FINAL PARTIDA"
1090 PEN 12:INK 12,13:L0CATE 4,12:PRINT"Otro j uego ?"
1100 LOCATE 9,13:PRINT"ts/nJ"
1110 a«=LOWER$(INKEY«):IF a«O"s" AND a«O"n" THEN 1110
1120 IF hidnv THEN hi = inv
1130 IF a«="y" THEN EI¡GOTO 150
1140 INK O.OiPEN liPAPER O:MODE 2:INK 1,26:SPEED KEY 20,2:ST0P
1150 RETURN
1160 LOCATE 9+prg,3:PAPER 8:PRINT" ”i!PAPER O
1170 prg=prg+l:IF prg<12 THEN RETURN
1180 wal1=-1¡RETURN
1190 IF (j AND 8)=8 THEN xp=xp+12
1200 IF (j AND 4)=4 THEN xp=xp-12
1210 IF (j AND 2)=2 THEN yp=yp-12
1220 IF (j AND 1)=1 THEN yp=yp+12
1230 IF xp>624 OR xp<16 OR yp>304 OR yp<ll THEN 520
1240 GOTO 510
1250 IF wp>0 THEN 1290 ELSE i=REMAIN (2)
1260 wp=l:INK 11,24¡PAPER #2,15:PEN #2,0
1270 x=xm¡ y=ym¡GOSUB 740
1280 pl=1000
1290 x=xp : y=yp ¡ GOSUB 310: xm=0: yn>=0
1300 WINDOW #2,10-wp, 11+ up, 16 + wp,15-wp
1310 CLS#2:L0CATE #2,wp+l,wp+l:PRINT#2.CHR«(150)!CHR«(156)
1320 L0CATE#2,wp+1,wp+2:PRINT#2,CHR«(147) ;CHR«(153)!
1330 GOSUB .310....
1340 IF a 1=0 THEN al = l ELSE a 1=0
1350 wp=wp+al:IF wp<10 THEN RETURN
1360 x=xp:y=yp:SOUND 2,600,50,4,3,0,8:GOSUB 1000:G0T0 1080
1370 SOUND 1,60,0,3,2,1:IF hit OR xp<>320 OR yp<>160 THEN RETURN
1380 SOUND 4,0,25,7,0,0,5:hit=-l
1390 x=320:y=160:GOSUB 1000:GOSUB 1000:GOTO 720
1400 x=ox.-y=oy:GOSUB 310: y=oy + 28: GOSUB 310
1410 up=-l:WINDOW #2,1,20,6,25:PAPER #2,0
1420 PLOT 0,320,15:PLOT 639,320,3
1430 FOR i=l TO 21:PRINT#2,CHR«(11);:NEXT
1440 pl=250¡GOSUB 720
1450 GOTO 1080
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EL CUAR1
Sí, 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 están ahí. «¿Para qué sirve eso?», les oigo 
preguntar. Bueno, desde luego que no puedo oírles 

pero apostaría que alguno lo pensó, aunque no lo 
dijera en voz alta.

E
sto es más útil de lo que 

podría usted imaginar 
Supongamos que ha es­

crito un programa que requiere 
instrucciorres 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 todavía 
en la pantalla, y hacerlas visibles 
cuando sea necesario, volvién­
dose invisible lo que estaba en la 
pantalla durante el proceso. Us­
ted lee sus instrucciones y las in­
tercambia de nuevo. Lo que te­
nemos es, en efecto, dos panta­
llas en una. A una la llamaremos 
pantalla «Frontal» y a la otra pan­
talla «Posterior». Juegos como el 
Diseñador ®e Antitanques utili­
zan este modo. Todo el trabajo 
de borrar y redibujar el escenario 
se realiza en 1a pantalla posterior, 
donde usted no puede verlo, y es 
devuelto a la pantalla frontal 
cuando está listo, mientras el 
borrado y redibujado continúa en 
lo que ahora es la nueva panta­
lla posterior.

Este modo tiene sus limitacio­
nes. Sólo se pueden tener cuatro 
colores y los pixels son del mis­
mo tamaño que en el modo O. 
Esto quiere decir que sólo dis­
pondrá de veinte letras en cada 
línea. Sin embargo, resulta muy 
divertido usarlo.

Afortunadamente la mayoría

de los comandos normales de 
impresión pueden utilizarse en 
ella, y algunas plumas escribirán 
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 sólo 
en la pantalla frontal son las 1,2 
y 3. Las plumas que escriben 
sólo en la pantalla posterior son 
las 0,4,8 y 12. La pluma 15 se ve 
igual en las dos, y las restantes 
5,6,7,9,10,11,13 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 dirá qué lí­
nea ha de corregir para que las 
cosas funcionen. El programa se 
reserva cierta memoria y se sitúa 
a sí mismo por encima de Hl- 
MEM, no importa dónde esté si­
tuada esta variable. Si está utili­
zando este programa junto con el 
de caracteres multicolores, debe­
rá cargar el programa MULTICO­
LOR y ejecutar poke 0,1 antes de 
ejecutar este otro.

Los nuevos comandos son:
IMODE le pondrá en el nuevo 

modo y borrará la pantalla igual

que cualquier otro comando 
Mode.

I BACK. Cuando se utiliza el 
comando IMODE contemplará 
inicialmente la pantalla Frontal, y 
para ver la posterior debe usar el 
comando IBACK. Si ya se en­
cuentra en la pantalla posterior, 
el comando será ignorado.

IFRONT. De forma semejante, 
después de un comando IBACK, 
para· volver a la pantalla frontal 
utilice el comando IFRONT. Nue­
vamente se ignorarán los si­
guientes comandos IFRONT 
hasta que se ejecute un coman­
do IBACK.

ICLRBACK. Este comando le 
permite borrar la parte de la pan­
talla que no puede ver sin afec­
tar a la que sí puede ver. Borrará 
lo que esté detrás de la pantalla 
y no la actual pantalla Posterior, 
sino la que en ese momento se 
encuentre oculta.

ICLRFRONT. Obviamente, 
este comando borrará la pantalla 
que estamos viendo, que no tie­
ne por qué ser la pantalla Fron­
tal. Puede hacer esto fácilmente:

IBACK: ICLRFRONT: IFRONT
De este modo hace visible la 

pantalla Posterior, la borra y la 
vuelve a hacer invisible.

Aún nos queda un último co­
mando:

IPRINT. Como hemos dicho, 
en la mayoría de los casos se 
pueden utilizar las rutinas norma­
les de impresión, pero no cuan­
do se desea imprimir algo en la 
pantalla frontal que esté encima 
de algo que sólo es visible en la 
Posterior. Por ejemplo, si escri­
bió:

PEN 4:LOCATE 
10,10:?«HOLA»
para imprimir en la pantalla Pos­
terior, y también:

PEN 1:LOCATE 
10,10:?«ADICS»
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ro MODO

A
 FO

N
D

O

sólo quiere borrar en una de las 
pantallas, simplemente reescriba 
las mismas letras sobre las que 
quiera borrar en esa pantalla,1 
bien sea la frontal o la posterior.

Recapacitemos y clarifique­
mos todo este tráfico de Fronta­
les y Posteriores. Tenemos dos 
pantallas, una de ellas visible, a 
la que llamamos frontal, con «f» 
minúscula, y la otra invisible, a la 
que llamamos posterior, con «p» 
minúscula. Puede intercambiar­
las con los comandos IFRONT y 
IBACK, de modo que a la prime­
ra que vemos después de un co­
mando IMODE la llamaremos 
Frontal, con «F» mayúscula, y si­
milarmente a la otra la llamare­
mos Posterior, con «P» mayús­
cula. Aparte de estos comandos, 
toda la impresión y borrado se 
efectúa en la pantalla visible fron­
tal o posterior, que puede ser vi­
sible o no en el momento de eje­
cutar el comando.

A continuación haré todo lo po­
sible para explicar cómo trabaja 
este modo. Un byte está com­
puesto por ocho bits, y en el 
modo 0 cuatro de estos bits se

que aparecería en la pantalla 
Frontal. Cuando ejecute un co­
mando IBACK no encontrará 
nada en la pantalla posterior, que 
es la que está observando aho­
ra. Este comando le permitirá ha­
cer esto.

El comando IPRINT intenta ha­
cer lo mismo que el PRINT nor­
mal pero sin sobreescribir lo que 
tiene debajo. Más tarde explica­
ré cómo 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$=«HOLA»:PEN ATO­
CATE 10,10: IPRINT,a$ 
y también:

LET c$m«ADIOS» :PEN 1: LO­
CATE 10,10: IPRINT,c$

Puede utilizar cualquier varia­
ble para poner el texto en ella, 
pero si usa una que esté vacía 
obtendrá un mensaje de error. 
Ahora si escribe sus comandos 
IBACK y IFRONT encontrará el 
texto intacto en ambas pantallas 
Esto sólo funcionará, sin embar­
go, si utiliza las plumas que sólo 
escriben en una pantalla o en la 
otra, pero no en ambas.

Para borrar sólo 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 borrará 
en ambas pantallas a la vez. Si

utilizan para la información de co­
lor del pixel izquierdo y cuatro 
para el derecho, por ejemplo:

Un byte = 11111111
Estos son los bits para el pixel 

izquierdo:
Izquierdo = 10101010
Estos son los bits para el pixel 

derecho:
Derecho = 01010101
Con Cuatro bits se pueden ob­

tener 24 = 16 colores para cada 
pixel, que es exactamente lo que 
tenemos en modo 0.

En el Modo 3 la distribución es 
diferente.

Estos son los bits para el pixel 
izquierdo posterior:

Izquierdo poste­
rior = 00000011
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10 ’
20 ’PROGRAMA RSX CONTROLADORES DE MODO
30 ’
40 l-HIMEM-l: IF PEEK(01=0 THEM GOTO 60
50 POKE O,O: h“h-312: MEMORY (h-1)
60 1ϊπρβ-1000:direccion-h:FOR t = l TO 312 STEP Q
70 ςιιω^ = 0;Ρ0Ρ b“0 TO 7
SO PEAD a$: a$=UPPER* ( a*) : r. = l
°0 IF LEN(a«)<>2 THEN 360
100 bt^MIDt(At,n,1)
110 GOSUB 340:IF a=0 THEN GOTO 360
120 n=n+l:IF n=2 THEN 110

byte=9AL("k"+at):POKE direccion,byte 
d i racc * on=d i recc i on +1.' surna^suma + by te 
NEXT b:READ a
IF a<>suma THEM 360
PRINT "LineaH; 1 inea; “OK": 1 inea=lineaU0 
NEXT t

130 
140
150 
160
170 
180
190 
200 
71 0
270 
7 Tc 
240 
750 
260 
270

290 
300 
310
320 
370 
7.4 0 
750
360

r~M9: a=INT(r7256):b-r-(a*256)
POKE Ml,b:P0KE M2, a
r=M33: a-INT (r / 256) ! b = r- (a*256)
POKE M9,h:P0KE MIO, a
r=h>29;a=IHT(r/256):b=r-(a*256)
POKE M4,b:P0KE M5,a
r~h>102:a-INT(r7 256):b~r— (a*256)
POKE h+ 84, b: POKE M 83,a
r=M308! a-INT (r 7 256) : b=r- (a*256)
POKE M 203, b: POKE M204,a
POKE M2 10, b: POKE M211,a
POKE M230,b:P0KE M231,a
POKE M237,b:P0KE M2ZP,a
POKE M?71,b:P0KE M272,a
CALI. h:END
a--INSTR ( “01234 56789ABCDEF" , bt) 
RETURN
PRTMT"ERROR en la 1 inea”î1inra: END

Í 000 
1 01 0 
1070 
1 030 
• 04 0 
J 050 
1 060 
1 0“O 
1 080 
1 090 
1 too 
1 1 J 0 
1 120 
I 130 
1140 
1 1 50 
1 1 60 
1 1 70 
1180 
1 1 90 
1200 
1710 
1220 
I 730 
1240 
1 250 
1260 
1 7^0 
1280 
1 790 
1300 
1310 
1320 
1330 
1340 
1 350 
1 360 
13"O 
1380

DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA

01,29,4E,21,3D,4E,C3,D1, 6®6 
FC,41,4E,18,4F,00,18,4E, 576 
00, 1.9,4D, 00, 1©, 4C , 00, 18, 225 
4F, 00, t ?, 2“*, 00,00,00,00 , 138 
00,46,52,4Γ,4E,D4,42,41, 652 
43,CB,4D,4F,44,C5,43,4C, 874 
52,46,52,4F,4E,D4,43,4C, 746 
52,42,41,43,CF,50,52,49, "Ί8 
4E,D4,00,DD,6E,00,DD,66, 944 
01,7E,A7,C8,23,58,23,56, 744 
47,C5,D5,CD,86,4E,DI,13,1126 
Ct,JO,F6,CP,18,6C,13,66, 9’4 
18,66,18,5E,18,5E, I A,CD, 593 
A3,PF,11,AA,OC,CD.53,DC,1015 
CD, 93, PF, CD, 2C, PC, 4Γ, 1 1 , 10^2 
AA,00,06,20,1Λ,Al,12,17, 472 
10,FA,CD,78,PP,E5,75,2D,1089 
CD, IA,PC,D1,EB,D5,24,C D,131^ 
87,pp,EP,El,C5,F5,E5,EP,168? 
CD, “’5, EP, El , 06,08, 1 1 , AA, 975 
00, C5, E5,06,04, ΙΑ, ΛΕ , "’7, ’’55 
CD, 20, PC, 13, 1O,F7,E1,CD, 1’13” 
26, PC, Cl , 10, EC, Fl , C t , D?, J 721 
CD,69,DP,CD,QC,pp,CD,50,1^27 
PC,C9,IS,4E,13,5D,18,ID, 661 
18,76,3A,A9,00,FE,63,C8, 858 
3D,32,A9,00,01,00,40,21, 378 
00, CO, T, OF, OF, 77,23, OF, 513 
78,Bl,20,F6,C9,3A,A9,00,1003 
FE,64,C8,7C,32,A%00,01, 834 
00,40,21,00, CO, 7E, 0“*, 0", 42? 
77,73,OE, “Ό,Pl,20,F6.C°. 911 
AF, CD, OE, PC, F3,D9, “’9, p<j 1439 
03,4F,D9,FT,ZE.63,37,A®, 970 
00,C®,01,00,40,21,00,CO, 4?1 
7E,E6,33,77,23,OP,-9,El, 86® 
20, F6,C9,d ,00,40,2t ,00, Z^Z 
CO, 7E, E6. CC . *”7, 27, QB, 78, 1037 
Bl,20,F6,C9,C0,00,00,00, 656

Estos son los bits para el pixel 
izquierdo frontal:

Izquierdo frontal = 00001100
Estos son los bits para el pixel 

derecho posterior:
Derecho poste­

rior = 00110000
Estos son los bits para el pixel 

derecho frontal:
Derecho frontal = 11000000
Si numeramos los bits de este 

modo:
Número de bit 7,6,5,4,3,2,1,0
Byte 1,1,1,1,1,1,1,1 

puede ver que aunque los bits 
7,6,5 y 4 sean 1, sólo dos de 
ellos, 7 y 6, influirán en la panta­
lla frontal y los bits 5 y 4 lo harán 
en la posterior. A esto se debe 
que tengamos sólo cuatro colo­
res ya que, en cada pantalla, un 
pixel sólo tiene 22 = 4 números 
diferentes.

Por ello, al imprimir texto en 
una pantalla se borra el texto de 
la otra si se utilizan los métodos 
normales. Estos usan los cuatros 
bits para cada pixel aunque sólo 
dos sean 1, y borran los otros 
dos. IPRINT, sin embargo, reali­
za una operación XOR con el tex­
to, de modo que si sólo dos bits 
están a uno en la pantalla poste­
rior y ponemos texto en la panta­
lla frontal, se combinan y perma­
necen intactos. La regla de XOR 
es, como estoy seguro de que ya 
sabréis:

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 número obtiene 
el número con el que empezó. 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 destrozándo­
lo todo, o puede encontrarse con 
que borra el texto de una panta­
lla, pero permanece en la otra.
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Ofites Informática
Presenta: W
el lápiz al que gusta decir i J 
mientras nuestros competidores dicen no 
UNICO PARA AMSTRAD, CON PRECISION PIXEL

DEBIDO A LA FALTA DE ESPACIO NO PODEMOS LISTAR LAS OTRAS 
40 FUNCIONES MAS QUE NUESTRO LAPIZ ES CAPAZ DE HACER. |

FUNCIONES ESP
Ö 
c

OTROS

UNICO MENU DE PANTALLA SI NO
ARRASTRE OBJETOS PANTALLA SI NO
TRASLADO OBJETOS PANTALLA SI NO
TRASLADO DE CURSOR SI NO
CAJAS ELASTICAS SI SI
LINEA ELASTICA SI SI
TRIANGULO ELASTICO SI NO
ELIPSE ELASTICO SI NO
DIAMANTE ELASTICO SI NO
POLIGONO ELASTICO SI NO
HEXAGONO ELASTICO SI NO
OCTOGONO ELASTICO SI NO
CUBO ELASTICO SI NO ^^
PIRAMIDE ELASTICA SI NO
CIRCUNFERENCIAS SI SI
CIRCULOS RELLENOS SI NO
CAJAS RELLENAS SI NO
ELIPSES RELLENAS SI NO
CUNAS SI NO CU
SIMULADOR DE CORTES SI NO
DISEÑO DE ZOOM SI SI CO o
IMAGEN ESPEJO E INVERTIDA SI NO
FONDO DE REFERENCIA SI NO -— O

REJILLA DE FONDO SI NO a

OPCION DISPLAY X. Y SI NO 8
RELLENADO CON COLOR SI SI Si
LAVADO DE COLOR SI NO s
VOLCADO PANTALLA RESIDENTE SI NO

Q-

DIBUJO DE BORDES EN 3 D SI NO O
TEXTO SI SI o
9 TAMAÑOS DE BROCHA SI NO
18 TOBERAS MOSTRADORAS SI NO
4 MEZCLAS BASICAS SI NO
VARIADOR DE MEZCLAS SI NO
SOMBREADO DE MEZCLAS XOR SI NO
FICHERO ICONOS RESIDENTES SI NO
FICHERO RELLENOS RESIDENTES SI NO
26 COLORES DE PAPEL SI NO
PALETA DE 15 TONOS DE COLOR SI NO
POSICIONAMIENTO DE PUNTO SI SI
RAYOS DESDE UN PUNTO FIJO SI NO
DIBUJO REFLEJADO (ESPEJO) SI NO
FUNCION HOME SI NO
CONTROL DESDE TECLADO SI SI
CONTROL CON JOYSTICK SI NO
DISPONIBLES MODOS 1 Y 2 SI ?

ALGUNOS EJEMPLOS
DE LOS GRAFICOS QUE VD. 
PODRA REALIZAR CON NUESTRO 
LAPIZ OPTICO

DISPONIBLE PARA:

DE VENTA EN LOS MEJORES COMERCIOS 
DE INFORMATICA

CPC 464 CASSETTE 4.900 Pías.
Si Vd. tiene alguna dificultad para obtener el lápiz óptico, 
puede dirigirse a:

CPC 464-664 DISCO
CPC 6128 DISCO

6.900 Pías.
6.900 Ptas.

CONDICIONES ESPECIALES PARA DISTRIBUIDORES

Avda. Isabel II, 16 -8* 
Tels. 455544 - 455533
Télex 3669«
20011 SAN SEBASTIAN



Libro: Técnicas de programación avanzada con AMSTRAD 
Autor: Keith Hook

Editorial: Ra-ma
Páginas: 161

El AMSTRAD CPC 464 
ha sido diseñado para per­
mitir al programador la uti­
lización de un excelente y 
potente lenguaje de progra­
mación: el BASIC de Lo- 
comotive.

Este libro está escrito 
con la intención de que sea 
útil a los programadores 
que quieran sacar el máxi­
mo provecho de su ordena­
dor. En esencia, viene a ser 
un recetario de ideas de­
sarrolladas en torno al in­
térprete BASIC del AMS­
TRAD.

Este libro no está diseña­
do para enseñar al novato 
todos los aspectos de la 
programación del BASIC, 
sino más bien para ampliar 
y utilizar unos conocimien­
tos previos de los que ya 
disponga el lector. Si se tie­
ne como mínimo una some­
ra ¡dea del BASIC, este li­
bro le permitirá progresar a 
través de numerosos ejem­
plos hasta un nivel avanza­
do de programación, mos­
trando cómo incorporar 
sencillas rutinas de código 
máquina a los programas 
en BASIC.

Inicialmente se da un re­
paso a una serie de coman­
dos BASIC de los más usa­
dos en este libro, a la vez 
que se introduce somera­
mente al lector en la forma 
de funcionamiento del in­
térprete BASIC. También 
se comienza a explicar algo 
en lo que se entrará en de­
talles más adelante: las 
matrices.

A continuación se explica 
el sistema de numeración 
binario, así como la aritmé-

tica binaria y las operacio­
nes lógicas binarias (AND, 
OR, XOR, NOT). También 
se introduce el sistema de 
numeración hexadecimal y, 
muy por encima, la aritmé-

Técnicas de

con AMSTRAD
Nmiawzzzzzzv

KBtTH HOOK

tica hexadecimal. Lo más 
interesante de este capítu­
lo es la explicación de 
cómo se almacenan en la 
memoria del AMSTRAD las 
variables numéricas.

Además encontraremos 
completa información en lo 
referente a las cadenas de 
caracteres, su almacena­
miento en memoria y todo 
el repertorio de comandos 
que incorpora el BASIC de 
AMSTRAD para su manejo 
y conversión, así como los 
códigos ASCII de caracte­
res y algunos trucos curio­
sos, como el de utilizar una 
variable de cadena para re­
servar un área de memoria 
para una rutina en código 
máquina.

Como ya se anunció pre­
viamente, se dedica bas­
tante atención a las «rin­
glas» (es decir, matrices). 
El lector podrá encontrar

explicaciones y ejemplos 
de cómo dimensionar y uti­
lizar las matrices de la for­
ma habitual, así como algu­
nos usos especiales que 
les da el autor. Se incluye 
en esta sección un listado 
de programas en BASIC 
para jugar a las cuatro en 
raya contra el ordenador, 
como ejemplo de un uso 
práctico de las matrices. En 
este caso se utiliza una ma­
triz para representar el ta­
blero.

Ya mediado el libro se 
empieza a complicar la te­
mática, y nos sumergimos 
en el mundo del código má­
quina, comenzando por 
una breve descripción de 
cómo está estructurada la 
memoria del AMSTRAD, la 
paginación de memoria 
RAM y ROM, las abreviatu­
ras que utiliza el BASIC 
para almacenar los coman­
dos en memoria (en inglés, 
Tokens). Asimismo se ex­
plica cómo se almacenan 
en la memoria las líneas de 
instrucciones del BASIC, y 
se recuerda el método que 
utiliza el AMSTRAD para 
almacenar variables numé­
ricas. Finalmente, se nos 
introduce en el lenguaje en­
samblador y los nemónicos 
del Z80.

Se ocupa también el au­
tor de comentar el sistema 
de codificación de los ca­
racteres en grupos de ocho 
bytes, así como el uso de 
los comandos SYMBOL y 
SYMBOL AFTER, y la es­
tructura del área de memo­
ria de pantalla del AMS­
TRAD, con vistas a acome­
ter en páginas posteriores

una serie de comandos re­
sidentes (RSX), que permi­
tan el manejo de SPRITES 
en el AMSTRAD, posibili­
dad que no incorpora el 
BASIC de este aparato.

El sonido ocupa igual­
mente un capítulo de este 
libro; en él se da informa­
ción detallada de la estruc­
tura del generador de soni­
do programable, el chip 
AY-3-8912, sus registros y 
la forma de utilizarlos, así 
como una serie de coman­
dos residentes para el 
ceso directo a dichos 
gistros.

Y como colofón, el

ac- 
re-

ya
anunciado capítulo sobre 
los SPRITES, manejados 
desde el BASIC a base de 
comandos residentes. Ade­
más de los comandos para 
los SPRITES, se incluyen 
comandos para escritura y 
lectura directamente en la 
memoria de la pantalla, si 
bien sólo sirven para el 
modo 1.

Cierra el libro un breve 
capítulo sobre los bits, el 
uso desde el BASIC de las 
funciones lógicas 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 además ya 
conocen algo de código 
máquina y ensamblador), y 
adolece del mismo defecto 
que el libro comentado más 
arriba: la traducción (curio­
samente, los traductores 
son en ambos casos los 
mismos).
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Libro: Programación estructurada - AMSTRAD CPC 464, 664 y 6128 
Autor: Stephen Raven

Editorial: Ra-ma
Páginas: 174

La editorial Ra-ma conti­
núa en su línea de publicar 
libros para AMSTRAD enfo­
cados hacia el usuario no­
vel. En esta ocasión, el plan­
teamiento es el de enseñar 
al lector que carece de todo 
conocimiento previo sobre 
los ordenadores y sobre el 
lenguaje BASIC y el inglés. 
Desde el principio del libro 
se explica la función de 
cada tecla, el significado 
castellano y el resultado ob­
tenido al introducir un cierto 
comando, así como aplica­
ciones breves.

El desarrollo de este libro 
difere bastante del habitual, 
es decir, de la estructura por 
temas que abarcan un capí­
tulo, y en el cual se enseña 
cómo utilizar una familia de 
comandos (por ejemplo, los 
comandos de sonido, los co­
mandos gráficos, los co­
mandos de texto, etc.), y se 
plantea uno o más ejemplos 
breves para cada caso. Lo 
que nos encontramos en 
esta ocasión es una orienta­
ción sobre cómo desarrollar 
un programa desde el co­
mienzo, desde el nivel de 
las ¡deas aisladas que se 
van probando una a una 
hasta la estructuración, en 
un nivel superior, del progra­
ma total, enlazando las 
¡deas o subprogramas ya 
creados y comprobados; 
además, todas las explica­
ciones están referidas a un 
único ejemplo, un programa 
«listín telefónico», cuyo de-

sarrollo se va analizando 
paso a paso, y el cual apor­
ta también los ejemplos so­
bre cómo funciona cada co­
mando determinado.

El primer capítulo tiene 
como misión hacer que el 
usuario pierda el miedo a te­
clear cosas y ayudarle a que 
no abandone en seguida por

wœnaœ iMituauiüibû
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falta de resultados, indicán­
dole sencillos ejemplos por 
medio de comandos direc­
tos (sin número de línea), 
cuya ejecución es inmedia­
ta.

A partir del segundo capí­
tulo es cuando nos encon­
tramos sumergidos de lleno 
en la programación en sí, 
comenzando por una siem­
pre necesaria explicación 
del funcionamiento del edi­
tor de líneas del BASIC, de 
forma que el lector sepa 
cómo corregir los errores 
que se produzcan al teclear,

los cuales resultarán 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 serán repe­
tidas a lo largo del libro para 
facilitar la comprensión del 
cómo y el porqué de su uso.

Se incluye también una 
explicación muy útil respec­
to a los pasos a seguir en 
caso de encontrarnos con 
un mensaje de error, con 
vistas a localizar y corregir 
el fallo, así como indicacio­
nes sobre cuáles son los 
errores que se cometen más 
frecuentemente por los 
usuarios noveles a la hora 
de teclear programas de li­
bros o revistas.

Uno de los aspectos más 
positivos de este libro reside 
en la continua mención de la 
importancia que tiene la pla­
nificación previa de los obje­
tivos que se quieren alcan­
zar y del camino a seguir 
para ello. Se enseña tam­
bién al lector el desarrollo y 
confección de diagramas de 
flujo y, lo que es más impor­
tante, a su comprensión; no 
hay que olvidar que un buen 
diagrama de flujo debe ser 
un paso previo al desarrollo 
«sobre el teclado» del pro­
grama, de forma que al pro­
gramar tengamos siempre 
presente en qué punto nos 
hallamos y dónde debe de­
sembocar la sección o su­
brutina que estamos de­

sarrollando. (A propósito, re­
sulta bastante curiosa la for­
ma de dibujar los diagramas 
de flujo que utiliza el autor; 
de hecho, en esta redacción 
nadie había visto antes nada 
semejante.)

Resumiendo, se trata de 
un buen libro para el usua­
rio que parte desde cero, 
mas no así para el usuario 
ya experimentado quien, 
probablemente, lo encuen­
tre un tanto falto de conteni­
do. Además, presenta algu­
nos defectos, como el hecho 
de basar todas las explica­
ciones en un programa úni­
co (lo cual hace que algunos 
comandos queden práctica­
mente sin explicar), así 
como la ausencia de expli­
caciones sobre los coman­
dos BASIC que existen en el 
664 y 6128 no incorporados 
en el 464, y de los cuales ni 
siquiera se cita el nombre. 
Sin embargo, el defecto más 
lamentable de este libro es 
la traducción, que utilizando 
un vocabulario extraño y ex­
presiones incluso vulgares 
(«rular» un programa en vez 
de «ejecutar» un programa, 
y cosas similares), llega en 
algunos momentos a hacer 
que el texto sea verdadera­
mente oscuro y confuso 
para el usuario no iniciado. 
El usuario experimentado 
podrá solventar este proble­
ma con buen humor y dedu­
ciendo del contexto lo que 
realmente quería decirnos el 
autor.

Libro: Microinformàtica: Conceptos básicos 
Autor: Lew Höllerbach

Editorial: Anaya Multimedia 
Páginas: 192

En el campo de los mi­
croordenadores existen 
todo tipo de libros. Algunos 
están dedicados a alguna 
marca o modelo concreto, 
bien a nivel avanzado o a ni­
vel principiante; otros tratan 
temas generales, de aplica­
ción sobre cualquier ordena­
dor, siempre que el usuario 
se adapte a las peculiarida­
des de su propio equipo.

Nos encontramos ante un 
libro que puede encuadrar­
se en esta última categoría. 
Como su propio título indica, 
pretende instruir a los no ini- 
ciados en los conceptos bá-

sicos de la informática, 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 embargo, se trata de un 
excelente libro que reco­
mendamos a los que no co­
nocen nada de la informáti­
ca, e incluso a los que po­
seen algunos conocimien­
tos. Nos atreveríamos inclu- 
so a sugerir a los distribui-

dores de cualquier marca de 
ordenadores que incluyeran 
este libro en las cajas de sus
Lew Höllerbach
MCR0TF0RMAT1CA

Conceptos básicos

«micros», dado que los ma­
nuales no suelen orientar al 
usuario inexperto sobre lo 
que tienen en sus manos.

El lector que se decida a 
comprar este libro, se en­
contrará nada más empezar 
con una introducción muy 
general al mundo de los or­
denadores, el vocabulario 
habitual del mundo informá­
tico y el lenguaje de los or­
denadores. La redacción del 
libro es muy ciara, estructu­
rando la materia de forma . 
esquemática en una serie 
de puntos breves, todo ex- 
puesto con un lenguaje sen-
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cilio y fácilmente compren­
sible.

Poco a poco vamos 
aprendiendo lo que 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 diseñaron.

A continuación encontra-

mos amplia información so­
bre los periféricos, interfa­
ces, unidades de visualiza- 
ción, impresoras, discos, 
plotters, módems, tablas 
gráficas, etc. Insistimos en 
que no se trata de documen­
tación técnica exhaustiva, 
sino de información general 
sobre qué es y cómo funcio­
na cada cosa.

Las siguientes páginas 
tratan sobre los tipos de pro­
gramas (aplicación, lengua­

je, utilidades) y dan algunos 
consejos sobre cómo com­
prar un ordenador y cómo 
sacarle el máximo rendi­
miento posible. También 
hay consejos sobre el cuida­
do de los discos y del propio 
ordenador, así como orien­
taciones sobre qué hacer 
cuando algo no funciona.

Por último nos encontra­
mos con un apéndice con­
sistente en un glosario de 
términos de la jerga informá­

tica que 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 página del 
libro se explicó ese concep­
to.

En definitiva, se trata de 
un libro pequeño en tamaño 
y grande en prestaciones, y 
me atrevería a decir que fun­
damental para los no ini­
ciados.

Biblioteca básica informática, n.° 11 
Libro: Sistema operativo CP/M.

Editorial: Ingelek, S. A. 
Páginas: 117

Desde que salió 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 la atención la 
gran cantidad de unidades 
de disco vendidas y el au­
mento de compras de los 
modelos con disco incorpo­
rados (664 y 6128). Todo 
ello ha contribuido a un in­
cremento notable de la 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
mación. El manual que 
acompaña al aparato trata el 
CP/M bastante por encima, 
y los libros referentes a este 
tema son escasos en las li­
brerías; además, la mayoría 
están 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
mática, un número (el once) 
dedicado a dicho sistema 
operativo, tratado de forma 
que resulte comprensible 
para los no iniciados en este 
tema.

Hay que destacar que no 
se trata de una traducción, 
sino que el libro está escrito 
por españoles, con lo cual 
no aparece el desgraciada­

mente frecuente problema 
de tener que descifrar un 
castellaño extraño.

Biblioteca b a s i c A

IX FORM ATIC A
SISTEMA OPERATIVO

Tras una breve introduc­
ción al concepto del sistema 
operativo y un también bre­
ve repaso a la forma sintác-

tica habitual de los «coman­
dos» CP/M, el lector se in­
troduce en el mundo de los

comandos residentes (DIR, 
TYPE, ERA, REN) explican­
do su función y su sintaxis.

Asimismo se tratan algu­

nos comandos no residen­
tes más habituales, como 
STAT, PIP, SUBMIT, 
DUMP, SAVE, LOAD, 
USER, ASM y otros. Una 
vez familiarizados con lo 
que podemos hacer, se nos 
explica cómo hacerlo. Para 
ello, se nos ofrece un análi­
sis punto por punto del in­
trincado y laberíntico editor 
de CPM, el ED.COM.

Finalmente encontramos 
un área descriptiva que nos 
enseña cómo está estructu­
rado el CP/M y un ejemplo 
de utilización del comando 
ASM.COM, el ensamblador 
para 8080. Una serie de 
apéndices aportan datos di­
versos sobre conversión b¡- 
nario-hexadecimal-decimal, 
conversión ASCII, mensajes 
de error de la unidad de dis­
cos, los caracteres de con­
trol, las extensiones de los 
comandos y otros datos de 
interés. '

En conclusión, se trata de 
un buen libro, de evidente 
interés para los no iniciados 
en el CP/M, no así para los 
ya ampliamente experimen­
tados. Por otro lado, es inte­
resante reseñar que en este 
libro no se tratan las nuevas 
posibilidades que ofrece la 
versión 3.1 del 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 adquisición 
más fácil para el usuario.
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TE OFRECEMOS EL NUEVO PLAN 
GENERAL CONTABLE CON I.V.A.

— CONTABILIDAD CPC 664 y CPC 6128 9.700 pts
— CONTABILIDAD CPW 8256 19.900 pts

DISPONEMOS DE UN EQUIPO DE SOFTWARE A TU SERVICIO 
HACEMOS PROGRAMAS A MEDIDA 
RECUERDA, DAMOS SOLUCION A LA PEQUEÑA Y MEDIANA EMPRESA

TORRES QUEVEDO, 34 · TEL 967/22 79 4 4 · 02003 ALBACETE

CARACTERISTICAS CONTABILIDAD 
AMSTRAD PCV-8256

7. Posibilidad de abrir 500 cuentas y un total de 2.000 
asientos (por cada cara de disco).

2. Posibilidad de reducir el número de cuentas y au­
mentar el de apuntes en la proporción 1/3 (cada cuenta 
no abierta admite 3 apuntes más). Ej.: 250 cuentas admi­
ten 2.750 apuntes, 50 cuentas, 3.500 apuntes, etc. (por 
cada cara de disco).

3. Posibilidad de trabajar con cuentas de basta 4 nive­
les de integración.

4. Posibilidad de modificar o dar de baja apuntes inte­
grados a mayor.

5. Posibilidad de programar el balance de situación.
6. Posibilidad de programar el cierre de la contabili­

dad.
7. Posibilidad de programar las cuentas de explota­

ción.
8. Posibilidad de efectuar un cierre ficticio de la conta­

bilidad.
9. Posibilidad de renumerar los apuntes por fechas.
10. Ejecución de balances comparativos.
11. Posibilidad de hacer de forma automática asien­

tos dobles o múltiples.
12. Acceso ultrarrápido para ejecución de estractos 

(tiempo de acceso medio a un asiento = 0,5 segundos).
13. Manejo fácil con menús interactivos para el usua­

rio.
14. Posibilidad de definir formato de página para im­

presora.
15. Posibilidad de autogenerar un disco sin estractar 

para CONTINUAR la contabilidad en más de un disco.
16. Posibilidad de relanzar balances comparativos 

por meses.
17. Posibilidad de regeneración de la contabilidad.
18. Posibilidad de programar conceptos automáticos.
19. Dotado de medidas de seguridad para evitar pér­

dida de datos ante cortes de fluido eléctrico.

20. Clave de acceso restringido a ciertas partes del 
programa (cierre de la contabilidad, borrado de discos, 
etc.).

21. Posibilidad de hacer copias de seguridad de los fi­
cheros al terminar la sesión.

22. Servicio de Software postventa para atender du­
das.

23. Garantía ante fortuita degeneración del disco de 
programas.

CARACTERISTICAS CONTABILIDAD 
AMSTRAD CPC-6128

1. Creación de cuentas contables con limite máximo 
de 500 cuentas.

2. Introducción de asientos, hasta un total de 1.000 
como máximo.

3. Modificación y cancelación de cuentas y asientos.
4. Movimientos históricos de hasta 2.000 apuntes.
5. Movimientos históricos de datos hasta 2.000 apun­

tes.
6. Asientos simples o dobles, a su elección.
7. Listados por pantalla o impresora.
8. Libro diario, listados de cuentas, listado del P.G.C., 

balance de sumas y saldos, balance general de cuentas, 
balance de situación, cierre del ejercicio (Explotación, 
Resultados Extraordinarios, Pérdidas y Ganancias y Re­
parto de beneficios). Control del I. V.A. así como todos los 
listados Históricos de Cuentas y Movimientos que desee 
efectuar.

9. Ordenación de cuentas, Actualización de datos y 
descarga de movimientos, con toda la información Con­
table para la aplicación del I.V.A.



MENSAJES EN MOVIMIENTO
Los usuarios del CPC 6128 habrán 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 función: mostrar en una sola 
línea un mensaje que ocupa más de una.

10 REM *** SCROLL HORIZONTAL DE TEXTO ** 
*
20 MODE 1
30 INPUT”modo de pantalla“)™
40 longitud.1 inea=20*(m+1)-20*!m=2)
50 textcS=" Hola: soy el potente ord 
enador AMSTRAD y estoy a tu disposición. 
Pulsa <ESPACI0> para continuar. "
60 IF LEN(textoS)<1cngitud.1 inea THEN te 
xtcS=textcS+SPACES(longitud.1 i nea-LEN! te 
xtoS))
70 1ong=LEN(textos)
SO MODE m
90 y=25
100 LOCATE 1,y:PRINT LEFTS(txS,1ongitud. 
1 i n e a ) ;
110 WHILE INKEY(47)<0
120 textoS=MIDS(textos,2)+LEFTS(textos, 1 
)
130 LOCATE l,y
140 PRINT LEFTS (textos,longitud.linea); 
150 WEND
160 WHILE INKEYSO"":kS=INKEYS:WEND 
170 MODE 1:END

EFECTO DE EXPLOSION
El Basic de los ordenadores AMSTRAD es lo suficien­

temente potente como para permitir la creación de juegos 
en BASIC. Para los lectores que gusten de diseñar sus 
propios juegos, ahí va una rutina para simular una ex­
plosión:

PROTECCION DE PROGRAMAS
Si no «el cazador cazado», sí que se podría denominar 

a este truco como «el pirata burlado». Con esta rutina po­
drá evitar que le interrumpan un programa con [ESCAPE] 
de un modo humorístico y efectivo.

1 REM ** EXPLOSION **
5 EMU !,1, 15,1,3,0,20,15, -1, 10
10 MODE O:BORDER 1
20 FOR s=l TO 5000:t¡EXT
30 GOSUB 1000: SOUND 7,0,0,0,1,0,15
¿0 AF~ER 50,3 GOSUE 1200
50 for t = i To 9oo:ne>:t
60 BORDER ÜGOTO 60
“0 GOTO 70
1000 c=0:EVERY 1,0 GOSUE 1100
ICIO RETURN
! 100 BORDER INT(16*RNDÎ:RETURN
1200 a=REMAIN(O)IRETURN

5 REf ** ELOCUEO DE ORDENADOR **
10 ON BREAR GOSUE: 1000
20 FEM *** AQUI VA EL PROGRAMA
30 PEM *** PRINCIPAL
-jo :
50 GOTO 50
1000 MODE 1;LOCATE 10,S:FRINT"NO DEBISTE 
INTENTARLO"

1010 LOCATE 16,11:PRINT"FORRASTERO"
1020 FOR K=O TO 79:KEY DEF K,O,0,O,C:NEX 
T
1030 LOCATE 8,16:PRINT"AHORA TIENES EL 0 
ADEMADOR"
1040 LOCATE 11,19:PRINT" BLOQUEAD 
0 "
1050 PRINT CHRS(22))CHRS(1);
1060 LOCATE 11,19:PRINT US IMG"L"i iTRINGS
<19,95))CHRS(22)¡CHRS(C)i
1070 FEN C:END
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TECLAS DE CURSOR

Es posible utilizar la función INKEY& para detectar ha­
cia dónde quiere el usuario que se mueva el protagonista 
de un juego. Con este truco podrá mejorar la velocidad de 
su juego.

A.Z.

10 OH BREAK GOSUB 1000
20 FEM ** acelera movimiento »11·
30 SFEED KEY 1,1
40 REM X* aquí va el juego
so :
60 GOTO 60
1000 FEM ** rutina final de juego
1010 REM XX y BREAK

90 COLUMNAS EN PANTALLA
Aunque los CPC tienen 80 caracteres de anchura en su 

modo máximo, el controlador de vídeo de que disponen 
(HD6845S) puede con unos cuantos más. Si se cambian 
directamente los parámetros de este circuito integrado, se 
puede, como en el próximo ejemplo, adaptar el modo de 
presentación para enseñar 90 caracteres. Como no todo 
puede ser perfecto, se hace la operación a costa de una 
pérdida en el número de filas de texto disponibles. En el

caso de las 90 columnas, el sistema puede manejar 22 
filas.

Aunque hemos probado también el programa para pre­
sentar 94 columnas con 21 líneas, este modo hace que 
se salgan de las pantallas de algunos monitores las líneas 
de la izquierda, por lo que este modo plantea un máximo 
práctico para el número de caracteres visualizables en 90. 
En cualquier caso, el programa que presentamos permite 
hacer uso de esa propiedad poco conocida del circuito de 
vídeo.

5 REM «O PANTALLA 90 CARACTERES XX*
10 OH BREAK GOSUB 00
20 modo-2:NODE 2
30 RE5T0RE 200:GOSUB 90
40 GOTO 260

60 ’ rutinas
20 ’
90 RECTORE léO.’GOSUB 90:CLS:ST0P
90 POR i-O TO 7
100 READ a:0UT 8.BC00+ i , i : OUT 8<BD00+l,a
110 HEXT i
120 RETURN
130 ’·
140 ' pantalla normal
150 ’
160 DATA 63,40,46,142,38,0.23.30,0,”
120 ’
100 ' pantalla ampliada
190 ’
200 DATA 63,45,49,142,38,0,22,28,0,7 
210·* ’
¿20 ' rutina de lócate: parámetros h 
-coordenada horizontal
730 1 v
-coordenada vertical
740 ’
250 pp~ <v-1 I*45Xmodo* (h-1):y=INT(pp/(40* 
modo)):z=pp-y*40Xmodo<1:y=y i1:LOCATE x, y 
:RETURN
260 CALI. r.BBSl: h*l: v=l
270 US-”"
280 WHILE l.■t¡="', :| i=INKETt:WEHD
290 IP Uí^ClIPSí13) THEH PRINT CHR*(13)iC 
HRí!10)!:ROTO 270
300 IF l.«-CHF'6(127> THEH PRINT CHR*(8)íC 
,HRt(16) ) : h-h 1 : IF h-O AND vi THEH h’l: G 
OSUB 250:GOTO 270 ELSE GOSUB 250:GOTO 27 
O
310 IF kt=CHRt(8<FS) OR l; t-CHR® (BrE4 ) OR I. 
t-CHR4(8<FO) THEH v-(v-1J X ( v > 1) -22# (v= 1) 
:GOSUB 250:GOTO 2-0
320 IF k«=CHR* (8tF9) OR kS-CHRt (8¡F5) ÓR k 
*=C.HRS(HFt ). THEH v"~ (v +1) * (v<22) - (v=22) : 
GOSUB 250:GOTO 2-0
330 IF kt^CHRt (UFA) OR kS-CHRS (8.F6) OR I: 
«-CHP*(f.F2) THEH h=-(h -1 ) * (I, > 1)-90* ( h=1 ) 
:GOSUB 250:GOTO 2-0
340 IF kt-CHRS (FFB) OR kí-CHR« (8<F7) OR k 
dn-CHRT (8 F3) THEH h=- (h + 1) * (h< 90» - ( 1,^90) : 
GOSUB 250: GOTO 270
350 IF k«=CHRt(8aO) THEH PRINT CHR«(16)¡ 
¡GOTO 270
360 IF ASC(k«)<32 THEH 270 ELSE PRINT US 
¡:h=h*l:IF h=90 AND v=22 THEN h=l:v=l
365 GOSUB 250:GOTO 270



HUEVOS PROGRAMAS! 
RCfSSëmTÔÎSC^

WF#74^^r^¡r¡^AWRM ^aW///Ä

Debes . ■ / cor ■ : ^.e que a ; 
largo de su viaje galáctico sufrirá encuen­
tros con meteoritos, residuos planetarios, 
etc. Gran movilidad y excelentes efectos.
P.V.P.: CASSETTE 1.900 pts. DISCO 2.600 pts.

Te erc-ier'ms atrapad: er ios probada- 
des de una caverna, llena de obstáculos, 
adversidades, etc. ¿Serás capaz de salir 
con vida’ P.V.P.: CASSETTE 1.900 pts. DIS­
CO 2.600 pts.

Atractivo programa que nos traslada al ma­
nejo de la máquina-flipper del mejor casino 
de Las Vegas. Posibilidad de creación del 
tablero, puntuaciones, etc. P.V.P.: CASSET­
TE 2.200 pts. DISCO 2.900 pts.

El comandante de nave AMSTRAD-1 se en­
cuentra atrapado en las profundidades de 
una central nuclear y debe salir con vida. Ex­
celentes gráficos y sonido P.V.P.: CASSET­
TE 2.200 pts. DISCO 2.900 pts.

Programa de utilidad que permite realizar 
copias de seguridad (back-ups) a distintas 
velocidades (baudios). P.V.P.: CASSETTE 
1.800 pts. DISCO 2.500 pts.

Programa que permite de una manera sen­
cilla la creación de pantallas con gráficos, 
dotarles de movimiento, acompañados de 
música. P.V.P.: DISCO 2.900 pts.

Te encuentras a los mandos de Id nave "Air- 
craft". En una perfecta maniobra debes des­
pegar del portaviones. (Excelente versión si­
mulador vuelo-combate). P.V.P.: CASSETTE

Editor-desensamblador del Z-80, para el 
programador más avanzado. P.V.P.: CAS­
SETTE 1.900 pts. DISCO 2.600 pts.

El más completo programa de música crea­
do para el AMSTRAD. Permite crear sonidos, 
melodías y convertir tu ordenador en la me­
jor 'caja de música". P.V.P.: CASSETTE

DRAUGHTSMAN
MINI OFFICE

Sofisticado programa de dibujo que permite tratar la pantalla del AMS­
TRAD como un sencillo tablero de dibujo, sus resultados son expetacula- 
res P.V.P.: CASSEnE 4.500 pts. DISCO 5.200 pts.

P.V.P. CASS. 3.200 pts.
P.V.P. DIS. 3.900 pts.

P.V.P. CASS. 1.800 pts.

P.V.P. CASS. 1.800 pts.

P.V.P. CASS. 2.200 pts.

P.V.P. CASS. 1.800 pts.

P.V.P. CASS. 1.800 pts.

P.V.P. CASS. 1.800 pts.

P.V.P. CASS. 1.800 pts.

P.V.P. CASS. 2.100 pts.

P.V.P. CASS. 2.400 pts.

P.V.P. CASS. 2.600 pts.

P.V.P. CASS. 1.900 pts.

COMPUTER
GRAPHICS

WORLD CUP FOOTBALL

BATLE FOR MIDWAY

FIGHTER PILOT

SURVIVOR

MOON BUGGY

TECHNICIAN TED

FRUITY FRANK

DATABASE

LOGO TURTLE GRAPHICS

TASCOPY Y TASPRINT 

FONT EDITOR

ENVIENOS A MICROBYTE

Pedidos por teléfono 91 ■ 442 54 33 / 44

OTROS PROGRAMAS EN STOCK



IMPRIMIR DIRECTORIOS

Esta rutina es otra alternativa que permite a los usua­
rios de los modelos 6128 y 664 (no vale para 464) impri­
mir el directorio (CAT) de los discos.

J. M.

1 MODE 2:WHILE INP(f<F500) AND 64: LOCATE
25,13:PRINT CHRSI24);" LA IMPRESORA . ESTA 
OFF-LINE ";CHRt(24):WEND:WIDTH 80:|dISC 
:for y=o to 4:print#?:next
2 LOCATE 34,2:PRINT"DISCPRINT”:LOCATE 2, 
5¡PRINT "Titulo Disco/Numero/Fecha:":PRI 
NT:INPUT" " ,DNt:PRIN7#8,"DIRECTORIO: "ID 
ns:print#8:cls: cat: x=i : y=4
3 WHILE A*O”f "¡LOCATE X, Y : A*=COP YCHRÍ (# 
o)¡print#8,as; : if x=so then x=1:print#8: 
Y=Y+l:G0T0 3 ELSE X=X+1
4 WEND:PRIN1#8,“ree”:F0R Y=O TO 4!PRINT# 
8:NEXT:PRINT:PRINT:PRINT CHRSI24);" TAB- 
DISCO SIGUIENTE. ESPACIO-SALIR ";CHRS(24 
)
5 GS=INKEY$:IF GS="“ THEM 5 ELSE IF GS = C 
HRS(9) THEN CLS:GOTO 2 ELSE IF GS=CHRS(3 
2) THEN MODE 1:END ELSE 5

RECTANGULOS RELLENOS

10 REM O* RECTANGULOS RELLENOS H1
20 MODE 1
30 INPUT"color (0-15)"¡c
40 INPUT "coordenadas esquina inf. izq (
*, y) " ;or i x,or i y
50 INPUT "longitud horizontal"! Ih
60 INPUT "longitud vertical ";lv
■"O CLS
80 MOVE orí·', oí i y
90 FOR n=l TO Iv
100 DRAWR,lh,0,c:M0VER -lh,l
110 NEXT
120 END

Este truco puede resultaros muy útil para vuestros pro­
gramas. En realidad lo único que hace es dibujar rectán­
gulos rellenos de color, si bien podéis elegir el color, las 
dimensiones y la situación de la esquina inferior izquier­
da. Seguro que encontráis fácilmente el modo de incorpo­
rarlo como subrutina a algún programa (por ejemplo, para 
dibujar gráficos de barras).



LOS MEJORES PROGRAMAS 
PROFESIONALES DEL MUNDO

PARA AMSTRAD PCW 8256 Y AMSTRAD CPC 6128 |
IE DIGITAL
RESEARCHMICR ®
The creators of CP/M

Una de las más prestigiosas y completas 'hojas de cálculo' del 
mundo. Rápida y versátil, ofrece prestaciones, como la de relacio­
nar varias hojas entre si, que no son frecuentes. La capacidad de 
ejecutar ordenaciones alfabéticas o numéricas, sus posibilidades en 
cuanto a formato en pantalla y en impresora, los menús en panta­
lla y la potencia de cálculo, son características distintivas y desta- 
cables de MULTIPLAN.

PVP: 15.100.- Pts. (+ IVA)

iSIC INTERPRETER
Reconocido como el estándar mundial de los lenguajes intérpretes 
para microordenadores. Fácil de aprender y utilizar.

PVP: 15.100.- Pts. (+ IVA)

FORTRAN COMPILER
El lenguaje más utilizado en aplicaciones cinetíficas y de ingeniería, 
es una potente implementación del ANSI-FORTRAN X3.9

PVP: 24.900.- Ptas. (+ IVA)

MACRO
Un completo paquete de desarrollo que incluye: MS-MACRO AS- 
SEMBLER; MS-LINK, MS-LIB, MS-CREF y DEBUG.

PVP: 12.000.- Ptas. (+ IVA)

A ASHTON -TATE

Programa interactivo para la creación y edición de gráficos y dia­
gramas. Tres elementos básicos —líneas, texto y símbolos— son uti­
lizados para producir gráficos de alta calidad... logos, diagramas 
de bloques, diagramas de flujo, etc. Los símbolos, tipos de letra y 
estilos de líneas, pueden alterarse y modificarse a voluntad del 
usuario.

PVP: 15.100.- Pts. (+ IVA)

Generador de gráficos —de líneas, barras, columnas y de pastel- 
de muy sencillo manejo. Permite incluir textos y leyendas con gran 
flexibilidad de creación y edición.

PVP: 15.100.- Ptas. (+ IVA)

lASIC COMPILER
Totalmente compatible con el MBASIC Interpreter pero con una ve­
locidad de ejecución de 3 a 10 veces más rápida. Traduce el códi­
go fuente a código objeto y permite una utilización más eficaz del
espacio.

PVP: 15.100.- Ptas. (+ IVA)

Lenguaje COBOL según el estándar ANSI, especialmen­
te útil para manejar grandes volúmenes de datos.

PVP: 48.500.- Ptas. (+ IVA)

Permite crear bases de 
icillos y sin requerir co­
les de dBASE II son in- 
las que mejor se adap- 
ontabilidades, nóminas, 
'ación, etc. Ampliamen- 
lás útiles y recomendó- 
ores. Manual en coste-

El más rápido PASCAL existente con implementación completa del 
estándar ISO. Un compilador de código nativo que genera en for­
mato reubicable para usar con su montador de enlace (linker).

PVP: 15.100.- Ptas. (+ IVA)

llano. SIIIHHHMIi
PVP: 17.800.- Ptas. (+ IVA)

sion corado del clásico lenguaje CBASIC, con mayor veloci- 
de ejecución y altamente flexible diseñado especialmente para 

lesarrollo de programas de gestión. Incluye el linker LK-80, que 
ibia lo salida del compilador con la rutinas de biblioteca y per-

mite el encadenamiento de módulos.

PVP: 15.100.- Ptas.

Flexible programa de ordenación seguí
inserción binaria, utilizable jntern«

PVP: 15.100.- Ptas. (+ IVA)

P." CASTELLANA, 179-1." - 28046 MADRID 
Telf. 442 54 33/44

dr Graph
pascal/^T+ drdww

5lC Conipiler



Los mejores programas del mes seleccionados por
• Para participar solamente deberá rellenar el cupón 

adjunto con los títulos de sus cinco programas 
favoritos en orden de preferencia y enviarlo a 
AMSTRAD USER. 1

• Todos los cupones recibidos antes del día 30 de 
cada mes entrarán en un sorteo. PREMIOS 

SORTEO AMSTRADIEZ
• A los premiados les será notificado por carta certi­

ficada an su domicilio. __^oafl^S

IMPRESORA AMSTRAD DMP-1
D. José Luis López López 
Puig y Cadafalch, 51 2o - 2o 
Sabadell (BARCELONA)

LOTES DE 3 PROGRAMAS 
EN CASSETTE

D. José Luis Cortizo Márquez 
Isabel la Católica, 8 14-A 
47001 - VALLADOLID

revista uno de estos fabulosos premios
D. José Luis Saucí Patino 
Bda. San Diego, 
Bloque 39 8.° C 
41008 - SEVILLA

* 1 Impresora AMSTRAD DMP-1
* 4 Lotes de 3 programas 

en cassette
D. Manuel Lorenzo Merino 
C/ Mesena, 106 4.° B 
28033 - MADRID

AMSTRADIEZ
Programas:

MES: MARZO 1986

D. Miguel Angel Sánchez 
del Río
J. A. de Zarate y Penichet, 
«Edif. Bejeque», 3.° 
38001 - SANTA CRUZ 
DE TENERIFE

1— ..........................................................................................

2— .................................. ........................................................

3— ..........................................................................................

4— ..........................................................................................

5— ..........................................................................................

Nombre.......................................................................................  

Dirección.....................................................................................  

Localidad...................................................D.P..........................

Provincia.....................................................................................  

Profesión.....................................................................................

D. José Antonio Olveira López 
Lomba, s/n 
Palmeira (LA CORUÑA)

Recorte y envíe este cupón a

AMSTRADIEZ
Avda. del Mediterráneo, 9 

28007 Madrid
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MARZO 1986

PROGRAMA

o 
w 9 UJ <

0.

z . UJ
œ œ
s-1

ORDENADOR
< 
z 
o

o o
o

1 FIGHTER PILOT <— 1 5 TODOS SI SI

2 DECATHLON <— 2 5 CPC 464 SI

3 ALIEN 8 <— 3 5 TODOS SI

4 KNIGHT LORE <— 4 5 TODOS SI

5 EXPLODING FIST 6 3 CPC 464 SI

6 GREMLINS 5 5 TODOS SI

7 SORCERY 9 2 TODOS SI SI

8 BEACH HEAD 7 2 TODOS SI SI

9 3D VOICE CHESS — 1 TODOS SI SI

10 PYJAMARAMA 8 3 TODOS SI SI
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MJ PREMIOS 
Don Justo Maurin de 
AMSTRAD realiza la 
entrega del primer premio, 
una impresora DMP-1, del 
sorteo AMSTRADIEZ del 
mes de diciembre pasado, 
a Oscar Gracia González.

a Olivera Francisco Javier López Herrero Ricardo Bajo Gómez



auso de programación

E
STE mes comenzamos co­
mentando una de las posi­
bles soluciones al programa 
que propusimos en el núme­

ro anterior. El programa es el siguien­
te:

10 REM **♦ PROGRAMA DE 
CALCULO ***
20 MODE 2:CLS
30 INPUT “COSTE DEL 
MENU»;COSMENU
40 INPUT “NUMERO DE 
ASISTEN TES”;NUMAS
50 INPUT “COSTE DE LA 
SALA”;COSSALA
60 “NUMERO DE 
ASISTEN TES”;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 “ ”;COSMENU,, 
“ ”;NUMAS„“ ”;COSCENA 
150 PRINT

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

Recorreremos el programa tratando 
de conocer las razones que nos llevan 
a emplear cada una de las sentencias. 
Al mismo tiempo aprenderemos nue­
vos conceptos. La primera instrucción 
del programa (10) es solamente un co­
mentario que nos permite identificar 
qué hace el conjunto de instrucciones 
que viene a continuación. En la línea 
20 aparece ya algo interesante. Por una 
parte, se indica MODE 2. Con ello se 
pasa al tercer tipo de letra posible en 
la pantalla de AMSTRAD. Utilizando 
el modo O de escritura aparecen en
pantalla caracteres de mayor tamaño y
sólo es posible disponer de 20 de elos pantalla respectivamente.

Ha llegado el momento de aclarar al-de cada línea. En el modo de pantalla 
número 1 (MODE 1) cada línea admi­
te hasta 40 caracteres. Por último, el 
MODE 2 permite hasta 80 caracteres 
por línea. Una buena medida cuando 
nos dispongamos a introducir nuestros 
programas en el ordenador es situarnos 
en este último modo. Su ventaja prin­
cipal se observa al visualizar listados ya 
que al ser mayor el número de caracte­
res por línea admitidos resulta menor 
la cantidad de líneas ocupadas en pan­
talla al listarlo. En nuestro programa es 
imprescindible utilizar el modo 2 pues­
to que queremos que se visualicen más 
de 40 caracteres en una línea.

Otra de las facetas a señalar en la lí­
nea 20 es la separación con el símbolo 
«:» de dos comandos BASIC. Para el 
ordenador, esta disposición le resulta 
equivalente a la ejecución de dos ins­
trucciones escritas en dos líneas conse­
cutivas. Ejecuta una a continuación de 
la otra. Con ello veremos que es posi­
ble ahorrar números de instrucción, lo

que supone listados más cortos. Más 
adelante estudiaremos una importante 
aplicación de este principio.

En dicha línea borraremos la panta­
lla para que la aparición de mensajes 
se inicie desde el extremo superior iz­
quierdo. (De todas maneras, al cam­
biar de modo se produce un borrado 
automático de la pantalla).

Las líneas 30 a 50 poseen un forma­
to similar. Todas ellas son, como ya vi­
mos, sentencias de ENTRADA (de in­
troducción de datos). Sin embargo, el 
mensaje que figura entre comillas apa­
recerá en pantalla al solicitarse la intro­
ducción del dato. Se evita de esta for­
ma tener que teclear una instrucción 
(PRINT) para visualizar el mensaje 
que indica el significado de los datos a 
introducir. El punto y coma («;») hace 
que los datos se tecleen a continuación 
del mensaje visualizado. Con una coma 
(«,») se teclearán en la línea siguiente.

Las líneas 70 a 90 son ya conocidas 
y en ellas se efectuarán los cálculos del 
programa. .*.*.*.*.*.*.*.*.*.

De nuevo en las líneas 100 fllO se 
efectúa un comentario y se limpia la

gunos conceptos. Como ya dijimos el 
mes pasado, cada línea de pantalla está 
dividida en 3 sectores. Sin embargo, 
ello sólo es cierto en el modo 1 que es 
el que encontramos al encender el or­
denador. En el modo 2 los sectores son 
6 y en el 0 hay un único sector. Al dar 
el comando PRINT con el símbolo «,» 
como separador de los datos (variables 
o constantes) los datos se situarán en 
pantalla según el cuadro que se mues­
tra a continuación (supuesto que nos 
encontremos en el modo 2: MODE 2):

DATO COLUMNA
1 1
2 14
3 27
4 40
5 53
6 66
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Debe tenerse en cuenta que si un 
dato excede de la distancia que existe 
entre dos sectores, se saltará al sector 
siguiente. Pues bien, eso es lo que se 
aplica en la sentencia 120. Dado que los 
textos tienen una longitud superior a 13 
caracteres el primero de ellos se escri- i 
be en la columna 1, el segundo a partir 
de la columna 27 y el último desde la 
columna 66. No ocurre igual con los va­
lores de las variables. Estas contienen 
un dato numérico y por tanto, menor 
de 13 cifras. Así pues, dichos valores 
aparecerán en pantalla en las columnas 
1, 14 y 27. Y esto no responde a lo que 
queríamos. Tendremos que forzar un 
salto intermedio adicional. Esa es la ra­
zón de la aparición de las dos comas 
consecutivas. Los espacios en blanco 
son tan sólo para que los números apa­
rezcan centrados bajo los epígrafes 
correspondientes. La manera de com­
prender mejor y aprender a utilizar este 
nuevo formato del PRINT es realizar 
diversas pruebas comprobando qué 
ocurre en cada uno de los casos.

664 y del 6128, basta tener en la uni­
dad de disco un disco no protegido con­
tra escritura. La operación inversa (car­
gar un programa) posee un formato 
similar:

De nuevo, damos un mandato al or­
denador para que ejecute la instrucción 
indicada. En el 464, el programa no 
puede estar nunca más atrás que la po­
sición donde se encuentre la cabeza lec­
tora o si no, pasará la cinta hasta el fi­
nal sin encontrarlo. En el 664 y el 6128, 
basta cumplimentar el formato antes

indicado. Realiza algunos intentos con 
los programas que se te ocurran. La 
mejor manera de aprender es prac­
ticando.

RUPTURA DE LA 
SECUENCIA
DE EJECUCION

Los programas que hemos analizado 
hasta el momento eran todos de tipo li­
neal, es decir, las sentencias se ejecu­
taban según el orden creciente de sus 
números. A continuación estudiamos 
una instrucción que permite alterará 
ese orden. La instrucción GOTO. Con 
GOTO se indica cuál es el número de 
sentencia de la siguiente instrucción a 
ejecutar. Por tanto rompe la secuencia 
de los números de las líneas.

Veámoslo con un ejemplo:

¿COMO SALVAR 
PROGRAMAS?

Hasta ahora, los programas que he­
mos descrito han padecido un mismo 
problema: al apagar el ordenador se 
perdían para siempre (salvo que volvié­
semos a teclearlos pacientemente). Va­
mos a aprender la manera de guardar 
los programas que hayamos hecho. 
Distinguiremos entre los usuarios con 
AMSTRAD 464, 664 y 6128. En los 
tres casos el procedimiento es equiva­
lente, si bien conviene observar algu­
nas precauciones. El procedimiento 
más sencillo (el que manejaremos por 
el momento consiste en teclear:

Con esta instrucción se indica al or­
denador la orden de salvar el programa 
que se encuentra en la memoria al dis­
positivo (cinta o disco). Si el AMS­
TRAD es 464, la cinta debe estar situa­
da previamente en una posición que 
permita escribir sin destruir informa­
ción anterior de interés. En el caso del
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Después de ejecutar la sentencia 10, 
el valor de la variable X es 1. A conti­
nuación se ejecuta la sentencia 20 que 
ordena dirigirse («ir a 40») a la núme­
ro 40. La siguiente instrucción que se 
ejecuta es, por tanto. PRINT X (escri­
bir el valor de la variable X). Con ello 
se visualizará un 1. Observóse que la lí­
nea 30 nunca se ejecuta debido a la ac­
ción del GOTO.

Combinemos algunos conceptos 
aprendidos; ^*‘***;**

Se nos plantea ahora cómo indicar al 
ordenador nuestro mandato condicio­
nal. Necesitamos una instrucción que 
haga;

las siguientes condiciones son ciertas 
(compruébalo):

SI coincide ENTONCES visualiza 
mensaje

En BASIC esta operación se efectúa 
con la instrucción:

10 INPUT «VARIABLE X»;X
20 Y=Z*X
30 X=X+1
40 PRINT «X = »;X,«Y = »;Y
50 GOTO 10

El programa que hemos construido 
es circular, es decir, a continuación de 
la línea 50 se ejecuta la 10, después la 
20, 30, 40 y de nuevo la 50. Y conti­
nuará ejecutándose eternamente si no 
ponemos remedio. ¿Cómo detener un 
programa que ha quedado en un bucle?

La respuesta a esta pregunta se en­
cuentra en la tecla ESC. Pulsándola dos 
veces conseguiremos detener el progra­
ma. Si sólo lo hacemos una vez, el pro­
grama se para pero al pulsar cualquier 
otra tecla continúa ejecutándose.

La lección de hoy está siendo más 
densa en conocimientos que las ante­
riores, sin embargo, aún tenemos más 
novedades. La instrucción que vamos a 
presentar a continuación nos será de 
gran utilidad y es una de las más em­
pleadas en programación. Se trata de 
dar solución a problemas del estilo del 
siguiente: I I Z

Se desea diseñar un programa que 
contenga un número clave. El progra­
ma debe solicitar un número y si éste 
coincide con la clave visualizará un 
mensaje. En caso contrario volverá a 
pedir el número.

El programa comenzaría, por ejem- 
plo, así:;

10 cls
20 numclave= 123
30 INPUT «TECLEE NUMERO 
CLAVE»;NUM

IF condición THEN acción

Entre las palabras clave IF y THEN 
se sitúa la condición que queremos que 
se satisfaga. Las condiciones están 
compuestas por variables y expresiones 
relacionadas mediante operadores lógi­
cos. Los operadores más comunes son:

= IGUAL A
> MAYOR QUE
>= MAYOR O IGUAL QUE 
«DISTINTO DE
<MENOR QUE
<= MENOR O IGUAL QUE

Más adelante ampliaremos los ope­
radores que puedan introducirse. Vea­
mos algunos ejemplos. Si un programa 
contiene unas variables A, B y C que 
en un instante determinado de la eje­
cución valen:

y las siguientes falsas:

Una vez visto esto, el programa po­
dría quedar de la forma:

10 CLS
20 numclave=123
30 INPUT «TECLEE NUMERO 
CLAVE»;NUM
40 IF NUM = numclave THEN 
PRINT «Clave correcta»
50 GOTO 30

Y con esto el problema queda solu­
cionado. Sólo cuando se acierte la cía- 
ve el programa visualizará el mensaje: 
«Clave correcta». El programa es tam­
bién circular ya que, se acierte o no la 
clave, siempre vuelve a la sentencia nú­
mero 30.

Este mes os dejamos como ejercicio 
la realización de un programa que pida 
tres números y el resultado de su muí-· 
tiplicación. Sólo cuando este resultado 
se introduzca correctamente debe aca-- 
barse la ejecución del programa. Bue­
na suerte.· ·
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Guía 
de especialistas de

ALICANTE ALICANTE BILBAO

ORDENADORES SOFTWARE
PERIFERICOS NACIONAL 
IMPRESORAS IMPORTACION
MONITORES

SUMINISTROS
PAPEL DISCOS ACCESORIOS

SERVICIO TECNICO
C/. San Vicente, 53

Tel. (965) 2017 37-20 3811 
03004 - ALICANTE

PRIMER DISTRIBUIDOR DE 
AMSTRAD

ORDENADORES 
PERSONALES

Dr. Jiménez Diaz, 2 
Tel. (965) 45 03 50 - ELCHE

ALAMEDA 
DE URQUIJO, 63

Tel. 431 96 67
48013 Bilbao

* Distribuidor oficial 
autorizado

V_______________ /

BURGOS BADAJOZ BARCELONA

Madrid, 4
BURGOS (ESPAÑA)
Tel. 947/20 46 24

E. I. S. A.

ORDENADORES 
SERVICIOS 

DE INFORMATICA

DISTRIBUIDOR OFICIAL 
AMSTRAD - SPECTRAVIDEO 

INDESCOMP

BLAN-MOR-MICROSOFT-BM
Microordenadores familiares 

y profesionales 
todo en Hardware y Software 

Aula Informática 
SOMOS ESPECIALISTAS 

DE AMSTRAD 
SOFTWARE EDUCATIVO 

Y DE GESTION A MEDIDA
Pescadores, 30 y Alemania, 5 I DON BENITO 
Teléfono 80 07 26 · (Badajoz)

LE OBSEQUIAMOS 
CON NUESTRA EXPERIENCIA 

EN AMSTRAD

MICRO MON
Avda. Gaudi, 15 · 08025 BARCELONA 

Tel. (93)2561914

NO HACEMOS CLIENTES, 
HACEMOS AMIGOS

BARCELONA BARCELONA CANARIAS

CAT IN SA 
INFORMATICA 

S.C.P.
IWp UflLÍES
INFORKIRTICR, s.r.

DISTRIBUIDOR OFICIAL

ANSIMI
ESPANA

PRIMERA TIENDA PROFESIONAL 
DE INFORMATICA DE LA ZONA

TECNICAS ELECTRONICAS 
E INFORMATIVAS

ORDENADORES DE:
- GESTION
- DOMESTICOS
— CURSOS DE INFORMATICA

MANTENIMIENTO 
Y SERVICIO

José Maria Duràn, 16-3.° Ofic. 2
Tel. (928) 27 53 90 — Télex: 96496 TEIC - E 
35007 - LAS PALMAS DE GRAN CANARIA

C/ Iglesia, 15 - Tel. 7842717
TERRASA (Barcelona)

C/ Francesc Layret, 76 - Tel. 691 2311 
Cerdanyola del Vallès (BARCELONA)

Villalba Hervás. 9 - 3.° Ofic. 3
Tel. (922) 24 39 50
38002 SANTA CRUZ DE TENERIFE
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Los ri 
alquimistas ■ 
de Amstrad I

En las profundidades de Indescomp existen unas lóbregas mazmorras por donde pululan 
unos extraños personajes. Hay que tener cuidado de no dejar nunca un ordenador a su 

alcance. Entre sus engendros, ocurridos la última vez que alguien les dejó por descuido 
una máquina, está La pulga, que fue en los viejos tiempos número 1 en las listas inglesas, 

y convirtió a Indescomp en una compañía de software conocida fuera de nuestras 
fronteras. Se trata de los programadores de Indescomp, los héroes anónimos de Amstrad 

España.

C
OMO nos cuenta Pedro 
Ruiz, coordinador del 
equipo técnico, su pri­
mer contacto con la 

casa fue para la conversión de La 
pulga a Commodore.

«Realicé la conversión en casa, en 
un mes, y sin más ayuda que un 
Commodore 64 y un ensamblador 
rudimentario, que no tenía siquiera 
posibilidad de definir etiquetas. Des­
pués trabajé también conviniendo el 
Fred a la misma máquina. A partir de 
ahí seguí mí colaboración y llevo ya 
tiempo trabajando con Indescomp. 
Ahora la cosa ha cambiado mucho, 
y las condiciones de trabajo son mu­
cho mejores.»

Pedro es químico y trabajó en 
«isótopos estables» en un Ministerio 
antes de dedicarse al mundo del 
software. Cuando entramos en la

sala de máquinas, está discutiendo 
con José Antonio y con José Ramón 
sobre la manera de resolver un pe­
queño problema en el último juego 
en el que están trabajando.

«Yo creo que si lo haces de tal ma­
nera, ahorras muchos bytes. Y, con 
el sitio que te sobra, puedes aprove­
char para mejorar la animación, me­
ter más figuras...»

Aparte de Pedro y Paco, los dos 
más antiguos en sus relaciones con 
Indescomp, el equipo de programa- 
dores lo forman otras tres personas, 
dos programadores y Carlos Díaz de 
Castro, que les resuelve la parte grá­
fica de los programas.

«Nos lió esta gente», comenta 
José Antonio Morales cuando le pre­
guntamos cómo entró en el equipo, 
«yo sabía programar y estaba estu­
diando aparejadores en Granada,

contesté al anuncio, y aquí estoy. 
Sigo estudiando aunque no creo que 
llegue a ejercer.»

El anuncio, muy conocido entre los 
del mundillo, fue una oferta que hizo 
Indescomp a quienes supieran pro­
gramar y quisieran dedicarse al soft­
ware.

También José Ramón Fernández 
Maquieira respondió a ese anuncio. 
Estudiaba informática en una acade­
mia, contestó y lleva casi un año tra­
bajando allí. Casi el mismo tiempo 
que el sistema de desarrollo que 
utilizan.

Carlos entró porque, como dicen 
los programadores, los juegos son 
cada vez más trabajo de equipo, y 
saber programar no garantiza unas 
buenas ¡deas gráficas. Está sentado 
continuamente ante las máquinas, 
dibujando fondos y sprites para los
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diferentes juegos. «Pero también me 
llevo mucho trabajo a casa. A veces 
es más fácil pensar sin oír las discu­
siones de estos», y señala al resto 
del equipo. Paco nos señala: «Habla 
también de Angel, que nos va a ha­
cer las nuevas músicas.» Se trata de 
Angel Zarazaga, estudiante de mú­
sica y redactor de Amstrad User, que 
ha comenzado hace poco a colabo­
rar con el equipo.

Se trabaja en equipo, sin 
jerarquías

Cuando queremos saber la orga­
nización del trabajo nos dicen: 
«Paco es el jefe de ese terminal, Pe­
dro es el jefe de este otro...» No hay 
jefes, allí no manda nadie, y el tra­
bajo se hace en equipo. Pedro, que 
coordina las relaciones con el exte­
rior, trabaja en la terminal más gran­
de, la que corresponde a la unidad 
central.

Las terminales de que hablan son 
de la «máquina de hacer milagros», 
que se llama así porque, como dicen 
los programadores con ironía, «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, aunque, como nos 
dice Pedro, lo que tiene realmente 
valor es que la máquina llegó con al­
rededor de 1 Mb de operativo y utili­
dades, y ahora el disco empieza a 
estar repleto de rutinas de librería, 
fruto de casi un año de trabajo.

Todo empezó con La 
pulga

Como ya hemos podido ver, todo 
empezó con esa pulga que progra­
mó, por el gusto de escribir un pro­
grama, Paco Suárez para su ZX81.

«Le llevé el programa a Indes- 
comp, a ver qué les parecía, y les 
gustó. Después seguí colaborando

con la empresa, y José Luis Domín­
guez me dijo que escribiera la ver­
sión Spectrum. En aquella época es­
taba trabajando como ¡lustrador, y 
luego monté con unos amigos una 
compañía de software independien­
te. A la larga no cuajó, y decidí acep­
tar la oferta de Indescomp.»

«La versión para Amstrad de La 
pulga la hice yo mismo. Cuando vine 
estaba por aquí uno de los prototipos 
del Arnold, y en aquella época traba­
jaban los del Fred en la conversión 
para Amstrad, y yo en la de La pul­
ga. Como había sólo un prototipo, 
ellos lo usaban durante el día, y yo 
por las noches. Hubo veces que es­
tuvo enchufado más de veinticuatro 
horas seguidas, sin ningún proble­
ma. Estamos muy contentos con el 
hardware de los Amstrad, que no 
nos ha dado nunca problemas.»

Aquel fue el mejor momento del 
software español. Curiosamente, la 
gente de Madrid comenzó a trabajar 
en programas de juegos (Dinamic, 
Made in Spain, Indescomp). En cam­
bio, los de Barcelona estaban más
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orientados hacia las utilidades y el 
software de gestión. En aquel mo­
mento, cuando La pulga fue número 
1 en Gran Bretaña, pareció que el fu­
turo de la industria española estaba 
en los programas.

«No es tan fácil. El mercado espa­
ñol es todavía pequeño, y el merca­
do británico se ataca mejor desde 
allí. Pero los españoles no somos 
menos que nadie, y, como el merca­
do español va siendo más exigente, 
dentro de poco veremos qué somos 
capaces de hacer.»

Lo que viene de fuera se 
mira con otros ojos

Paco se queja de que las críticas 
de las revistas miran mejor a los pro­
gramas extranjeros que a los espa­
ñoles, por el simple hecho de serlo, 
y que a veces se han hecho críticas 
que no se justifican por la calidad del 
producto. Discutimos sobre las ten­
dencias de futuro de los juegos de 
ordenador, y de la microinformática, 
en general. Se cruzan las opiniones; 
y no resulta fácil saber quién dijo 
cada cosa, ya que la charla acabó 
en el bar de la esquina. /

«Yo creo que los juegos de/orde- 
nador desaparecerán como/ahora 
los conocemos, y que ery mucho 
poco tiempo llevarán imagen real de 
vídeo y efectos que ahora no pode­
mos ni imaginar.» «La microinformá- 
tica como la conocemos ahora va a 
dejar de existir, ya que se trata de un 
boom artificial.» «Creo que no. Qui­
zá 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 argumento de que con 
un ordenador te podrás 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 seguirá usando 
ordenadores.)

«Además, existe una componente 
recreativa muy importante. El orde­
nador es una máquina para jugar, 
para divertirse, para un porcentaje 
muy grande de la gente. Yo creo que 
la gente jugará cada vez más con los 
ordenadores.»

«Y los propios juegos, al principio, 
eran un elemento de virtuosismo. 
Había que ser un buen programador 
para rizar el rizo. Aunque sigue sien­
do importante exprimir las posibilida-

des de la máquina, cada vez impor­
ta más la originalidad, porque hay ya 
muchas cosas hechas.»

Las versiones en otras 
máquinas

Paco nos dice: «Di que la versión 
de La pulga en MSX no tiene nada 
que ver con nosotros.» No está con-

José Morales

tentó con ella. Y añade: «Y la hicie­
ron unos ingleses.» Le preguntamos 
por qué se cuidan a veces tan poco 
las versiones.

«Hacer una buena versión que 
¡guale el original es cuestión de tra­
bajar con dignidad. Pero hacer una 
versión que aproveche íntegramente

las posibilidades de una máquina es 
como hacer el programa de nuevo. 
Y los programadores prefieren hacer 
otra cosa distinta. En general, el es­
fuerzo no vale la pena. Sin embargo, 
de ahí a lo que se está haciendo a 
veces...»

Y la discusión sigue, sobre las po­
sibilidades de las distintas máquinas, 
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 versión para 
Spectrum.» Nos enseñan algunas de 
sus últimas producciones, a punto de 
salir al mercado. Los resultados son 
muy prometedores, con gráficos 
cada vez más cuidados, y un movi­
miento y una dificultad brutales, que 
hará difícil acabar sin «pokes» los 
nuevos «arcades» del equipo Indes- 
comp.

Nos comentan que, en general, la 
tendencia a que los mejores juegos 
vinieran de EE.UU. para Commodo- 
re ya acabó hace tiempo. «El Com- 
modore es una máquina pensada 
para juegos, pero los medios de tra­
bajo en este lado del Atlántico son 
cada vez más comparables con los 
de los norteamericanos, y los juegos 
ingleses, franceses y españoles 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 aquí gente hasta altas horas. 
Lo importante es que se trabaje a 
gusto y con ganas. Si no, este traba­
jo no compensa a nadie.»

No se consideran menos por pro­
gramar juegos en lugar de dedicar­
se a aplicaciones serias. Saben que, 
entre los informáticos, la programa­
ción de juegos y los programas de 
control en tiempo real son, quizá, las 
dos áreas más difíciles, y que es más 
fácil escribir una base de datos que 
un juego de marcianosclástcóT

Nosotros también lo sabemos, y 
queremos dejar abierto este home­
naje a los héroes anónimos de Ams- 
trad que, también en España, han 
hecho mucho para que este ordena­
dor sea lo que es ahora; una máqui­
na magnífica, con una biblioteca de 
juegos y de programas profesionales 
comparable a la de cualquier otra 
máquina.
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CORREO
engo un problema con el 

programa PAISAJES EX­
TRATERRESTRES publi­

cado en el número 3 de la revista. 
Les envio una cinta con la gra­

bación 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 parámetro de 
las instrucciones PLOT y DRAW. 
La otra grabación 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 línea 1050, si 
bien no debe quitar nada más de esa 
línea.

A continuación le indicamos dón­
de están los fallos de su primer lis­
tado, para que pueda corregirlos y 
hacer funcionar su programa:

Línea 190: donde usted ha escrito 
1/2 (uno partido por 2) y 1/4 (uno par­
tido por cuarto) debe escribir respec­
tivamente I/2 (letra «ele» partido por 
2) y I/4 (letra «ele» partido por cua­
tro).

Línea 260: exactamente igual que 
en la línea 190.

Línea 34: exáctamente igual que 
en la línea 190.

Línea 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.

E comprado el número 2 
de la revista, he listado el 
juego de la rana y mi 

AMSTRAD CPC 464 da DATA EX-

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 Sánchez Rodríguez 
Málaga

Si bien nos sería necesario el lis­
tado completo de su programa para 
decirle donde está el error, podemos 
sugerirle algunas posibilidades:

La primera es que en la línea 3120 
haya un error (p.e. &A3OO en lugar 
de &A300, o cualquier otro), lo que 
podría provocar que se intentara leer 
más datas de los que hay.

La segunda es que en la línea 
3170, después de RESTORE haya 
escrito un número que no sea 3260 
(atención de nuevo a los ceros y las 
letras «O»).

Otra posibilidad más es que en las 
líneas 3260 a 3400 haya usted omi­
tido algún data (atención especial­
mente a las líneas 3350 y 3380), que 
continúan debajo del número de lí­
nea).

Esperamos que le funcione, pues 
a nosotros sí que nos funciona.

N la revista número 2 de 
AMSTRAD USER publican 
ustedes el programa La 

Rana. Una vez copiado en el orde­
nador 6128 me encuentro con que 
al realizar 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
gún error de impresión en la revis­
ta?

Les agradecería que pudieran 
aclararlo.

Alfonso Aventin Sanroma 
Barcelona

El error IMPROPER ARGUMENT 
en la línea 2410 se puede deber a 
que en lugar de los números «cero» 
haya escrito la letra «O», o a otras 
causas, pero para decirle exacta­
mente cuál es el error necesitaría­
mos el listado de su programa. En 
cuanto al error DATA EXHAUSTED 
IN 3220, le remitimos a otra carta pu­
blicada en este mismo número en la 
cual se responde a la misma pre­
gunta.

En lo referente a errores de impre­
sión 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 pá­
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 línea 1050 sendas ins­
trucciones PLOT y DRAW con cua­
tro parámetros. Esto producirá un 
error en los modelos 464. Para que 
funcione, basta con suprimir en am­
bos comandos el último parámetro 
(un cero) y la coma que lo 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 equivalencia, 
para que los sustituyan, es la si­
guiente:

1) El símbolo de admiración abier­
ta (¡) debe ser sustituido por el cor­
chete cuadrado abierto ([).

2) El símbolo de interrogación 
abierta (¿) debe ser sustituido por el 
corchete cuadrado cerrado (]).

3) La letra eñe mayúscula (Ñ) 
debe ser sustituida por el símbolo de 
división entera ( ).
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¿QUE HACER?
Como ya sabéis, esta 

sección tiene como objeti­
vo tanto resolver vuestras 
dudas en temas generales 
sobre AMSTRAD como 
ayudaros en problemas 
que podáis tener a la hora 
de teclear programas. Sin 
embargo, en muchas oca­
siones podríais tal vez 
ahorraros la carta. Para 
ello, ahí van algunos con­
sejos:

Un error muy frecuente 
es el que aparezca el men­
saje DATA exhausted in 
(número de línea). Esto se 
debe a que el comando 
READ que se encuentra 
en esa línea ha intentado 
leer un dato más de los 
que hay en las sentencias 
DATA. El motivo puede ser 
que se haya «comido» al­
gún datos en las DATAS, 
o bien que la instrucción 
READ se encuentre dentro 
de un bucle WHILE... 
WEND y la condición ex­
presada en el comando 
WHILE no se cumpla nun­
ca, o bien que en alguna lí-

nea DATA, después del úl­
timo dato, se nos haya 
quedado «olvidada» una 
coma.

Otro error muy frecaen- 
te es Improper argument in 
(número de línea). Pueden 
ser muchos los motivos 
que lléven a este error. En 
general, quiere decir que 
el valor del argumento de 
una variable de una fun­
ción, o el parámetro que 
acompaña a un comando 
no es válido. Por ejemplo, 
si tenemos en una línea la 
instrucción LOCATE x,y, y 
debido a algún error en 
OTRA LINEA ANTERIOR 
el valor de, por ejemplo, x 
es cero o negativo, se pro­
ducirá dicho mensaje, ya 
que los parámetros de LO­
CATE han de ser siempre 
mayores que uno. Tam­
bién se puede producir si 
ejecutamos un * comando 
SYMBOL AFTER después 
de haber ejecutado una 
instrucción MEMORY.

En general, cuando se 
produce este mensaje de

error, es muy útil listar la lí­
nea que indica el mensaje 
y, a continuación, pedir al 
ordenador que imprima el 
valor de todas las varia­
bles que haya en esa lí­
nea, para poder verificar 
que dichos valores sean 
válidos.

Encontraremos Sintax

error si, por un descui­
do, (bastante habitual, por 
cierto) en una serie de da­
tos numéricos en una línea 
DATA, cambiamos un cero 
por una letra 0. Al intentar 
leer un número y encontrar 
una cadena alfanumérica 
aparecerá Sintax error in 
(número de línea).

MIGOS de AMSTRAD 
USER:

Tengo un CPC-6128 y 
quisiera saber lo siguiente:

1) Si yo copio un programa de 
un libro 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 línea. ¿Qué 
debo hacer para corregir el error? 
Algunas veces copio la línea nue­
vamente y la introduzco y vuelve 
a salir SINTAX ERROR.

Gracias.

Para grabarlo en el disco basta 
con teclear SAVE ” y el nombre que 
desee darle, con un máximo de ocho 
caracteres, y teclear [ENTER]. Eso

sí, 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 línea 
tal cual, el error permanecerá. La so­
lución está en averiguar cuál es el 
error, que dependerá de los coman­
dos que haya en ella. Para saber la 
sintaxis adecuada para cada coman­
do consulte el manual.

OY un lector de AMSTRAD 
USER y me he encontrado 
con una duda. En el pro­

grama de «La Rana» editado en el 
número 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 línea 3170. Lo he veri­
ficado y no encuentro fallo algu­
no. Desearía que me sacaran de la 
duda.

Enrique Ortega 
Tarrasa (Barcelona)

Analicemos:
La línea 3170 dice lo siguiente: 

RESTORE 3260:SYMBOL AFTER 
200:MEMORY &A2FF.

Como vemos, consta de tres par­
tes. La primera (RESTORE 3260) 
hace que la próxima instrucción 
READ que aparezca en el transcur­
so del programa lea a partir de la pri­
mera sentencia DATA que haya en 
la línea 3260 o a continuación.

La segunda parte (SYMBOL AF­
TER 200) reserva un área 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 así más es­
pacio libre para la rutina en código 
máquina que mueve los troncos y los 
automóviles.

Bien, ¿pero y el fallo? Pues el fa­
llo está 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 eje­
cute SYMBOL AFTER 256, cuyo 
efecto es NO reservar memoria para 
los caracteres definibles. Así, 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 producía 
porque la primera vez que se ejecu­
taba el programa se ejecutaba el co­
mando MEMORY de la línea 3170, y 
al hacer break y volver a correr el 
programa, la instrucción SYMBOL 
AFTER se encuentra la memoria 
cambiada.

UISIERA haceros una ob­
jeción acerca del artículo 
publicado en el número 

dos de vuestra revista, titulado 
«Paisajes extraterrestres» y más 
concretamente sobre el párrafo en 
el que decíais que, cambiando el 
STOP de la línea 1090 por SAVE 
se puede salvar la pantalla. De 
esta forma lo único que conseguí 
fue regrabar el listado. Agradece­
ría me aclaraseis el método 
correcto.

Por otra parte quisiera pregun­
taros por un tema del que no he 
hallado información alguna en 
ninguna parte: los sprites en el 
AMSTRAD y su uso.

Daniel Puig 
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. Si

consulta el manual verá que el co­
mando SAVE tiene varios usos y, 
para cada uno, necesita unos pará­
metros adecuados. En el caso de 
querer salvar una pantalla con el 
nombre de, digamos «Paisaje», de­
berá poner SAVE, B,«Paisa­
je»,&c000,&4000.

Si desea posteriormente cargar la 
pantalla deberá escribir un programa 
que incluya en una línea 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 están diseñados y 
controlados desde código máquina.

UY señores mios: 
Les envío esta carta 

porque me gustaría, si 
es posible, que a través de la sec­
ción de correo de AMSTRAD 
USER me indicaran si es posible 
enviar datos a través del conector 
del joystick, y en caso afirmativo 
que me dijeran cómo y por qué 
puerto de salida.

Les felicito por la revista aun­
que me gustaría 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 GUIA DEL 
FIRMWARE PARA CPC 464 (en in­
glés).

* GRADECERIA que me con- 
testaran a las siguientes 
cuestiones:

1) Cómo 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 antes de ha­

ber terminado de cargar y en otros 
parece que carga bien, pero el 
6128 no obedece al teclado y tam­
poco va el juego.

2) Cómo puedo pasar los juegos 
de cinta a disco ya que alguno pa­
rece que se carga correctamente, 
pero luego no lo puedo ejecutar 
con ninguno de los comandos al 
efecto, o díganme si existe algún 
disco en el mercado para tal fin, 
ya que creo que la grabación de 
estos discos crea menos proble­
mas que en cinta.

Atentamente les saluda:

Luis Montero Moreiro 
Aranda de Duero

En la sección «Correo» del núme­
ro 4 (mes de enero), en la página 97, 
explicamos a qué se debe incompa­
tibilidad entre algunos programas 
para CPC-464 y el AMSTRAD 
CPC-6128.

En cuanto a su segunda cuestión, 
el hecho de que usted no pueda pa­
sar algunos juegos de cinta a disco 
se debe a que dichos programas en 
cinta están protegidos. Debido a tal 
protección estos programas no se 
pueden listar ni salvar a disco ni cin­
ta. Además la única forma de ejecu­
tarlos es mediante RUN «nombre». 
No se puede cargar con LOAD y lue­
go ejecutarlos con RUN. Esto se 
hace así 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 Ml- 
CROBYTE, que se suministra en 
disco.
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engo un ordenador AMS­
TRAD COC 6128, y quisiera 
saber por qué al cargar el 

programa publicado en su revista 
en el núm. 4, en la sección «Tecla a 
tecla», llamado «Monitor de código 
máquina», no funciona. Lo he copia­
do ya un par de veces, pero al pul­
sar «run», la pantalla se pone de co­
lor negro y no hace nada.

También me gustaría que me acla­
raran para qué sirve en realidad el 
programa, y cuáles son todas las 
funciones que puede desempeñar, y 
cómo puede utilizarse, ya que las lí­
neas 550 y la 850 inclusives, no las 
entiendo.

En la sección de correo de la re­
vista núm. 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 gustaría que revisasen esos 
dos programas y que me aconseja­
ran el modo de utilizarlos.

Juan Miguel Villar 
Lorca (Murcia)

En la línea 160 del «Monitor» se 
asignan los colores de forma que el 
texto tenga el mismo color que el 
papel, y posteriormente, en la línea 
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 algún 
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 la línea 160 hasta que el 
programa le funcione sin errores.

Las líneas 550 a 580 le piden a us­
ted los datos sobre el fichero que 
quiere salvar. En la 550 se le pide la 
dirección de memoria (en hexadeci- 
mal) en la que comienzan los datos. 
En la 560 se le pide la dirección del 
último dato. En la 570 se le pide la 
dirección en la que debe comenzar 
a ejecutarse el programa que ha 
creado, que no tiene que ser nece­
sariamente la dirección del primer 
byte. La línea 580 le permite elegir

entre grabación binaria o de tipo AS­
CII. Esta última puede recuperarla 
carácter a carácter e imprimirla en la 
pantalla.

En cuanto al programa «Paisajes 
extraterrestres», cometimos un pe­
queño error que sólo afecta a los 
usuarios del modelo CPC 464. En la 
línea 1050 aparecen sendas instruc­
ciones PLOT y DRAW, cada una de 
ellas con cuatro parámetros. Los 
usuarios del 464 deben suprimir el 
cuarto parámetro. Sin embargo, en 
el 6128 no es necesario.

e dirijo a ustedes para for­
mularles las siguientes 
preguntas sobre el artícu­

lo que habla de «Randon Files»:
1) Poseo un AMSTRAD 6128, y al 

introducir las fichas en la opción 
«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: 

¿cómo 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 gestión de un centro es­
colar, por lo que estoy elaborando 
un programa que partiendo del suyo 
efectúe 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 
soy muy novato. He asignado una 
variable con subíndice 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 debería cargar en memoria 
todo el fichero de alumnos para ha­
cer todas estas operaciones de or­
denamientos, búsqueda de datos... 
¿No es así?

4) Para acabar, ¿qué posibilidad 
habría de servirse del programa re­
galo BASE DE DATOS para hacer lo 
que he expuesto? ¿Habría en el 
mercado algún programa que se pu­
diera adaptar a lo que deseo?

Un saludo.

Julián Sábada
Logroño

Para poder decirle a que se deben 
esos mensajes de error, necesitaría­
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 
CP/M plus y teclee ____ CPM
[RETURNJ.

2) Una vez que aparezca el men­
saje del CPM y el cursor (A>), teclee 
PIP [RETURNj.

3) Aparecerá un asterisco. Saque 
el disco del CP/M e introduzca el dis­
co de regalo, y teclee b:=a:RAN- 
DOM.BIN [RETURN]

4) Cuando aparezca el mensaje 
deslizante en la pantalla saque el 
disco de regalo, introduzca el disco 
en el que quiere copiar la rutina 
RANDOM y pulse cualquier tecla.

5) Cuando vuelva a aparecer el 
asterisco, ya estará hecha la copia.

Pues no es así. El concepto Ran- 
dom files significa ficheros de acce­
so directo, esto es, se accede a un 
registro cada vez. De este modo sólo 
es necesario cargar en la memoria 
el dato que se necesita cada vez.

Efectivamente, puede utilizar el 
programa BASE DE DATOS para lo 
que usted necesita, si bien, dado 
que según dice es novato, le reco­
mendamos que se lea muy atenta­
mente las instrucciones y que haga 
algunas pruebas antes de empezar a 
usarlo «en serio».
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Programas muy fáciles de usar, con un lenguaje compilado de alto 

nivel y continuas ayudas en pantalla.

Por eso, si eres pequeño empresario, comerciante o profesional 
liberal, ahora lo tienes “todavía más fácil”.
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RPA Systems Inc. te ofrece una amplia gama de programas, hasta 34, 

para que tu gestión sea más rápida y eficaz.
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Pidenos información sin compromiso, tu primera sorpresa será su 

precio.
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