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Un año de A
Con el número 12 de la revista, que tenéis entre las 

manos, cumplimos un año de presencia en las mesas de 
trabajo de los usuarios de Amstrad. Han pasado ya los 
primeros momentos, cuando mirábamos con horror los 

manuales. Han pasado, también, las ilusiones iniciales. 
Ya no somos los ingenuos que empezábamos a jugar y a 

programar.

El PCW 8256: un lanzamiento para el mercado profesional, que dio en el clavo.

N
uestro primer 

número vio 
la luz en oc­
tubre, pero estaba dispo­
nible ya a mediados de 
septiembre, para que no 

faltara al Sonimag, en 
Barcelona. Sin embargo, 
el trabajo previo para su 
realización había dado co­
mienzo antes de agosto, 
así que «pillamos» de lle­

no uno de los hechos más 
importantes del año 
«Amstrad»: el lanzamien­
to del 6128.

Antes, cuando surgió a 
la calle el CPC 664, mu­
chos se frotaron las ma­
nos: por fin había surgido 
el ordenador que todos 
esperaban: una máquina 
con disco, capaz de car­
gar cualquier programa

en menos de un minuto y 
que podía verdaderamen­
te utilizar ficheros. Para 
colmo, era casi totalmen­
te compatible con el 464. 
Un verdadero chollo.

Mientras tanto los japo­
neses se encontraban 
con un problema de falta 
de previsión en la fabrica­
ción de chips de memoria, 
y los precios caían espec-
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tacularmente. Por otro 
lado, Sugarman tenía pla­
nes (¿qué pasó con la his­
toria de la venta en 
EE UU?) de conquista del 
mercado norteameriano, 
y en aquel momento na­
die quería nada con orde­
nadores de 64K: era el 
momento de los 128. Así 
que se diseñó una versión 
algo mejorada, y capaz de 
gestionar 128K, totalmen­
te compatible con el 664. 
Así se eliminó también el 
problema de la reducida 
TPA (zona de usuario) en 
el CP/M 2,2, que vedaba 
el uso de los 464 con dis­
co y 664 en algunas apli­
caciones profesionales. 
Posteriormente aparecie­
ron ampliaciones de me­
moria que permitían usar 
el CP/M Plus, con sus 
61K, a todos los poseedo­
res de 464 y 664, median­
te un pequeño programa 
adaptador.

Pero los usuarios se­
guían comprando sus má­
quinas, ajenos a la evolu­
ción del mercado. Al 
poco, cuando el diseño 
del nuevo ordenador estu­
vo acabado, el precio al 
que se podía vender era 
tan bueno que los de 
Amstrad pensaron que 
podía salir más barato de­
jar de fabricar el 664, aca­
bando de paso con los 
problemas de memoria 
del CP/M. Así nació el 
6128, más barato y con 
más memoria. Un gran 
éxito, que todavía sigue 
siendo difícilmente supe­
rable en precio/prestacio- 
nes.

A España llegó la noti­
cia, que dimos en nuestro 
número de octubre. El día 
16 de ese mes se presen­
tó en Madrid la nueva má­

quina, junto al PCW 8256, 
un ordenador que signifi­
caba un giro radical en la 
política Amstrad: con 
CP/M Plus y un procesa­
dor de texto dedicado, pa­
recía una vuelta a los vie­
jos ordenadores profesio­
nales, pero tuvo un gran 
éxito.

El CPC 6128 tiene lo mejor de ambos mundos: juegos y aplicaciones 
profesionales.

Dos máquinas para un 
año

Estos dos ordenadores 
han sido los protagonistas 
del año Amstrad, en el 
terreno hogareño y profe­
sional, sin olvidar el gran 
despegue del sector lúdi- 
co, en el que el 464 sigue 
siendo el protagonista in­
discutible. Las dos máqui­
nas abrían de verdad el 
mundo de las aplicacio­
nes CP/M, al disponer de 
una zona de usuario de 
61K, donde entran todos 
los programas profesiona­
les CP/M. Además, el en­
torno gráfico GSX permite

ejecutar aplicaciones grá­
ficas, como DR Draw o 
DR Graph.

El operativo estándar 
del 464, AMSDOS, seguía 
teniendo soporte en el 
nuevo 6128, en una ver­
sión 100 por 100 compa­
tible con el 664. Así, los 
usuarios del 6128 veían

abierto el campo profesio­
nal, sin perder el acceso a 
la inmensa biblioteca de 
juegos de sus hermanos1 
pequeños. Y todo con la 
velocidad de carga del 
disco.

En cuanto al PCW 
8256, llamado en clave 
Joyce, se trató de un lan­
zamiento que no supimos 
valorar en su momento. 
Ofrece cosas que el usua­
rio medio desea y nadie le 
proporcionaba hasta en­
tonces: simplicidad de co­
nexión y manejo, no ofre­
cer más potencia de la ne­
cesaria para las aplicacio­
nes que se le demandan, 
y la impresora incorpora-
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Un año —
da. Este último detalle 
daba la puntilla a la com­
petencia, ya que el dise­
ño integrado permitió aba­
ratar mucho los precios, al 
ahorrar toda la lógica de 
la impresora: un detalle 
muy inteligente por parte 
de los chicos de Locomo- 
tive, y que permitió una de 
las máquinas con mejor 
relación calidad/precio del 
mercado.

Esta máquina nació con 
pocos programas: simple­
mente Locoscript, como 
un buen procesador de 
texto, y las utilidades 
CP/M incorporadas. Al 
poco tiempo comenzaron 
a aparecer versiones en 
3” de los programas pro­
fesionales CP/M. Entre 
ellos siguen destacando 
Multiplan y dBase II, aun­
que existe una serie de 
nuevos programas, como 
Delta+ y Cracker. El gran 
número de utilidades para 
la programación (lengua­
jes, etc.) la han converti­
do en una máquina inte­
resante en la educación 
informática en los niveles 
superiores.

Por otro lado, otras 
compañías han comenza­
do a escribir programas 
más específicos, como las 
contabilidades, o progra­
mas verticales para la 
gestión de videoclubs, 
presupuestos y medicio­
nes, médicos, etc. Así se 
ha ampliado la base de 
usuarios de esta máqui­
na, muy lejos ya de su 
ambición inicial de proce­
sador de texto.

Incluso este modelo ha 
pasado por una segunda 
versión, el PCW 8512, 
que permite disfrutar de 
una segunda unidad de 
disco de 720K, así como 
de un disco RAM de 
368K, merced a la amplia­
ción de memoria a 512K. 
Los usuarios de 8256 no 
se quejarán esta vez, ya

que su máquina es total­
mente compatible con la 
nueva versión, pudiéndo­
se ampliar a la nueva con­
figuración mediante una 
pequeña expansión.

Y por fin comenzaron a 
aparecer juegos para el' 
PCW 8256. Los de Ocean 
decidieron que el número 
de usuarios que lo pedía 
era ya suficiente, y saca­
ron la versión 8256 de 
Batman. Una sorpresa 
que tardaremos tiempo en 
digerir, y que abre las po­
sibilidades de juegos de 
alta calidad a los usuarios 
de este ordenador tan 
profesional. Existen tam­
bién juegos más sedenta­
rios, como ajedrez, bridge 
y othello.

Amstrad User

Nuestra revista pasó 
por una evolución parale­
la a los ordenadores: he­
mos intentado siempre 
cubrir los gustos y necesi­
dades de todos los usua­
rios, tanto de 464 como 
de 8512, y de los aficiona­
dos a los juegos como de 
los programadores o 
usuarios profesionales.

En los primeros núme­
ros la sección de crítica de 
programas comerciales 
resultaba menos abulta­
da, sobre todo en el sec­
tor profesional, debido al 
menor número de progra­
mas disponible. Posterior­
mente el mercado nos ha 
inundado de productos en 
espera de comentario, por 
lo que no siempre hemos 
podido mantener el hilo 
de la actualidad. Sin em­
bargo, hemos intentado, y 
seguiremos intentando, 
comentar todo aquel pro­
grama que juzguemos in­
teresante para los usua­
rios Amstrad.

Los listados han sido de 
dos tipos: aquellos que se 
planteaban simplemente

como un programa, y el 
tipo que creemos más in­
teresante: programas 
acompañados de un artí­
culo. Así se aprovecha un 
listado para explicar técni­
cas de programación, 
contar anécdotas curio­
sas, o simplemente expli­
car detalladamente su for­
ma de actuar. Ejemplos 
de ese tipo de artículos 
es, por ejemplo, el de Pai­
sajes Fractales.

Se trata del primer pro­ Otra zona de la revista

José Luis Domínguez y Alan Sugar, muy contentos en la presentación 
española del PCW 8256.

grama que nos dio proble­
mas de reproducción. Ha 
vuelto a ocurrir varias ve­
ces y es que los duendes 
de la imprenta se cuelan 
por los rincones más in­
sospechados, aunque se 
esté muy atento. Apareció 
originalmente en el núme­
ro 2 y volvió a aparecer en 
el 3, ya que había salido 
poco legible en parte de la 
edición. Sin embargo, la 
versión que reprodujimos 
en el número 3 era ligera­
mente distinta a la del 2, 
con la natural confusión. 
Las dos funcionan, aun­
que haya alguna diferen­
cia.

El número 3 presentaba 
dos factores interesantes: 
por un lado la entrevista 
con Sugar, que nuestro 
trabajo nos costó conse­
guir. Por otro una guía de 
software que casi nos 
vuelve locos. Se trataba

de recopilar todos los pro­
gramas que pudimos para 
Amstrad. Por cierto, la 
guía se ha seguido actua­
lizando y cualquier día la 
publicamos de nuevo. El 
otro tema fuerte era nues­
tro banco de pruebas del 
PW 8256. Además, estre­
namos las 100 páginas. 
Desde entonces no he­
mos vuelto a bajar de ese 
número.

que a veces no hemos cu­
bierto todo lo bien que 
quisiéramos es el de los 
usuarios, que comenza­
mos con Joan Guillén, un 
dibujante que hacía (¿o 
quizá hace todavía?) ma­
ravillas con un Amstrad 
464. En el número 4 eran 
los de «El Sol», que por 
cierto, parece haberse 
puesto durante un tiempo. 
En ese número comenzó 
también el curso de Basic, 
que lleva ya unos cuantos 
números acompañándo­
nos. Y también la colabo­
ración del Angel Zaraza- 
ga, con dos magníficos ar­
tículos: el de los RSX, y 
una agenda telefónica de 
lo más útil.

Nuestro número 5 nos 
dio la primera opción a 
acercarnos a una Feria 
Amstrad a Londres, com­
probando que la cosa no 
era tan de color de rosa
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allí, aunque sí algo mejor 
que en este lado del Ca­
nal. Un tema dedicado al 
CP/M y el final de la serie 
sobre la gente que diseñó 
los Amstrad eran lo más 
fuerte del número. El nú­
mero 6 volvió a ver en 
portada al PCW 8256, 
acompañado por primera 
vez por el suplemento 
profesional, con un artículo 
sobre las hojas de cálculo 
y otro sobre IVA. Este su­
plemento no ha faltado

Los gráficos de Joan Guillen en un 464.

Paisajes extraterrestres: una complicada técnica matemática produ­
ce resultados muy estéticos.

desde entonces, y va des­
tinado a los poseedores 
de 6128 y 8256, e incluso 
464 con disco, que quie­
ren sacar un rendimento 
profesional de sus máqui­
nas.

En el número 7 José 
Luis Domínguez, máximo

responsable de Amstrad 
en España, nos contaba 
sus ¡deas sobre la infor­
mática popular. También 
hubo un artículo sobre 
Multiplan y muchos jue­
gos. En mayo, número 8, 
hablamos de dBase II, y 
de los usos profesionales 
de los Amstrad. También 
del RS232, un estándar 
no tan estándar. El mes 
siguiente vió un especial 
sobre lenguajes de pro­
gramación, y un artículo

sobre dispositivos digitali- 
zadores (ratones y table­
tas gráficas) en el suple­
mento profesional. Los 
dos últimos números, con 
un especial de juegos de­
portivos, un artículo sobre 
animación gráfica, el de 
julio, y un especial juegos 
de guerra, y la compara­

ción de las contabilidades 
Amstrad, están ya muy 
cerca.

¿Qué traerá el futuro a 
los usuarios de Amstrad? 
De momento un desarro­
llo todavía mayor de la 
base de software, tanto 
de juegos (a un promedio 
de 10 buenos programas 
al mes), como profesiona­
les (se anuncian nuevas 
bases de datos y procesa­
dores de texto, tanto para 
6128 como para 8256). El 
mercado educativo pare­
ce algo más parado, aun­
que este mismo mes pre­
sentamos algunos de los 
últimos lanzamientos. Y, 
calladamente, ha traído 
una bajada de precio del 
PCW 8512, el día 26 de 
julio. También ha bajado 
la ampliación del 8256 a 
8512, debido a la bajada 
en los mercados interna­
cionales.

Los proyectos de Ams­
trad son varios: tras la 
compra de Sinclair, se 
lanzará un nuevo Spec- 
trum, pensando en la gran 
base de programas que 
existen para este ordena­
dor, sobre todo juegos. Se 
tratará de un ordenador 
fundamentalmente lúdico, 
de iniciación a la informá­
tica, y muy económico. En 
la marca Amstrad, no 
existen de momento más 
proyectos en la línea 
CPC, ya que el 464 y el 
6128 cubren perfecta­
mente las expectativas de 
la mayor parte de los 
usuarios. Sin embargo, la 
gama profesional va a su­
frir una expansión en la 
parte alta, con un nuevo 
ordenador. A la hora de 
escribir este resumen no 
se sabe todavía gran cosa 
sobre la nueva máquina, 
pero nuestros expertos in­
tentan hacer futurología 
en un artículo aparte.

En cuanto a AMSTRAD 
USER, seguirá siendo la 
revista de todos los usua­

rios Amstrad. Sin descui­
dar la sección de juegos, 
intentaremos incrementar 
el número de artículos del 
suplemento profesional, 
que tendrá que repartir su 
contenido entre los usua­
rios de 6128, 8256 y del 
nuevo PC. Las aplicacio­
nes de programación ten­
derán a ser cada vez más 
compatibles entre las di­
versas máquinas, para 
evitar los problemas de 
compatibilidad. Sin impli­
car en ningún caso una 
pérdida de profundidad en 
los temas. La sección 
Amstradiez seguirá mos­
trando, mes a mes, las 
preferencias de los lecto­
res. Algunos han criticado 
que los programas que 
aparecen son poco actua­
les: os transmitimos la crí­
tica, ya que son vuestros 
votos los que lo hacen. En 
cualquier caso, se trata de 
saber la aceptación, y no 
las ventas.

La sección de correo, 
por otro lado, debe ser la 
parte más participativa de 
la revista. Y, sin embargo, 
en ella tenemos alguna 
queja: la mayor parte de 
las cartas se limitan a 
plantear problemas y a 
quejarse de algunos de­
fectos. Echamos de me­
nos soluciones, aportacio­
nes originales y comenta­
rios a los artículos. A ve­
ces da la impresión de 
que el carácter individua­
lista de los españoles se 
deja ver. Si sabes algo, 
haces un favor a los res­
tantes usuarios al permi­
tirles compartirlo. Indirec­
tamente, te haces un fa­
vor al reforzar la comuni­
dad de usuarios Amstrad.

Y nada más, ya está 
bien de sermones. El año 
que viene volveremos a 
escribir un artículo, que se 
llamará Dos años de 
Amstrad, hablando de las 
novedades de esta tem­
porada 86-87 que se 
acerca.
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|fAl colegio
F Hemos analizado 18programas didácticos que ara nuestro sl

circulan en el mercado y nos ha sorprendido la Amstrad hay tre
calidad y el alto poder docente en la mayoría de muchos pro- dé

ellos. Teniendo en cuenta que los libros de texto no gramas de

con
sus recursos» consta de
tres partes, una dedica-
da a la agricultura y ve-

suelen ser amenos y que, para algunos chavales, 
existen materias que resultan aburridas, los 

programas didácticos son interesantes desde una 
doble vertiente, primero porque se aprende jugando 

de una forma sencilla y segundo porque se 
acostumbra al chico, desde pequeño, a familiarizarse 

con el manejo del ordenador.

muy variadas materias, 
provechosos para los 
chicos en su formación y 
para los adultos ayudán­
donos a recordar aque­
llos conocimientos que 
tenemos un poco olvida­
dos.

getación, otra a minería
pesca y ganadería y, por 
último, otra dedicada a 
la energía, la industria y 
el turismo.

En cada apartado ha­
cen una pequeña intro­
ducción y muestran, por 
zonas peninsulares e in­
sulares, los diferentes

La geografía de 
España, más 
intuitiva

En materia de Geo­
grafía hay dos progra­
mas que presenta la 
casa Tasoft-Erbe. Cada 
uno de ellos está com­
puesto por varios pro­
gramas diferentes, in- 
terrelacionados por el 
mismo tema. «España y

recursos que tiene nues­
tro país. Los gráficos no 
son muy espectacula­
res, aunque tiene de 
bueno que usa diferen­
tes tipos de dibujos para 
los tipos de ganado, in­
dustrias, etc., y lo que 
resulta muy instructivo 
es que nos muestra los 
minerales con sus sím­
bolos químicos, con lo 
cual se puede aprender 
algo de nomenclatura. 
También lleva unos test 
para saber si has apren­
dido lo que han enseña­
do.

Cada parte está bien 
documentada y explica­
da, aunque muestra 
cada recurso en general



el ordenador
y no por provincias. Qui­
zá, por eso, la misma 
casa ha lanzado al mer­
cado informático «Co­
munidades autóno- 
mas-1». En esta primera 
entrega vienen cuatro 
programas, cada uno 
dedicado a una autono­
mía: Cataluña, Aragón, 
La Rioja y Canarias. 
Cada una de ellas se di­
vide en tres partes: pri­
mero la localización de 
la autonomía en el mapa 
español; en la segunda 
nos muestra el mapa au­
tonómico con una serie 
de opciones que irán 
apareciendo en él, las 
provincias que la com­
pone, el relieve, los ríos, 
utilización del suelo, mi­
nerales... La tercera par­
te es un test para uno o 
dos jugadores y distintos 
niveles de dificultad. Es 
un buen trabajo el que 
han efectuado para 
crear este programa, el 
único fallo que le vemos 
es que, al mostrar el

mapa autonómico no 
aparece continuamente 
el nombre de cada una 
de las provincias que lo 
componen, siendo la úl­
tima opción de la segun­
da parte mostrarlas. Por 
lo demás, decir que nos 
ha sabido a poco y que 
esperamos que pronto 
estén en el mercado el 
resto de las autonomías 
españolas.

El cuerpo humano

En el apartado de 
anatomía, hemos estu­
diado dos programas de 
casas diferentes. En 
cuanto a grafismos y po­
der de captación, tene­
mos que decir que «El 
cuerpo humano» de Ta- 
soft-Erbe es superior a 
«El cuerpo humano: el 
esqueleto» de Amsoft, 
aunque este último cum­
ple bien con su cometi­
do docente de enumerar

y nombrar los diferentes 
huesos. «El cuerpo hu­
mano» está compuesto 
por tres programas dife­
rentes, uno para las fun­
ciones vitales, otro respi­
ración y circulación san­
guínea y otro para la di­
gestión y la excreción, 
cada uno con test de 
chequeo de aprendizaje. 
De los tres el menos lla­
mativo es el primero, ex­
plica cómo está consti­
tuido el cuerpo, sus fun­
ciones, esquemas deta­
llados de los diferentes 
aparatos y del encéfalo. 
El programa de la circu­
lación sanguínea y la 
respiración, tiene un grá­
fico del corazón que es 
realmente bueno y de un 
poder docente muy ele­
vado, ya que muestra, 
esa cavidad por dentro 
funcionando en su sísto­
le y su diàstole; en este 
programa y en el de la 
digestión y excreción, 
los dibujos no son está­
ticos, sino animados,

Por supuesto, también 
tendrás que examinarte 
al final.

Cuando cargamos «El 
cuerpo humano: el es­
queleto», vemos que el 
menú consta de cinco 
partes. Dos de ellas son 
tests y, de las tres res­
tantes, la primera, que 
enuncia como «catálogo 
del esqueleto», nos lo 
muestra entero, marcan­
do bien los huesos más 
grandes, los demás van 
todos juntos especifican­
do solamente, la zona 
en que están. La segun­
da parte es un catálogo 
por grupos, mostrándo­
nos los huesos de la ca­
beza, columna vertebral, 
tórax, mano y pie. La ter­
cera es para que noso­
tros le pidamos al pro­
grama que nos muestre 
algún hueso, cosa que 
hace en intermitencia 
sobre el dibujo. Como 
catálogo óseo cumple su 
función aunque se que­
da un poco corto.



Al colegio
La química 
también se 
informatiza

Para aquellos que les 
guste la química, la casa 
Omicron & Proa tiene 
«Formulación química», 
que consta de tres pro­
gramas, formulación 1,2 
y 3. En ellos se mezcla 
la teoría con la práctica 
para hacer más com­
prensible la técnica. 
Aprenderemos la tabla 
periódica de los elemen­
tos químicos y la de sus 
valencias, a formular 
óxidos, hidruros, hidróxi- 
dos y conceptos de sa­
les y ácidos. Lo más in­
teresante que tienen es­
tos programas es que, 
en cada uno de ellos, 
cuando has pasado al­
gunas fases te hace el 
ordenador un test, si no 
lo superas el programa 
se niega a seguir, con lo 
cual tienes que volver a 
repasar lo anterior y, a 
cada nuevo test que sale 
en pantalla es más difí­
cil. Un buen programa 
de una materia bastante 
árida.

Matemáticas y 
ordenador, una 
buena pareja

Siguiendo en el cam­
po de las ciencias, he­
mos analizado tres pro­
gramas sobre geometría 
y uno de matemáticas. 
«Geometría del plano» 
de Tasoft-Erbe, está 
compuesto por cinco 
programas, uno de rec­
tas y ángulos, otro de 
polígonos, el siguiente 
con el teorema de Pitá- 
goras, otro con las áreas 
de las figuras planas y el 
último sobre la circunfe­
rencia y el círculo. Cada 
uno de ellos tiene tres 
opciones, la primera nos 
muestra el tema del 
apartado con gráficos

muy llamativos y sonido 
cuando te marca algún 
ángulo, lado o cosa de 
interés y teoría explicati­
va, de forma muy com­
prensible, sobre lo que 
estamos viendo en la 
pantalla. La segunda 
parte es un test, si con­
sigues contestar podrás 
subirte al podio. La ter­
cera parte, que encon­
tramos interesantísima, 
nos enseña a programar 
dibujos geométricos en 
el ordenador, animándo­
nos a crear nosotros 
nuetras propias figuras. 
La misma casa tiene 
«Geometría del espa­
cio» con cinco progra­
mas dedicados a dife­
rentes materias relacio­
nadas con el tema cen­
tral. El primero sobre 
rectas y planos, el se­
gundo sobre poliedros y 
prismas, el tercero sobre 
pirámides y poliedros re­
gulares, el cuarto dedi­
cado al cilindro y el quin­
to al cono y la esfera. 
Como el de «Geometría 
del plano», cada una

EL CUERPO HUMANO, DE TASOFT.

consta de tres partes, 
materia propiamente di­
cha, test y programación 
de dibujos. Estos dos 
programas de Tasoft-Er­
be, son muy buenos, 
sencillos de compren­
der, con unos gráficos 
llenos de colorido que 
capta la atención, es

ESTIMADOR RACER, DE ASK.

MASTER PROFE, DE MASTERSOFT.

ameno y original desde 
el principio hasta el fin.

De la casa Mastersof, 
analizamos «Master 
Profe-1», es un progra­
ma dedicado a la geo­
metría, en comparación 
con los otros que hemos 
visto resulta demasiado 
árido, sus gráficos son

bicolor, tanto para la op­
ción de monitor en color 
como la de fósforo. El 
menú consta de varias 
opciones, círculo y cir­
cunferencia, triángulo, 
rectángulo, cuadrado, 
rombo, trapecio y polígo­
no regular. La materia 
de cada parte tiene una 
sola pantalla, dividida en 
cuatro cuadrados, el su­
perior izquierdo para el 
dibujo y el resto para la 
teoría, según van apare­
ciendo las definiciones, 
la parte de la que se tra­
te parpadea en el dibu­
jo. Los ejercicios no los 
haces tú, con el mismo 
diseño anterior te mues­
tra una figura, hay que 
calcular uno de sus ele­
mentos, das un valor 
aleatorio a una de las in­
cógnitas y el ordenador 
calculará la respuesta. 
Es un programa poco
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Ofites Informática
Presenta: I
el lápiz al que gusta decir 
mientras nuestros competidores dicen no
UNICO PARA AMSTRAD, CON PRECISION PIXEL

s
FUNCIONES

I UNICO MENU DE PANTALLA 
| ARRASTRE OBJETOS PANTALLA 
| TRASLADO OBJETOS PANTALLA 
| TRASLADO DE CURSOR 
I CAJAS ELASTICAS
I LINEA ELASTICA
I TRIANGULO ELASTICO
I ELIPSE ELASTICO
| DIAMANTE ELASTICO
| POLIGONO ELASTICO
I HEXAGONO ELASTICO
I OCTOGONO ELASTICO 

CUBO ELASTICO
I PIRAMIDE ELASTICA
| CIRCUNFERENCIAS
I CIRCULOS RELLENOS 

CAJAS RELLENAS
I ELIPSES RELLENAS 

CUNAS
SIMULADOR DE CORTES

| DISEÑO DE ZOOM 
IMAGEN ESPEJO E INVERTIDA 
FONDO DE REFERENCIA

| REJILLA DE FONDO 
OPCION DISPLAY X, Y 
RELLENADO CON COLOR 
LAVADO DE COLOR

I VOLCADO PANTALLA RESIDENTE 
I DIBUJO DE BORDES EN 3 D

TEXTO_______________________  
9 TAMAÑOS DE BROCHA________ 
18 TOBERAS MOSTRADORAS
4 MEZCLAS BASICAS * 
VARIADOR DE MEZCLAS________ 
SOMBREADO DE MEZCLAS XOR

I FICHERO ICONOS RESIDENTES 
FICHERO RELLENOS RESIDENTES 
26 COLORES DE PAPEL

I PALETA DE 15 TONOS DE COLOR
| POSICIONAMIENTO DE PUNTO
I RAYOS DESDE UN PUNTO FIJO
I DIBUJO REFLEJADO (ESPEJO) 

FUNCION HOME 
CONTROL DESDE TECLADO 
CONTROL CON JOYSTICK_____

I DISPONIBLES MODOS 1 Y 2

ESP

SI
SI
SI

SI

SI
SI
■ I

SI
SI

SI
SI

________ SI
SI
SI 
SI 
SI 
SI 
SI 
SI
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7

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

DISPONIBLE PARA:
CPC 464 CASSETTE
CPC 464-664 DISCO
CPC 6128 DISCO

4.900 Ptas.
6.900 Ptas.
6.900 Ptas.

CONDICIONES ESPI

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

DE VENTA EN LOS MEJORES COMERCIOS 
DE INFORMATICA
Si Vd. tiene alguna dificultad para obtener el lápiz óptico, 
puede dirigirse a:

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



Al colegio ■■■■■■■1^·

EL ESQUELETO, DE AMSOFT.

original y bastante flojo.
Aunque parezca men­

tira, las matemáticas 
pueden ser divertidas, y 
eso es lo que ha logrado 
la casa Amsoft con «Es­
timador Racer», consis­
te en un juego en el cual 
tienes que conducir un 
coche, en distintas fór­
mulas de diferentes ve­
locidades, eliges la ope­
ración aritmética que 
quieres ir haciendo en el 
recorrido, también optas 
entre el rally propiamen­
te dicho y una sesión de 
prácticas para irte ha­
ciendo con el coche y el 
circuito, que puede ser 
una carretera sin obstá­
culos, manchas de acei­
te o rocas en la calzada 
y conducción nocturna.

Empieza la carrera: por 
cada kilómetro que re­
corras tendrás que con­
testar aproximadamente 
a la operación aritmética 
que aparece en pantalla. 
Muestran a la par unos 
resultados que coinci­
den con los carriles que 
hay en la carretera, 
cuando encuentres la 
respuesta pasas al carril 
en donde está, procu­
rando evitar los obstácu­
los que se interpongan 
en tu camino, si fallas las 
repuestas se para el co­
che y tienes que volver a 
acelerar. Es una forma 
divertida y muy original 
de calcular mentalmen­
te, de medir tus reflejos 
y de amar las tan odia­
das matemáticas.

LOGICOLOR, DE ALEA.

La informática no 
está reñida con 
las letras

Cambiemos de campo 
y vayámonos a las le­
tras, hay varios progra­
mas y todos muy bue­
nos. El mejor, sin menos 
precio de los otros, es el 
de la casa Omicron & 
Proa llamado «Apren­
diendo a leer 
1-2-3-4-5-6», va dirigido 
a los más pequeños de 
la casa desde los cuatro 
o cinco años en adelan­
te, por supuesto necesi­
ta de la presencia del 
educador o del papá 
para ayudar al niño e irle 
explicando lo que no en­
tienda. En cada uno de

sus seis apartados 
muestra primero algu­
nas letras del alfabeto 
relacionándolas con un 
dibujo de objetos conoci­
dos, también a unir le­
tras formando sílabas. 
Siendo esta parte bas­
tante docente, la más 
instructiva es la de los 
test; siempre hay uno en 
el que el niño tiene que 
teclear la letra que coin­
cide con el dibujo que le 
mostraron previamente.

Los dos siguientes 
tests son juegos. En el 
1.°, un juego con laberin­
to y otro con manzanitas 
que tienen que dormir en 
casa, enseñan las voca­
les; en el 2.° una carrera 
de coches en donde 
debe esquivar sílabas

MIRANDO LAS ESTRELLAS, DE TRIPTYCM. DEOMETRIA, DE TASOFT.
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NO NOS OLVIDAMOS 
DE TUS AMSTRAD (CPC 464)...

RATON-JOYSTICK
* Utilización del mismo ratón 

para Commodore y Amstrad 
(software incluido)

* Permite utilizar todo tipo de 
Software-Standard
(creada para función joystick)

TAPADERA TECLADO
* Protege del polvo y la suciedad
* Evita golpes y raspaduras
* Su material es antiestático

BASE MONITOR
* Válido para cualquier monitor 

(incluso T.V.)
* Antideslizante
* Giro de 360°
* Inclinación delantera y trasera

PIDELO EN TU TIENDA DE MICROINFORMATICA

IMPORTADO POR:

ENFA IBERICA, S.A.
Balandro. 39 - Bis 2 B - 28042 Madrid - ESPAÑA Tel.. (91) 742 18 92 y 742 91 51 - Telex 44984 ENFM-E



Al colegio
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FORMULACION, DE PROA.

dependiendo de donde 
lleven la consonante; en 
el 3.° un juego con un 
castillo y un fantasma 
cazador de sílabas in­
versas, y otro con Gui­
llermo Tell en el que ten­
drás que hacer que lan­
ce flechas sólo sobre la 
manzana cuya palabra 
contenga la sílaba que 
les muestra; en el 4.°, 
dos juegos para formar 
palabras, uno de bolos y 
otro de superagente; en 
el 5.° tendrás que poner 
sílabas inversas, si 
aciertas te brindarán 
fuegos artificiales y otro 
para completar pala­
bras. Si lo hace bien la 
arañita se podrá comer a 
la mosca; por último en 
el 6.° también sobre síla­
bas y palabras un juego 
de un jardinero, si con­

testa adecuadamente 
brotan flores de sus ma­
cetas, y otro un saltador 
de trampolín. Muy bue­
no, tanto para que el pe­
que empiece a saber lo 
que es un ordenador, 
como para que comien­
ce a manejar las letras. 
La casa distribuye estos 
programas en cassettes 
que se venden en con­
junto o en un solo disket.

La casa Alea nos pre­
senta cuatro programas 
para aprender a leer, 
vienen en formato cas­
sette y se venden por 
separado. «El Duende» 
va dirigido a niños de 
cuatro a cinco años, 
donde aprenderá cada 
letra y a distinguir las 
mayúsculas de las mi­
núsculas. De los cinco a 
los seis «El Tesoro»

GEOGRAFIA DE ESPAÑA, DE TASOFT.

GEOMETRIA DEL PLANO, DE TASOFT.

donde podrá familiari­
zarse con las sílabas 
más comunes de nues­
tro idioma. Para los de 
siete a nueve años están 
«El Torreón», una guía 
eficaz para que corrija 
su ortografía y «El Oa­
sis» para que el niño

comprenda lo que en un 
grupo consonántico. Los 
cuatro enseñan jugando, 
hacen que el pequeño 
se sienta protagonista 
de un cuento o una 
aventura, pudiendo ele­
gir sus propios caminos 
para llegar a buen fin.

XOFERTA ESPECIAL DEL MES DE ABRIL
Cursos intensivos de 8 horas de duración sobre el CPM y CPM plus incluidos en la compra de un ordenador.

CPC 61 28 f. verde + cursillo
CPC 61 28 color + cursillo
PCW 8256 + cursillo (sólo CPM plus)
Unidad de disco para el 472 + cursillo___

89.500
124.500
129.500
45.500

IVA
»
»
»

Otras ofertas (Impresoras Compatibles PC, etc.)

Hermosilla 75, 1.° - Ofic. 14. Tels.: (91) 276 43 94 / 435 04 70. 28001 - MADRID.
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GEOGRAFIA DE ESPAÑA, DE TASOFT. LEMA, DE ALEA.

APRENDIENDO A LEER, DE PROA.

Didácticamente son muy 
buenos, y la presenta­
ción es estupenda, vie­
nen en estuches trans­
parentes, con cinco lápi­
ces de colores, una 
goma de borrar, un sa­
capuntas y un pequeño 
cuento-manual con dibu­

jos muy bonitos. El úni­
co fallo que le encontra­
mos es como resultado 
de esos aditamentos 
que le agregan al cas­
sette lo que hace que el 
precio de cada progra­
ma sea superior al de 
cualquier diskette.

Lógica: 
juegos 

para pensar

En el campo de la ló­
gica la casa Alea tiene 
tres programas muy 
buenos, en formato cas­
sette y que se venden 
por separado. Para los 
chicos de diez a doce 
años está «Logicolor-1- 
Autos locos», para que 
se construya sus coches 
mientras se familiariza 
con lo que son los sím­
bolos, como colofón in­
cluye un Master Mind 
contra el ordenador. A 
partir de los doce.años, 
la casa recomienda «Lo- 
gicolor-2-Manzanas y 
gusanos». En éste se

tiene que rescatar una 
serie de objetos, depen­
diendo de unas claves y 
unos colores; segura­
mente este juego puede 
poner en aprietos a más 
de un padre. Para los de 
catorce en adelante, in­
cluidos los adultos, está 
«Logicolor-3-Rehenes», 
se tiene que desplegar 
una estrategia para po­
der liberar a los rehenes, 
salvar la corona o abrir 
un cofre. Todos ellos 
son estupendos para de­
sarrollar la lógica, son 
amenos, entretenidos y 
de pensar. Tienen el 
mismo fallo que sus pri­
mos hermanos de 
«aprender a leer», traen 
idéntica presentación lo 
que sube mucho el pre­
cio.

DIGACOMR 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 

EN GALICIA

mícroí
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Al colegio
Astronomía, 
aprender 
disfrutando

Para terminar esta ex­
posición, diremos que 
en astronomía tenemos 
un excelente programa 
«Mirando a las estre­
llas» de la casa Amsoft. 
Consta de dos pro­
grams, uno de enseñan­
za y otro de aplicación. 
En el primero, depen­
diendo de la latitud que 
elijas, te sacará un 
menú, escojes un grupo 
y te irá mostrando las 
constelaciones según se 
ven desde los datos que 
tú le has suministrado, 
en un principio te la 
muestra sola en el firma­
mento, para que apren­
das a distinguirlas y lue­
go te las va metiendo en 
su entorno global, tam­
bién te dirá el mes más

adecuado para que la lo­
calices en el cielo. En 
esta parte tienes tam­
bién tres test e informes 
sobre tus progresos. En 
el programa de aplica­
ción empiezas metiendo 
la fecha del día, hora lo­
cal, hora local a las 12 
GMT, la latitud y longi­
tud, una vez hecho, la 
pantalla te mostrará el 
cielo que vas a ver esa 
noche, con una serie de 
opciones que va desde 
tener una visión comple­
ta, a un trazado continuo 
o un volcado de pantalla 
por impresora. Para 
quien le guste mirar al 
cielo y saber qué es lo 
que está viendo éste es 
su programa, viene 
acompañado de un ma­
nual para que le saques 
el mayor provecho.

Isabel M. BENITEZ 
CANTARERO

Nombre Casa Materia Gráficos Originalidad Adicción Color Valor pedag.

España Comunidades Autónomas-1 Tasoft-Erbe Geografía 8 8 6 7 8

España y sus recursos Tasoft-Erbe Geografía 7 8 6 7 8

El cuerpo humano Tasoft-Erbe Anatomía 9 9 8 8 9

El cuerpo humano: esqueleto Amsoft Anatomía 6 6 6 5 8

Formulación quimica-1-2-3 Omicro & Proa Química S. Gra. 6 7 6 8

Geometría del plano Tasoft-Erbe Geometría 9 7 7 8 9

Geometría del espacio Tasoft-Erbe Geometría 9 8 7 8 9

Master Profe-1 Master-Soft Geometría 7 6 6 5 7

Estimator Racer Amsoft Matemáticas 8 9 8 8 8

Apender a leer-El Duende Alea Gramática 8 8 8 7 9

Aprender a leer-El Tesoro Alea Gramática 8 8 8 7 9

Aprender a leer-El Torreón Alea Gramática 8 8 8 7 9

Aprender a leer-El Oasis Alea Gramática 8 8 8 7 9

Aprendiendo a leer-1-2-3-4-5-6 Omicron & Proa Gramática 8 9 9 8 9

Logicolor-1-Autos locos Alea Lógica 9 8 8 8 8

Logicolor-2-Manzanas y gusanos Alea Lógica 9 8 8 8 8

Logicolor-3-Rehenes Alea Lógica 9 8 8 8 8

Mirando las estrellas Amsoft Astronomía 9 9 7 7 9
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Nuestros productos se 
encuentran en las mejo­
res tiendas de informáti­
ca. Si tienen problemas 
en obtenerlos, contác- 
tenos directamente

Software y Periféricos

DISTRIBUIDORES:
VALENCIA (MALIOT, S.L. TEL.: (96) 367 94 61
ZARAGOZA (BAZAR CANARIAS TEL: (976) 23 74 90)
BARCELONA (SUMINISTROS VALLPARADIS, TEL: (93) 381 65 70)
ANDALUCIA (INGISER, TEL: (957) 47 63 69)
CIUDAD REAL (CONOR, TEL: (926) 21 44 99)

En los Departamentos de GALERIAS

Importador en exclusiva de los productos

cKfróñks
COMERCIAL HERNAO, S. A.
Serrano, 30 - 3.
Teléfono (91) 435 67 64 (4 lineas)
Telex 47340 NADE
28001 MADRID



E
n la actuali­
dad los or­
denadores 
se emplean 
para algo

más que para el simple 
tratamiento de la infor­
mación. Estos han sido 
capaces de comunicar-
se con el medio que les 
rodea de múltiples for­
mas, han salido de sus 
carcasas y se plantean 
el acometer la conquista 
del mundo. No se trata 
del principio de una no­
vela de ciencia-ficción, 
es algo real y que está 
ocurriendo cada vez con 
más rapidez.

Sin embargo, para po­
der realizar esto el orde- 

- nador necesita contar 
con una ayuda externa, 
algo a alguien a quien él 
pueda controlar, y tan 
servicial ayuda sólo pue­
de recibirla de los ro­
bots.

Todavía se suele te­
ner una imagen precon­
cebida de los robots 
como máquinas diabóli­
cas y malvadas, o por el 
contrario serviles y obe­
dientes. Dicha imagen 
es producto en gran par­
te de las películas en las 
que aparecen o de los 
relatos de ficción que los 
describen como seres 
capaces casi de emular 
el pensamiento humano. 
Esto no es así ni mucho 
menos.

Los robots actuales

son simples máquinas, 
con formas generalmen­
te de brazo mecánico o 
de grúa para levantar 
pesos, que pueden rea-
lizar tareas repetitivas 
de un modo automático, 
guiados siempre por un 
pequeño cerebro elec-

tronico que suele ser un 
ordenador.

Hasta hace poco los 
robots eran para uso ex­
clusivo de las grandes 
industrias que los em­
plean para sustituir al 
hombre en tareas pesa­
das o peligrosas para él. 
Realizan su trabajo sin 
parar, sin descansos, sin

cobrar nada y sin pagar 
seguridad social. Desde 
luego, son obreros ejem­
plares.

Pero, gracias a la apa-
rición de ordenadores de 
bajo costo con grandes 
posibilidades para la co- 
muniación con el exte-

rior, se ha visto favoreci­
da la creación de robots 
a escala de los mayores, 
con un costo mucho me­
nor, aunque también de 
menores posibilidades. 
Uno de estos robots que 
podemos controlar con 
el Amstrad es el produ­
cido por la casa Fischer- 
technik, al que tratare-

mos de juzgar mediante 
esta prueba. Dispone­
mos para ello de uno de 
los tres kits que la casa 
tiene. Los otros dos son
un robot de entrena­
miento bastante comple­
to y un plotter. Ambos 
los pudimos ver en la pa­
sada feria de Amstrad 
celebrada en el mes de 
mayo. El otro, el que 
probaremos, nos permi­
te realizar varios monta­
jes distintos.

Para empezar dire­
mos que el robot viene 
en piezas, es decir noso­
tros lo deberemos mon­
tar. Por ello es importan­
te la claridad de las ins­
trucciones de montaje, y 
eso fue lo primero que 
ojeamos. Nuestra prime­
ra impresión fue la de 
que eran escasas. Sin 
embargo, más adelante 
comprobaríamos que, 
aunque escuetas en su 
contenido, resultaban 
suficientes para llevar a 
cabo el montaje. Las ins­
trucciones que nos fue­
ron entregadas con el 
equipo estaban en ale­
mán, por lo que sería de 
agradecer la traducción 
de las mismas, especial­
mente en lo referente a 
la explicación de los pro­
gramas que acompañan 
al robot y del interface, 
ya que en las de monta­
je no es realmente ne­
cesario.

En estas últimas se
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SCHERTECHOIH, EL ROBOT
describen diferentes 
montajes que van desde 
un secillo semáforo has­
ta un sofisticado panel 
solar (las células solares 
no van incluidas, por su­
puesto) el cual puede 
seguir sin problemas la 
posición del sol en cual­
quier momento. En cada 
montaje vienen en un re­
cuadro las piezas que 
necesitamos y el núme­
ro de cada uno de ellas 
que nos harán falta, y al 
lado viene una figura del 
montaje que vamos ha 
realizar. En algunos 
montajes las fases de 
construcción han sido 
desarrolladas en varios 
pasos para facilitar la ta­
rea. El esquema eléctri­
co de cada montaje vie­
ne dibujado al final de 
cada uno y, aunque es 
claro, para una persona 
inexperta puede resultar 
un pequeño problema 
realizar correctamente 
todas las conexiones.

Pasando a la piezas 
que componen el robot, 
podemos decir que su 
acabado en plástico y 
aluminio es perfecto. 
Las piezas encajan unas 
con otras mediante 
guías que confieren gran 
solidez al conjunto, aun­
que con el movimiento 
de los motores se desa­
justan y es necesario re- 
pasarlas de vez en 
cuando. En cuanto a la 
parte eléctrica del apara­
to, está preparada de tal 
manera que no es nece-
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sario ningún tipo de sol­
dadura ni ninguna otra 
maniobra complicada 
para su montaje. Todo 
está listo para que se 
pueda montar el robot 
con un simple destorni­
llador, que por cierto vie­
ne en la caja.

Además de robot, ne­
cesitamos un interface 
para conectarlo al orde­
nador. Este interface se 
conecta al port de impre­
sora por un lado y por el 
otro recibe los cables 
que vienen del robot. 
Necesita además una 
fuente de alimentación 
que posea un alto ampe­
raje, Nosotros hemos 
empleado el transforma­
dor del excaletric que 
entrega 12 voltios y 1,5 
amperios y todo funcio­
nó sin problemas.

Una vez descrito el 
material pasamos a la 
fase de montaje. Nos 
decidimos por el monta­
je del robot propiamente 
dicho. Una vez realizado 
el mismo pusimos en 
marcha el software de

control que acompaña al 
equipo. En este punto 
tuvimos algunos proble­
mas, pues no domina­
mos el alemán y todos 
los REM del programa 
(que por cierto posee 
muchos) venían en este

idioma. Las instruccio­
nes desde luego tampo­
co aclaraban mucho en 
este sentido, así que de­
cidimos lanzarnos a la 
experimentación.

Nos pusimos a probar 
manipulando los in­
terruptores que había­
mos conectado en la 
base del brazo mecáni­
co y de repente aquello 
comenzó a girar sobre sí 
mismo. Pulsamos otro 
interruptor y el brazo co­
menzó a estirarse como 
si quisiera cogernos. Un 
interruptor más y el elec­
troimán se puso en mar­
cha. Y todo esto mien­
tras las luces del panel 
se encendían y apaga­
ban; Sin duda alguna 
aquello funcionaba. Uno 
de los interruptores hizo 
que en la pantalla, que 
hasta entonces se había 
quedado muda, apare­
cieran unos números y 
varias palabras en ale­
mán en una línea. Movi­
mos uno de. los motores 
y pulsamos de nuevo 
aquel interruptor, en la

pantalla apareció otra lí­
nea en la que ciertos va­
lores habían cambiado. 
Aquello estaba apren­
diendo y lo hacía rápido. 
Por fin pulsamos el últi­
mo interruptor que nos 
quedaba por pulsar y de

El interfaz de control
El robot se conecta a nuestro ordenador 

a través del Port de impresora, también lla­
mado Centronics por la firma que creó ese 
estándar, que se ha impuesto como co­
nexión paralela para impresoras. Como sa­
brá quién haya intentado usarlo para una 
conexión, el Port Centronics de los AMS- 
TRAD CPC es unidireccional, y los datos 
pasan del ordenador hacia la impresora. 
Sin embargo, el robot le envía al ordenador 
información sobre la posición de sus par­
tes. Veamos una aparente paradoja: un 
Port utilizado en dirección prohibida.

Un interfaz paralelo mueve la informa­
ción de ocho en ocho bits (siete en los 
CPC); pero, para que la impresora pueda in­
dicarle al ordenador cuándo está lista para 
recibir información, existe una línea marca­
da BUSY en los esquemas. Se trata de una 
línea que va desde la impresora al ordena­
dor y, por tanto, se puede utilizar para 
transmitir información «a contra corriente». 
Para ello, el ordenador recibe por esa línea 
en serie, es decir, un bit cada vez.

Este tipo de truco permite liberar el bus 
de expansión para otros usos. Más impor­
tante, permite a los usuarios «manilas» 
adaptar el interfaz a otros ordenadores, 
aunque en ese caso deberán adaptar tam­
bién el programa control.

pronto aquello se puso 
en marcha y comenzó a 
repetir escrupulosamen­
te todos los movimientos 
que nosotros habíamos 
realizado antes. El robot 
ya había aprendido.

Tras esta fascinante 
experiencia, pensamos 
en enseñarle a hacer co­
sas más complejas. Co­
menzamos por mostrar­
le cómo cambiar de sitio 
dos piezas metálicas 
que recogía cuidadosa­
mente con el electroi­
mán y depositaba en los 
lugares que nosotros le 
mostrábamos. Luego le 
planteamos el hacer 
esto con tres piezas, le 
hicimos colocar las pie­
zas una encima de otra 
y un sinfín de cosas 
más. Lo hacía bastante

bien para ser una má­
quina.

Cuando nos cansa­
mos de enseñarle cosas 
decidimos cambiar el 
montaje. Aprovechamos 
para ello lo que ya tenía­
mos construido y guián­
donos por nuestra imagi­
nación modificamos el 
modelo y le pusimos una 
pluma en el extremo del 
brazo de forma similar a 
la descrita en el montaje 
de plotter. Usando el 
programa anterior le en­
señamos a dibujar arcos 
de circunferencia y lí­
neas radiales, ya que, 
dado que sólo tiene un 
eje de giro y el brazo 
sólo lo puede desplazar 
linealmente, eso fue 
todo lo que consegui­
mos que hiciera. Tam-
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bién hicimos que el bra­
zo (aunque hay un mon­
taje preparado para ha­
cerlo) realizara el juego 
de las Torres de Hanoi, 
que consiste en mover 
una torre de piezas cir­
culares de distinto radio 
de un sitio a otro pudien- 
do dejar las piezas en 
sólo un tercer lugar inter­
medio, de tal suerte que 
nunca aparezca una pie­
za de mayor diámetro 
encima de otra menor. 
Aunque sólo empleamos 
cuatro piezas fue una ta­
rea agotadora para el 
aparato pero la realizó a 
las mil maravillas. Lo 
más destacable de to­
das estas pruebas reali­
zadas fue la precisión de 
los movimientos. El bra­
zo se acercaba milimé­
tricamente a las piezas y 
las dejaba de igual for­
ma y con toda suavidad, 
es una pena que sólo 
dispusiera de un elec­
troimán para elevar co­
sas pero tampoco se 
puede pedir mucho más 
para empezar.

En cuanto al progra­
ma que maneja al robot, 
es bastante sencillo, ya 
que mediante comandos 
del tipo CALL m1, links o 
CALÍ m1, rechts pode­
mos indicar al-motor nú­
mero 1 que se mueva a 
izquierdas o a derechas 
según corresponda. De 
esta forma podemos 
programar nosotros sen­
cillas secuencias de mo­
vimientos que el robot 
repetirá una y otra vez. 
Mediante el interface se 
pueden controlar hasta 
cuatro motores que se 
pueden poner en mar­
cha de la misma forma 
que el primero sin más 
que cambiar el número 
que sigue a la m por otro 
del 1 al 4. Para desco­
nectar un motor basta 
con teclear CALL m1, 
aus donde 1 se puede 
sustituir por otro número 
para especificar cual-

Instrucciones de manejo del robot
Instrucciones de inicialización 

CALL INIT............... Inicializa el interfaz.

Instrucciones de movimiento
CALL MX,LINKS   Mover el motor X a la izquierda.
CALL MX,RECHTS . Mover el motor X a la derecha.
CALL MX,EIN.......... Activar el motor X.
CALL MC,AUS........ Desactivar el motor X.
Nota: X es un número entero entre 1 y 4, ambos inclusive.

Instrucciones de control de interruptores 
'CALL IN,@EX......... Averigua el estado del interruptor X. 
Nota: X es un número entero entre 1 y 8, ambos inclusive.

Instrucciones de control de desplazamiento 
CALL IN,@EX......... Averigua el desplazamiento horizontal. 
CALL IN,@EY......... Averigua el desplazamiento vertical.

P22C
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quier otro motor. Para 
conectar un motor al co­
mando correspondiente 
es CALL m1, ein. Para 
inicializar el interface el 
proceso a seguir consis­
te en introducir CALL 
init, con lo cual todo que­
dará listo para funcionar.

Sin embargo esto no 
sería de gran utilidad si 
no pudiéramos recibir 
cierta información del ro­
bot. Con una llamada 
esto queda resuelto. Si 
introducimos CALL in, 
@e1:PRINT e1 pode­
mos saber el estado de

uno de los ocho interrup­
tores que posee el robot 
en su base; cambiando 
el número que sigue a la 
e podemos averiguar el 
estado de cualquiera de 
los otros interruptores. 
Esto se emplea para po­
der programar los movi­
mientos del robot. Tam­
bién podemos averiguar 
el desplazamiento pro­
vocado por los dos mo­
tores que producen el 
movimiento en el robot. 
Para ello tecleamos 
CALL in,@ex:PRINT ex 
o CALL in,@ey:PRINT 
ey según deseemos 
averiguarlo para el mo­
tor que desplaza en uno 
u otro eje. Esto nos dará 
como respuesta un nú­
mero que corresponde a 
unas coordenadas relati­
vas a la posición de los 
potenciómetros que 
acompañan a ambos 
motores en el momento 
del montaje y puesta en 
marcha. Como se puede 
comprobar, con todos 
estos datos se puede 
manejar y controlar total-
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mente el robot. Quizá 
hubiera sido más ele­
gante que en la versión 
para AMSTRAD de los 
programas se hubieran 
creado varios comandos 
RSX para el manejo del 
aparato, aunque esto 
supondría perder cierta 
estandarización con los 
programas de otras má­
quinas, pues en los ma­
nuales se explican las 
correspondencias entre 
las instrucciones em­
pleadas en dichos pro­
gramas para los varios 
ordenadores para los 
que está disponible el in- 
terface.

Con el equipo vienen 
también programas para 
controlar todos los mon- 
tajes que podemos 
construir. La rutina en 
código máquina que 
usan los programas para 
controlar el robot es co­
mún a todos ellos y se 
pueden sacar fácilmente 
para nuestro propio uso, 
aunque hay un progra­
ma en la cinta que la trae 
ya lista para ser emplea­
da por el usuario.

Gracias a la capaci­
dad del aparato para en­
viar información de su 
posición hacia el orde­
nador, se podía llevar a 
cabo la construcción de 
una tableta gráfica para 
copiar dibujos de un pa­
pel a la pantalla del or­
denador. Realizamos el 
montaje en la tableta 
gráfica según se descri­
bía en el manual y nos 
dispusimos a usarla 
para dibujar algo senci­
llo. La cosa no fue fácil, 
debido a que la precisión 
que necesitan estos 
aparatos no era la que el 
robot ofrecía. Sin embar­
go, aún pudimos realizar 
algunos dibujos. Los m¡- 
crointerruptores que ha­
bíamos dispuesto al pie 
de nuestro robot, trans­
formado en tableta gráfi­
ca, nos permitían dibujar 
puntos, líneas, triángu­
los, cuadrados, círculos,

y además todos estos di­
bujos, pero rellenos. Las 
posibilidades a priori 
eran muchas pero, debi­
do a la ya citada falta de 
precisión, quedaban 
muy reducidas. A pesar 
de todo la ¡dea es buena 
y lo que se trata es de 
aprender algo acerca de 
instrumentos que de otra 
forma serían imposibles 
de manejar debido a su

alto precio, y ese objeti­
vo queda cumplido con 
creces.

Bueno, esto es todo lo 
que ha dado de sí esta 
prueba, así que ahora es 
el momento de las con­
clusiones. El artefacto 
no tiene desde luego uti­
lidad práctica como tal 
robot, puesto que sólo 
puede coger cosas me­
tálicas con un eletroi-

mán, y además que 
sean de muy poco peso. 
Sin embargo como ins­
trumento de iniciación 
en el compliado mundo 
de la robòtica tiene un 
incalculable valor. Des­
de su esamblaje tanto 
mecánico como eléctrico 
hasta su puesta en mar­
cha no deja de ser una 
fuente inagotable de res­
puestas a muchas pre­
guntas que desconocía­
mos sobre estas máqui­
nas, así como también 
una mina de nuevos in­
terrogantes acerca de 
cómo podemos hacer 
que realice nuevas y 
más completas tareas. 
Es todo un reto a nues­
tra imaginación y desde 
luego un muy buen mo­
tivo para iniciarse en la 
investigación de un cam­
po que ya tiene sus 
puertas abiertas para, 
en un futuro inmediato, 
entrar a ser parte de 
nuestra vida cotidiana.

Juan José VALVERDE
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Tras un cierto tiempo en el 
que los juegos de simulación 

de automóviles parecían 
haber perdido un poco el 

interés de las casas de soft, 
un tiempo en que el cupo 
parecía estar lleno y que 

nada nuevo podía aportarse 
que reviviera a este tipo de 

juegos, Durell presenta un 
título que, cuanto menos, 

abre nuevas vías en las que 
trabajar. El sacar uno de 

estos programas del estricto 
ámbito de los arcados y 

dotarlo de una estructura que 
lo haga más acorde con lo 

que hoy se espera de un buen 
juego ha resultado ser una 

buena combinación para 
empezar.

E
l juego se presenta, 

pues, como una mez­
cla entre los clásicos 
simuladores citados, 
en los que normalmente tenemos 
que conducir nuestro vehículo en 

una simple carrera por el primer 
puesto, y un verdadero arcade-aven- 
tura en el que nuestra misión es per­
seguir un enemigo por un gran labe­
rinto (en este caso las calles de cier­
tas ciudades inglesas) eludiendo los 
peligros que podamos encontrar. In­
cluye además los modos de presen­
tación que empiezan a ser impres­
cindibles para un juego de cierta ca­
tegoría, tales como cierta sensación 
de tridimensionalidad y una bien 
conseguida sensación de perspec­
tiva.

Uno de los puntos más atractivos 
del juego es precisamente que se 
desarrolle por las calles de una ciu­
dad, pues nos encontramos por este 
motivo con muchos de los detalles

O
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que le otorgan su marcada persona­
lidad. Hay que destacar entre ellos la 
inclusión de cruces, semáforos, pea­
tones, zonas en obras, calles corta­
das, y una gran cantidad de tráfico 
en las horas puntas que hace que de 
vez en cuando se formen «tapones» 
en toda regla.

Nuestra misión en la aventura 
(como policías «de pelo en pecho» 
que somos) es localizar a los trafi­
cantes de drogas y armas que pulu­
lan por la city y conseguir su rendi­
ción o acabar con ellos. Para esto te­
nemos como ayuda ciertos mensa­
jes que nos envían desde la central 
indicándonos su posición, además 
de la posibilidad de localizarnos con­
sultando el plano de la ciudad que 
guarda en memoria nuestro potente 
Lotus. Hay que tener cuidado al con­
sultar el mapa, pues, mientras lo ha­
gamos, el coche seguirá el curso que 
llevara, con el consiguiente peligro 
de accidente.

Cuando conduzcamos nuestro co­
che en busca de los fugitivos podre­
mos, como agentes de la ley, acatar 
o no el código de circulación, pero si 
no lo hacemos tendremos que ir con 
mucho cuidado para no tener acci­
dentes. Los demás coches que cir­
culan por la ciudad si que seguirán 
las normas «al dedillo», a excepción 
(por supuesto) de los maleantes que 
persigamos. Los accidentes impor­
tantes nos restarán una vida, mien­
tras que los pequeños irán acumu­
lando multas que nos restarán pun­
tos al final; lo mismo que sucederá 
si atropellamos peatones, dispara­
mos sobre inocentes, etc.

Uno de los puntos que merece ser 
destacado es la forma de actuar de 
los abundantes vehículos y peatones 
que invierten en el juego; sus movi­
mientos son de lo más natural, no re­
cordándonos en nada el que estén 
controlados por un ordenador. A esto 
se une el que no se repitan nunca 
las mismas escenas y que cada vez 
haya que hacer distintos recorridos 
para dar con los malhechores; todo 
esto es algo que le hace salir bien

parado de su inclusión entre juegos 
de aventura. Es una pena, no obs­
tante, que no se haya podido conser­
var más «limpia» la acción del jue­
go, que adolece de una serie de de­
fectos que lo hacen menos agrada­
ble de jugar de lo que podría ser. En­
tre estos está la falta de velocidad de 
reacción que no concuerda con un 
Lotus Turbo, además de lo compli­
cado que puede ponerse el doblar 
una esquina o maniobrar cuando nos 
metemos por callejones estrechos.

Sin embargo, hay que reconocer 
que no ha quedado este juego en ab­
soluto falto del factor adicción. La 
verdad es que se nos acaba hacien­
do muy difícil de abandonar a pesar 
de que la aventura se desarrolle en 
tiempo real y no haya grandes efec­
tos que la hagan artificialmente va­
riada. Sólo la mencionada dificultad 
a la hora de maniobrar puede entur­
biar esto cuando nos vemos inmer­
sos en un atasco (casi siempre pro­
vocado por nosotros mismos) del 
que nos resulta imposible salir.
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A
l poco de salir al merca­

do el fantástico Decath- 
lon, y dado el enorme 
éxito económico que supuso para 
Ocean esta producción, todas las ca­

sas de soft se lanzaron en una loca

WINTER
carrera por colocar en el mercado 
«imitaciones» de mayor o menor ca­
lidad que, en el mejor de los casos, 
se parecían demasiado al original 
como para resultar realmente atra­
yentes. Pocos detalles innovadores 
podían encontrarse en ellas que las 
hicieran conseguir el favor de la ma­
yoría, pero he aquí que Epyx, que 
cayó en la trampa con sus Summer 
Games I y II, ha sabido dar a un jue­
go de estructura muy parecida a to­
dos ellos ese carisma especial nece­
sario siempre para triunfar.

Y es que las pruebas de atletismo 
y las otras clásicas olímpicas esta­
ban ya muy vistas y había que bus­
car algo nuevo. Nada mejor que 
aprovechar las posibilidades que nos 
ofrecen unos Juegos de Invierno con 
sus espectaculares competiciones 
entre hielo y nieve. Las siete prue­
bas en que tendremos que superar­
nos aquí son: Bobsled y Hotdog (es­
quí acrobático), velocidad
sobre patines, saltos de 
esquí, patinaje artístico, 
patinaje estilo libre y 
Biathlon (esquí de fondo 
con tiro de rifle).

Como en la mayoría de 
los pertenecientes a esta 
«saga», el programa se 
divide en varias partes 
que intentan conseguir 
que cada prueba sea 
completa y variada sin ne­
cesidad de preocuparse 
por el límite de memoria. 
Este sistema, elogiable 
por los fines que se mar­
ca y que da resultados
bastante buenos casi siempre, cae 
por su propio peso en esta ocasión. 
Porque normalmente eran dos las 
partes en que se dividía el juego, y 
no cuatro como es el caso. Esto rom­
pe mucho el ritmo de juego y resulta 
un «handicap» bastante molesto 
para los usuarios del «lentillo» cas­
sette, ya que, para acabar de rema­
tarlo, se ha prescindido del uso de al­

gún tipo de turbo que agilizara las 
cosas.

Por lo demás el programa es com­
pleto y está bastante bien realizado. 
Incluye la posibilidad de competir 
hasta cuatro jugadores entre sí; po­
sibilidad que, cuando es usada en un 
ambiente adecuado, lo hace mucho 
más entretenido y aditivo que cuan­
do jugamos solos, ya que en este úl-
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timo caso sólo hay un posible gana­
dor (evidentemente el propio juga­
dor) que es quien se lleva todas las 
medallas de oro.

La parte gráfica es muy buena en 
lo que atañe a los fondos y algunos 
otros detalles, mientras que en el 
personaje principal y sus secuencias 
de animación se muestran más mo­
derados. En todo caso el nivel es 
más que aceptable, sobre todo cuan­
do tomamos el control de la situación 
y nos damos «de morros» con la nie­
ve o el hielo en las primeras ocasio­
nes. La valocidad de reacción es su­
ficientemente alta como para que 
«nos sintamos él» y pasemos bue­
nos ratos frente al ordenador.

Es, por tanto, un juego completo y 
entretenido, que debe ser colocado 
bien alto dentro de la ristra de 
«Decathlons» que hay en el mercado. 
Ideal para pasar en familia las largas 
tardes de invierno al calor de nues­
tro Amstrad.

INFOR-OFIC.S.A. C/Julio Merino 14. 
28026 Madrid. Telf: 476 06 45/60 13.

FILTRO DE CONTRASTE 
«POLAC»

BENEFICIOS:

• Aumenta contrastes
• Elimina reflejos
• Reduce el cansancio visual
• Define caracteres
• Satura color
• De fácil limpieza
• De sencilla colocación

• Cubrimos todas las dimensiones de pantallas para 
video terminal.
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-AL ¡EN h
Emprendida la invasión 

de la Tierra por parte 
del temido Alien, el 

agresor fue derrotado 
gracias al poder de los 
Vortons. Nuestra misión 

es llegar hasta el corazón 
industrial de su imperio 

antes de que el enemigo 
regrese al ataque con 

más fuerza.

C
omo interventores 

de Vorton, nuestro 
deber es dirigir al 
Terratrón hasta el final de la au­

topista de Alien esquivando o 
destruyendo con nuestro láser 
a los enemigos que encontre­
mos por el camino. Es esencial 
que el Terratrón sea recargado 
de energía durante el camino 
por el contacto con siete esta­
ciones de regeneración. Sólo 
así podrá atravesar la barrera 
que rodea al complejo indus­
trial, donde descubrirá lo que es 
jn terrible poder.

Subtitulado Encounter 2, ésta 
es la segunda parte de magní­
fico Higway Encounter, y vuel­
ve a situarnos sobre el asfalto 
de una peligrosa carretera en la
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m^y-
que tendremos que vérnoslas 
con los terribles esbirros de 
Alien. Aunque la estructura ge­
neral es similar a la de su pre­
decesor, hay muchos cambios 
importantes en cuanto a pre­
sentación y acabado que casi 
consiguen hacer de él un nue­
vo juego; un nuevo juego que 
mantiene en mercado la original 
línea que impuso aquél.

Incorpora el juego 30 nuevos 
tramos de autopista que no en­
contraremos siguiendo el mis­
mo orden secuencial que en 
«Encounter», sino que se distri­
buyen aleatoriamente para

cada partida. Esta es la princi­
pal diferencia que encontramos 
en cuanto a las bases del jue­
go, y la que más difícil lo pon­
drá a quien pretenda un control 
absoluto sobre el mismo.

La otra gran diferencia atañe 
a la línea gráfica seguida; tan 
original y atractiva como la de 
su predecesor, pero mucho me­
jor acabada que aquella en casi 
todos los detalles. Las técnicas 
de animación son también muy 
buenas, moviendo al protago­
nista y los variopintos enemigos 
por un escenario en tres dimen­
siones muy cuidado. El único 
defecto en este sentido es que 
se haga un uso tan poco gene­
roso del color; un tipo de defec­
tos, heredados casi siempre de 
las versiones para Spectrum, 
que comienzan a pesar mucho

Para que su 
AMSTRAD trabaje

„STBlBU^OHC^Oe

PASCAL MT +
Lenguaje estructurado de 
alto nivel. Para educación, 
industria y gestión.

DR DRAW
Programa de dibujo para 
diagramas técnicos, logotipos, 
presentaciones, etc. En color.

DR GRAPH
Programa para realización 
de gráficos estadísticos tipo 
pastel, barras, etc.

C BASIC COMPILER
Compilador de BASIC con 
extensiones gráficas.

15.100 pías. + IVA

w Lebens Travel /

«ranch Managernent

^«d Office

Manchester

Adquiéralos en cualquier 
establecimiento autorizado 

o directamente a: 
Casa de Software, s.a.

NUEVA DIRECCION: 
TAQUIGRAFO SERRA, 7, 5.° B 

Tels. 321 96 36 - 321 97 58 
08029 BARCELONA

DEN^uIELPUBLICO.
i i LLAMENOSLO

] Deseo recibir información de los Siguientes programas:

] Deseo recibir contra reembolso los siguientes programas:

Nombre:
Dirección:
Población: A

U
-0

4-
86



a la hora de calibrar un juego.
El control del «aparato» lo 

pone algo difícil el sistema utili­
zado: dos teclas para avanzar- 
frenar y otras dos para girar a 
derecha e izquierda; aunque, 
gracias a la gran velocidad de 
reacción, conseguimos familia­
rizarnos con él lo suficiente

como para desenvolvernos bien 
por entre los obstáculos y aca­
bar con más de un invasor. Por 
lo demás, la aventura se pre­
senta bastante completa, pre­
dominando en ella la acción, y 
haciéndonos pasar buenos ra­
tos frente a nuestro Amstrad. 
Debe hablarse, pues, de un jue­
go demasiado parecido a «En- 
counter» como para poder ser 
considerado original (aunque lo 
sea si lo comparamos con los 
otros «tropecientosmil» juegos 
del mercado), muy bien acaba­
do en todos los detalles, y que 
puede hacerse algo pesado a la 
larga según para qué tipo de ju­
gador. Un buen juego para 
quien le guste y regular para 
quien no le atraiga en absoluto.

DISTRIBUCION: ABC 
Soft.

GRAFICOS: 9.

SONIDO: 5.

ADICCION: 8.

ACCION: 9.

LO MEJOR: Treinta 
nuevos tramos. Muy 
bien acabado.

LO PEOR: Demasiado 
parecido a su predece­
sor.

LO QUE VD. DEBE SABER SOBRE «AMSTRAD USER>

¿Cómo mando una carta a la revista? 
Si usted desea enviar una carta a la sección 
de Correo de la revista debe dirigirse a: 
AMSTRAD USER.
Sección Correo.
Bravo Murillo, 377, 5.° 
28020 MADRID.

¿Cómo obtengo información sobre 
publicidad?
Para recibir información sobre la inserción de 
anuncios publicitarios en la revista debe 
ponerse en contacto con:
Departamento de Publicidad.
Teléfono 250 74 02.

¿Dónde me dirijo para asuntos 
relacionados con la suscripción?
Para cualquier asunto relacionado con la 
suscripción debe escribir a:
AMSTRAD USER.
Departamento de Suscripciones.
Aravaca, 22.
28040 MADRID.
Incluyendo una etiqueta de los sobres. 
También puede llamar al teléfono (91) 
250 74 02, de 9 a 14 y de 15 a 18 horas.

¿Puedo comprar números atrasados?
Los números atrasados —hasta el número 
10— se los podemos enviar al precio de 300 
pesetas unidad, incluidos gastos de envío. 
Envíenos el cupón o una carta con los 
números que desea e indicándonos la forma 
de pago, que puede ser por talón o giro 
dirigido a:

INDESCOMP, S.A.
Aravaca, 22.
28040 MADRID.
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LAS TRES 
LUCES DE 
GLAÜRUNG 
■■■■■■■■■■H»

UN PROGRAMA 
HECHO 
EN ESPAÑA 
QUE ESTA 
SORPRENDIENDO 
EN EUROPA

Un guerrero va a 
enfrentarse, sólo, a 
los incontables 
peligros que 
acechan en el 
Castillo bajo la 
Montaña, más allá 
de donde alcanza la 
luz del Sol y de 
donde se atreven a 
llegar los corazones 
más valerosos.
La fuerza, la astucia 
y la habilidad, van a 
medirse con el 
hierro, el fuego y la 
hechicería, en uno 
de los más 
tremendos choques 
entre el Bien y el 
Mal que el Universo 
ha presenciado 
jamás.

DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO PARA ESPAÑA 
ERBE SOFTWARE.
SANTA ENGRACIA, 17. Tel: 447 34 10 
DELEGACION BARCELONA.
Avd. MISTRAL, 10. Tel. (93) 432 07 31



Siguiendo una línea argumentai y una estructura general muy 
similar a muchas de las últimas grandes arcade-aventuras, 
Fairiight destaca descaradamente, por su particular estilo 

gráfico; y es que, aunque no puede decirse que los gráficos 
de este juego sean mejores ni peores que otros, como los 
«Ultimates», etc., por lo menos (y hoy por hoy esto no es 

»moco de pavo» se diferencian en algo de estos.

C
omo en la mayoría 

de los buenos jue­
gos de este tipo el 
protagonista puede 
moverse en las cuatro direcciones, 

saltar, recoger objetos, utilizar los 
mismos, esgrimir su espada, etc. 
El laberinto en esta ocasión es 
realmente extenso y variado, com­
puesto de diferentes niveles a los 
que se accede por escaleras. 
Como buen castillo que es, inclu­
ye patios, pasadizos y corredores, 
cámaras, alcobas, etc.

El secreto de las tan abundantes 
y variadas pantallas de que pode­
mos disfrutar en este juego reside 
en un nuevo lenguaje de progra­
mación desarrollado por Softek, el 
Grax. Con él pueden codificarse 
las complicadas habitaciones de 
forma que ocupen mucha menos 
memoria de lo habitual, lo que es 
realmente importante cuando se 
usan coordenadas cartesianas 
para los gráficos en tres dimensio­
nes, las cuales gastan bytes «por 
un tubo». Bo Jangeborg, creador 
del juego, usa estas técnicas com­
binadas con su original estilo grá-
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fico para conseguir el «fino» aca­
bado de este juego.

Otro de los detalles que lo sitúan 
entre los buenos juegos de aven­
turas en la forma con que se pue­
den manejar el mobiliario de las 
habitaciones y los distintos objetos 
que aparecen en el juego. Pode­
mos apilar objetos para alcanzar 
ventanas u otros puntos inaccesi­
bles, empujarlos para entorpecer a 
los enemigos, tirarlos de los nive­
les altos a los bajos, y todo lo que 
nos pida nuestra imaginación. 
Cada objeto tiene un peso especí­
fico, por lo que no llegaremos a uti­
lizar los cinco «bolsillos» de que 
disponemos si elegimos objetos 
demasiado pesados.

Encontraremos varios tipos de 
enemigos que entorpecerán nues-

tro «pulular» por el castillo, cada 
uno de ellos con su propio nivel de 
energía que hará más o menos di­
ficultoso el vencerlos con la espa­
da. Los más difíciles son los «fan­
tasmas», y algo por debajo los 
Trolls; en cuanto a los guardianes 
depende del puesto que ocupen, 
pero por lo general son bastante 
débiles. Para recuperar las fuerzas 
que nos reste el luchar contra ellos 
podemos usar los diversos alimen­
tos que hay en determinadas habi­
taciones; cada uno que usemos 
nos subirá en diez puntos el nivel 
de energía.

Uno de los defectos que puede 
achacársele es el que la velocidad 
con que se mueven los sprites de­
penda de la cantidad de estos que 
haya en cada una de las pantallas. 
Algo común en los juegos de este 
tipo, que les hace perder mucho 
cuando son varios los «bichos» 
que coinciden en una habitación al 
resultar, por ello, mucho menos 
agradables de jugar.

Pero, en conjunto, debemos ha­
blar de un juego de categoría, que 
puede codearse perfectamente 
con los grandes best-sellers del 
mercado y salir bien parado de 
ello. Un juego muy completo que 
pondrá a prueba tu capacidad para 
resolver enigmas y salir de los más 
complicados laberintos.

JU
EG

O
S

DISTRIBUIDOR:

PRECIO:

GRAFICOS: 9.

SONIDO: 8.

ADICCION: 8.

ACCION: 7

LO MEJOR: Original 
estilo gráfico. Extenso 
mapa. Muy completo.

LO PEOR: Algo lento 
cuando coinciden va­
rios enemigos en una 
misma habitación.
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*. * Cf Of ¡tes
Presenta: el universo del software,

La más moderna base de datos 
DELTA, superándose a sí misma, 
“DELTA +" desarrollada para 
CP/MporCOMPSOFTcon todo 
en español.
Diseña sus propios ficheros; des­
de un simple fichero de nom­
bres y direcciones hasta su pro­
pio sistema contable. El formato 
standar DIF permite intercam­
biar datos en DELTA, desde las 
hojas de cálculo CRACKER II, 
etc... y viceversa. Intercambio de 
datos con la mayoría de los tra­
tamientos de texto como NEW- 
WORD para MAILING.
Incluye un sencillo y funcional 
sistema de impresión de etique­
tas con: hasta 5 columnas de eti­
quetas, 65 caracteres por etique­
tas, 20 líneas con 3 campos cada 
una.
• PROCRAMABLE Y RELUCIO- 

NAL.

• FICHEROS INDEXADOS.

• HASTA 90 CAMPOS ó 2.000 
CARACTERES.

• MULTIPLES SISTEMAS DE BUS­
QUEDA, 8 CLAVES.

• FICHEROS DE HASTA 8 Mb.

• 8 GRUPOS DE TRANSACCION 
POR REGISTRO.

Programa de tratamiento de tex­
tos mejorando todo lo anterior. 
Manual y programa en español, 
que le enseñarán con facilidad y 
rapidez lo más a vanzado en pro­
cesadores de textos. Compatibi­
lidad funcional con WORDSTAR 
incluyendo muchas capacidades 
adicionales.

Tiene un potente MAIL-MERGE 
con opción de selección de des­
tinatarios por criterios base de 
datos, creación de documentos, 
impresión de etiquetas. Utiliza 
todo el espacio de disco. Ensam­
blaje de textos, sustitución, etc., 
de la forma más fácil: autohace 
copias de seguridad. ¡NUNCA 
PERDERA UN TEXTO!
• Ñ, ACENTOS, DIERESIS, ETC...

• PRESENTACION EXACTA EN PAN- J 
TALLA DEL FUTURO DOCU­
MENTO IMPRESO.

• INTERCAMBIOS DE FICHEROS 
CON CRACKER.

• VARIABLES SUSTITUIBLES EN 
IMPRESORA.

• POTENTE CALCULADORA.

• COMPROBADOR ORTOGRA­
FICO Y GRAN DICCIONARIO 
(45.000 TERMINOS AMPLIA- 
BLES).

• POSIBILIDAD DE LECTURA DE 
FICHEROS DE DELTA, CARD 
BOX, SUPERCALC, DBASE II, 
ETC...

El CRACK de las hojas de cálcu­
lo, la que deja detrás al resto. 
Funciones nunca vistas, forma­
teo de fechas, salvaguardia con­
tinua sobre un fichero. Realiza 
automáticamente copias de se­
guridad. Además de las tradicio­
nales funciones, CRACKER II 
posee funciones lógicas, estadís­
ticas y de alta matemática. Inter­
cambia datos con NEWWORD, 
bases de datos y la mayoría de las 
hojas de cálculo.
• CELDAS PROGRAMABLES.

• FUNCIONES ESPECIALES:
Fecha, días; desde v hasta la fe­
cha de la semana, del año, lapso 
de tiempo, retraso, beep entra­
da, saludo usuario.

• SISTEMA DE AYUDA ON-LINE.

• SUMA CONDICIONAL.

• TOMAR DECISIONES EN LA 
HOJA.

• 18 MODOS GRAFICOS DIS­
TINTOS.

• TRADICIONALES FUNCIONES 
MATEMATICAS Y AMPLIACION, 
FUNCIONES ESTADISTICAS Y 
LOGICAS.

• GENERA GRAFICOS EN BASE 
A LOS DATOS.

BASE
DE DATOS

17.850 pts.

TRATAMIENTO 
DE TEXTOS

17.850 pts<

HOJA
DE CALCULO

17.850 pts,

w EDITOR Y DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO PARA ESPAÑA
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Informática^
^ estas son sus estrellas.

NUCLEL/S más que una estrella 
una constelación; tres ESTRELLAS 
en un SUPERPROGRAMA, la so­
lución a cualquier aplicación por 
compleja que sea, NUCLEUS es 
GENERADOR DE PROGRAMAS, 
BASE DE DATOS Y GENERA­
DOR DE INFORMES.
Toda la información es multi-in- 
tercambiable y de libre acceso 
por cualquiera de los demás 
programas. Así los datos de la 
base los condicionamos y utili­
zamos en el generador de pro­
gramas y los imprimimos a tra vés 
del generador de informes.

• GENERADOR DE PROGRAMAS 
EN MALLARD BASIC.

• CREACION DE BASES DE DA­
TOS RELACIONALES.

• GENERADOR DE INFORMES.
• DISEÑADOR DE FORMATOS.

• DISEÑADOR DE PANTALLAS.

• CODIGO FUENTE DE LIBRE 
ACCESO Y LIBRE DE ERROR.

• DISEÑA SU PROPIO SISTEMA.

• MAILMERGE.

La revolución del pensamiento, 
BRAINSTORM es un programa 
qué piensa con Vd.
El compañero ideal para el em­
presario, director o cualquier 
persona que tenga que planifi­
carse o tomar decisiones. 
BRAINSTORM es la ayuda nece­
saria para su organización. El 
programa que se ha standariza- 
do en Inglaterra, tan necesario, 
útil y popular como una base de 
datos o un tratamiento de textos.

• ORGANIZA POR RANGOS.

• ACCESO DESCENDENTE POR­
MENORIZADO.

• PLANIFICACION A NIVEL DIA.

• DECISIONES A LARGO PLAZO.

• REVISION DE PROBLEMAS.

• SIMULTANEIZACION DE TA­
REAS.

• PROCESO TOP/DOWN.

Piii... su ordenador le comunica: 
La revolución de las comunica­
ciones, de la mano de OFITES 
INFORMATICA, llega a España. 
El nuevo mundo de las comuni­
caciones digitales lo tiene a su 
disposición, las redes de transmi­
sión electrónica digitalizada, con 
su PCW8256o PCW 8512 a través 
de un interface RS 232-C con 
otros ordenadores, redes de trans­
misión de datos, etc..., Vd. podrá 
enviar o recibir ficheros de texto 
o de datos, ASCII, etc..., creados 
por NEWWORD y otros...
• TRANSICIONES DIRECTAS EN 

RED.

• COMPATIBILIDAD CONNEW­
WORD.

• POSIBILIDADES DE TRANSMI­
SIONES VIA MODEM, RED 
TELEFONICA.

• COMUNICACION INSTANTA­
NEA.

GENERADOR
DE PROGRAMAS

26.780 pts.

ORGANIZADOR 
DE IDEAS 

17.850 pts.
COMUNICACIONES

17.850 pts.

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

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

CONDICIONES ESPECIALES PARA DISTRIBUIDORES
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¡sterna 
coordenadas

la realización de un programa gráfico no ofrece dificultad.

M
antenién­

dose en la 
filosofí.a 
general 

de esconder los detalles 
de los dispositivos gráfi­

cos de salida concretos 
al programa que realiza 
la llamada, las rutinas 
GIOS esperan que todas 
las posiciones se expre­
sen en base a un siste­
ma de coordenadas en 
el cual el eje horizontal 
está en el margen 
0-32767 y el eje vertical 
en el mismo margen. 
Esto permite que, mien­
tras sus coordenadas 
permanezcan en este 
margen, la salida no re­
basará los bordes del di­
bujo, independiente­
mente del dispositivo 
gráfico que se esté uti­
lizando.

Hay un problema con 
un sistema de coordena­
das que define la salida 
como un cuadrado de 
32767 unidades, y es 
que el área de salida no 
es, de hecho, cuadrada. 
La pantalla es más an­
cha que alta, mientras

que en la impresora, el 
dibujo es más alto que 
ancho. Esto significa 
que si define un círculo 
con sus dimensiones x e 
y iguales, por ejemplo, 
aparecerá en la pantalla 
como una élipse hori­
zontal y en la impresora 
como una élipse vertical.

Si sólo quiere que su 
salida aparezca en la 
pantalla, puede usar 
todo el margen de coor­
denadas en ambas di­
recciones; pero si quiere 
que las formas guarden 
las proporciones correc­
tas, debe mantener una 
escala con las coorde­
nadas. Esto lo puede ha­
cer utilizando la informa­
ción que le devuelve la 
operación LOAD (car­
ga). Si multiplica la reso­
lución de cada dirección 
por el tamaño del inter- 
valo entre puntos 
(PLOT), conseguirá el 
ancho y alto actual del 
área de salida. Para ser 
más concretos, supon­
gamos que estamos 
usando la pantalla. En 
este caso, el ancho cal-
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culado es aproximada­
mente 270 milímetros y 
la altura unos 198 milí­
metros. Si la dimensión 
más pequeña, en este 
caso la vertical, la hace­
mos corresponder con el 
margen completo de 
32767 unidades, pero 
las coordenadas hori­
zontales se reducen por 
un factor igual a la rela­
ción alto/ancho, que es 
aproximadamente 0.73, 
entonces todas las sali­
das aparecerán propor­
cionadas.

Funciones 
gráficas

Por fin llegamos a las 
principales funciones 
que producen gráficos: 
estas son DRAW, PLOT 
y FILL. A diferencia de 
los comandos Basic grá­
ficos habituales, éstos 
pueden manejar muchos 
puntos en una sola lla­
mada (hasta 75). Las 
coordenadas que defi­
nen estos puntos pasan 
al GSX en la matriz 
COORD.IN%. Para 
cada función existe una 
variedad de opciones, 
las cuales se pueden se­
leccionar con varias fun­
ciones SET. Con estas 
operaciones, necesitará 
fijar CONTROL%(0) al 
código de función apro­
piado de la Tabla 1 y 
CONTROL%(1) al nú­
mero de puntos a usar 
en la salida.

La operación DRAW 
dibujará una serie de lí­
neas uniendo puntos su­
cesivos de la matriz. Hay 
cinco estilos disponibles 
(seis para la impresora). 
Sólo hay un ancho de lí­
nea disponible, a pesar 
de que en la página 65 
del manual de Amstrad

establezca que hay 12 
para la impresora.

La operación PLOT si­
túa un marcador en cada 
posición especificada en 
la matriz de coordena­
das. Estos marcadores 
se pueden utilizar en cin­
co estilos diferentes y 12 
tamaños diferentes. En 
la pantalla sólo hay un 
tamaño.

La operación FILL une 
todos los puntos, de for­
ma semejante a DRAW. 
Entonces une el último 
punto con el primero 
para crear un polígono 
cerrado, y lo rellena con 
uno de los estilos (tra­
mas). No puede rellenar 
uña figura dibujada ante­
riormente, pero como 
puede enviar hasta 75 
puntos, podrá generar 
una amplia variedad de 
formas; un polígono re­
gular de 72 lados es una 
buena aproximación de 
un círculo, por ejemplo.

También existe una 
función BAR (Barra), 
que dibuja un rectángu­
lo, útil para realizar dia­
gramas de barras. Este

30030

3000® '----------------------------------------------------
30010 ' DIBUJA POLIGONO RELLENO
30020 '----------------------------------------------------

30040 ' Parametros de entrada :
30050 ' n = Numero de vertices
30060 ' c = Color
30070 ' e = Estilo de re 1leñado
30080 ' i = Indice de rellenado
30090 ' La matriz COORD.IN% debe
30100 ' contener las coordenadas de
30110 ' los puntos.
30120 -----------------
30130 '
30140 CONTROL%<0)=23:CONTROL%<1)=0: PAR. I 
N%(0)=e:GOSUB 30240
30150 CONTROLA(0)=24 :CONTROL%(1)=0 : PAR. I 
N%(0)=i:GOSUB 30240
30160 CONTROL%(0)=25:CONTROL%C1)=0 : PAR. I 
N%(0)=c:GOSUB 30210
30170 CONTROL%(0)=9:CONTROL%<l)=n:GOSUB 
30240
30180 RETURN
30190 '
30200 '------------------------------------------------------------------
30210 ' ACCESO AL GSX
30220 '------------------------------------------------------------------
30230 '
30240 CALL entrada <a,a,CONTROL%(0),PAR. 
IN%(0),COORD.IN%(0,0),PAR.OUT%(0>,COORD. 
OUT%<0,0)) 
30250 RETURN
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rectángulo se rellena 
con el mismo número de 
tramas disponibles en la 
función FILL Esta pue­
de producir el mismo 
efecto dando las coorde­
nadas de las cuatro es­
quinas, mientras que 
BAR presenta la ligera 
ventaja de que sólo hay 
que darle las coordena­
das de dos esquinas: la 
inferior izquierda y la su­
perior derecha.

La elección de relle­
nos disponibles es im­
presionante. Puede te­
ner el estilo 1, un relleno 
sólido, o el cero, un re­
lleno vacío, con lo cual el 
área no es rellenada en 
absoluto. Puede dispo­
ner de seis estilos som­
breados (estilo 3) y seis 
patrones (estilo 2). Para 
seleccionar las sombras, 
si se elige el estilo 3, es 
necesario fijar el índice 
de relleno, un número 
entre 1 y 6. Los patrones 
disponibles en el estilo 
dos se seleccionan tam­
bién con el índice de re­
llenado. Los patrones 
son, en efecto, grados

de gris con una progre­
sión constante en densi­
dad desde el blanco al 
negro, y pueden propor­
cionar un tosco efecto 
de sombreado.

Salida de texto
Además de las cuatro 

funciones ya menciona­
das que permiten dibujar 
algo, hay otra que permi­
te escribir títulos, etique­
tar ejes de gráficos, y co­
sas semejantes; ésta es 
la función TEXT. Para 
esto, fije CON- 
TROL%(0)=8 y CON- 
TROL%(1)=1, mientras 
que CONTROL%(3) 
contiene el número de 
caracteres que se desea 
imprimir. En la matriz 
COORD.IN% debe in­
troducir las coordenadas 
de un punto: la esquina 
inferior izquierda del pri­
mer carácter de la cade­
na de texto.

El texto en sí se intro- 
duce en la matriz 
PAR.IN% y necesita al­
gunas consideraciones. 
La rutina GSX espera 
encontrar un carácter en 
cada elemento de dos 
bytes de la matriz, mien­
tras que en Basic el tex­
to se guarda en varia­
bles de cadena que 
guardan un carácter en 
cada byte. Otra compli­
cación es que la direc­
ción que el Basic nos du- 
vuelve para una cadena, 
bien al usar la función 
VARPTR o en el coman­
do CALL, es la del des­
criptor de cadena. Este 
es una variable de tres 
bytes que específica el 
número de caracteres 
de la cadena y la direc­
ción en la cual se en­
cuentra la cadena. El 
método más simple de 
utilizar las cadenas que

31000 '--------------------------------------- 
31010 ' RUTINA BARRA
31020 '  
31030 --- --
31040 ' Parámetros de entrada:
31050 ' xl: coordenada X de la
31060 ' esquina inferior izquierda
31070 ' yl: coordenada Y de la
31080 ' esquina inferior izquierda
31090 ' x2: coordenada X de la 
31100 ' esquina superior derecha 
31110 ' y2: coordenada Y de la 
31120 ' esquina superior derecha 
31130 ' e: estilo de rellenado 
31140 ' i: indice de rellenado 
31150 ' c: color de rellenado 
31160 '--- --- ______----_
31170 GOSUB 31320
31180 CONTROL%(0)=23:CONTROL%<1)=0:PAR.I 
N%C0)=e 
31190 GOSUB 31320
31200 CONTROL%<0)=24:CONTROL%<1>=0: PAR. I 
N%<0)=i 
31210 GOSUB 31320
31220 C0NTR0L%<®>=25:CONTROL’/. ( 1 ) =0 : PAR. I 
N%C0>=c 
31230 GOSUB 31320
31240 CONTROL%(0) = 11: CONTROL’/. C 1 > =2 : CONTR 
OL%(5)=1
31250 COORD. IN%<0,0)=xl: COORD.IN%<l,0)=y 
1
31260 COORD.IN%<0,l)=x2:COORD.IN%<1,l)=y 
2 
31270 GOSUB 31320 
31280 RETURN 
31290 '--------------------------------------- 
31300 ' ACCESO AL GSX 
31310 '--------------------------------------- 
31320 CALL entrada (a,a,CONTROL%<0),PAR. 
IN%(0>,COORD.IN%<0,0>,PAR.OUT%(0),COORD. 
OUT%<0,0)> 
31330 RETURN

se adapta a los dos mé­
todos propuestos para 
realizar las llamadas al 
GDOS, es copiar los ca­
racteres uno a uno de la 
cadena a la matriz 
PAR.IN%. Esto se pue­
de conseguir con el lista­
do siguiente, en el que 
se supone que el texto 
está almacenado en la 
variable TEXT$:
FOR CH = 1 TO 
LEN(TEXT$)
PAR.IN%(CH-1)=ASC 
(MID$(TEXT$,CH,1)) 
NETX CH

Después de ésto pue- 
de fijar CON-

TROL%(3) = LEN 
(TEXT$), y llamar al 
GDOS del modo habi­
tual. Con este método, la 
línea de texto más larga 
que puede imprimir está 
determinada por la longi­
tud de PAR.IN%.

En lo referente a la 
pantalla, no es posible 
elegir la forma de escri­
tura del texto, pero en la 
impresora puede elegir 
entre 12 tamaños de tex­
to, equivalentes a los 12 
tamaños de marcado­
res, y cuatro direcciones 
de texto. La capacidad 
de imprimir texto girado
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31450 ' textoS: texto a imprimir

31400 '---------------------------
31410 ' RUTINA TEXTO
31420 '---------------------------
31430 ------------
31440 ' Parametros de entrada:

31460 ' t: tamaño del texto
31470 ' d: direcc ion del texto
31480 ' 
to

x: coord. X del comienzo del tex

31490 ' y: coord. Y del comienzo del tex
to 
31500 ' c: color del texto
31510 '---_______---- -- ---- --
31520 CONTROL%<0)=12: CONTROL"/. < 1 > = 1
31530 COORD.IN%<0,0)=0:COORD.IN%(l,0)=t
31540 GOSUB 31710
31550 CONTROL«<05=13:CONTROL«<15=0
31560 ang=<d*2*3.141595/360
31570 PAR.IN«<0)=ang:PAR.IN%(l)=COS<ang)
31580 PAR. IN«<2)=SIN<ang5:GOSUB 31710
31590 CONTROL«<05=22:CONTROL%(15=0:PAR. I 
N«<05=c
31600 GOSUB 31710
31610 CONTROL«<05=8: CONTROL«<15=1:CONTRO
L%<35=LEN<texto«5
31620 FOR ch=l TO LENÍtexto»)
31630 PAR. IN«<ch-15=ASC<MIDS<texto$, ch, 1 
)>
31640 NEXT ch
31650 COORD.IN%<0,0>=x:COORD.IN«<l,0)=y
31660 GOSUB 31710
31670 RETURN
31680 '----------------------------------------

31690 ' ACCESO AL GSX
31700 '----------------------------------------

31710 CALL entrada <a, a, CONTROL%<0),PAR. 
IN«<05,COORD.IN%<0,05,PAR.OUT%<05,COORD. 
OUT%<0,0>) 
31720 RETURN

90° es obviamente útil 
para poner etiquetas a 
los ejes verticales de los 
gráficos.

Con esta función de 
salida de texto, los 256 
códigos de caracteres 
aparecen en la pantalla 
como caracteres impri­
mibles, como están defi­
nidos en el apéndice 1 
de la sección de CP/M 
del manual Amstrad. En 
particular, los códigos 
0-31, que las instruccio­
nes Basic: PRINT y 
LPRINT tratan como ca­
racteres de control, apa­
recerán en la pantalla 
como letras griegas y 
símbolos matemáticos.

Con la impresora tampo­
co se les trata como ca­
racteres de control, pero 
tampoco se imprimen. El 
juego de caracteres dis­
ponible en la impresora 
consiste aproximada­
mente en los símbolos 
que se pueden conse­
guir bajo Locoscript sin 
usar las teclas ALT o 
EXTRA.

Elección de las 
opciones GSX

Las últimas funciones 
de la tabla 1 permiten 
seleccionar las diversas

opciones disponibles 
para las principales ope­
raciones gráficas. Las 
que no están disponibles 
en la pantalla están mar­
cadas con «+». Como 
con todas las funciones, 
el código de función se 
envía en CON- 
TROL%(0).

En primer lugar, están 
las llamadas que fijan el 
estilo de línea, marcador 
o relleno utilizado. To­
das ellas utilizan CON- 
TROL%(1)=0 y el códi­
go del estilo requerido 
en PAR.IN%(0). Las lla­
madas para fijar los índi­
ces de rellenado tienen 
la misma forma.

Para fijar el color de la 
línea, marcador, texto o 
rellenado, utilizamos de 
nuevo CON- 
TROL%(1) = 0 y 
PAR.IN%(0) es bien 
cero o uno. El color cero 
es el modo normal, que 
dibuja en negro sobre el 
papel y en verde en el 
monitor. El color cero di­
bujará con el mismo co­
lor que el fondo y puede 
ser útil para borrar.

Finalmente hay opcio­
nes para fijar el tamaño 
del texto y de los marca­
dores, cuyo formato es 
bastante distinto. En 
este caso, C O N - 
TROL%(1)=1 y el tama­
ño requerido pasa en 
COORD.IN% y no en 
P A R . I N % . 
COORD.IN%(0,0) se fija 
a cero, y 
COORD.IN%(1,0) se fija 
al tamaño deseado. 
Como esta operación 
implica cambiar las coor­
denadas del primer pun­
to en la matriz 
COORD.IN%, puede 
producir algunos efectos 
dramáticos en la si­
guiente interacción con 
DRAW o FILL si no se 
tiene cuidado.

Modo de texto
Las rutinas de control 

de dispositivos del Ams­
trad parecen tener un 
único modo de escritura, 
el modo forzado. En la 
pantalla de texto, esto 
trabaja de la forma en 
que uno espera que fun­
cione una pantalla, esto 
es, un nuevo carácter 
borra cualquier carácter 
previo que estuviera en 
la misma posición. De 
hecho, en la impresora 
el modo de texto se pa­
rece más a un modo OR. 
Sólo los puntos negros 
que forman las letras 
reemplazan a lo que ya 
estuviera impreso, de 
forma que se puede so­
breescribir.

Color inverso.
El modo forzado es 

realmente interesante 
en el efecto de la opera­
ción FILL, donde una 
trama reemplazará a lo 
que estuviera allí antes. 
Estos efectos los vere­
mos más adelante en 
una serie de ejemplos.

Como se puede dedu­
cir de la lectura de este 
artículo, es posible ma­
nejar gráficos desde el 
Basic Mallard utilizando 
las rutinas del GSX, ob­
viando así la carencia de 
comandos gráficos es­
pecializados. Pero, ¿y 
los usuarios de los 
CPC? ¿No pueden dis­
frutar de los GSX?

Pues los afortunados 
poseedores de un CPC 
6128 si que pueden, ya 
que el CP/M Plus mane­
ja los GSX. Lo único que 
necesitan es un lengua­
je que trabaje sobre el 
operativo CP/M, como 
puede ser un Pascal o el
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3000 '--------------------------------------- 
3010 ' DEMO DIAGRAMA DE BARRAS
3020 '--------------------------------------- 
3030 esch=32737/640:escv=32737/400
3040 e=l:c=l:xl=30*esch:yl=250*escv:x2=3 
0*esch:y2=400*escv: GOSUB 30600
3050 e=l:c=1:xl=30*esch:yl=250*escv:x2=6 
40*esch:y2=250*escv: GOSUB 30600
3060 FOR lazo=l TO 12 
3070 READ mes$:t=l:d=0:c=l:texto$=mes$ 
3080 x=esch* <50+(lazo-1> *600/12):y=escv* 
230:GOSUB 31400
3090 NEXT lazo
3100 FOR mes=l TO 12
3110 FOR valor=l TO 3
3120 READ dato:e=valor:1=1:c=l:dato=dato 
/2
3130 xl=esch* <40+ < mes-1)*600/12 + 15* < valo 
i—1)):yl=escv*250:x2=xl+15*esch: y2=yl+da 
to*escv 
3140 GOSUB 31000
3150 NEXT valor:NEXT mes
3160 texto$=”Demostraclon de Gráfico de 
Barras”:t=3:d=0:c=1
3170 x=esch*50:y=escv*205
3180 GOSUB 31400 
3190 GOSUB 31800
3200 PRINT CHR$<7);
3210 GOTO 3210
3220 DATA ENE,FEB,MAR,ABR,MAY,JUN 
3230 DATA JUL,AGO,SEP,OCT,NOV,DIC 
3240 DATA 120,145,170 
3250 DATA 35,245,176
3260 DATA 185,66,66 
3270 DATA 213,300,191 
3280 DATA 218,265,170 
3290 DATA 98,75,17 
3300 DATA 75,242,152 
3310 DATA 200,220,143 
3320 DATA 290,135,111 
3330 DATA 77,99,131 
3340 DATA 299,107,173 
3350 DATA 101,111,121

4000 '--------------------------------------  
4010 ' RUTINA DE POLIGONOS 
4020 '--------------------------------------  
4030 ------------------ 
4040 ' Parametros de entrada: 
4050 ' x_; coord. horizontal del centro 
4060 ' y*: coord. vertical del centro 
4070 ' r: radio de la circunferencia en 
4080 ' la que se inscribe el polígono 
4090 ' n: numero de lados 
4100 ' e: estilo de rellenado 
4110 ' i: indice de rellenado 
4120 ' c: color de rellenado 
4130 '------ ----------- ________
4140 esch=32767/PAR.OUT%<0):escv=32767/P 
AR.OUT% <1>
4150 FOR lazo=0 TO n
4160 ang=<2*3.14159/n)*lazo
4170 COORD.IN%<0,lazo)=esch*<x+rel*r*COS 
<ang))
4180 COORD.IN%<1,lazo)=escv*<y+r*SIN<ang 
>)
4190 NEXT lazo 
4200 n=n+l
4210 GOSUB 30000 
4220 RETURN

1000 ------------------------------------------------------------------------
1010 ' DEMO DIBUJO DE UN CIRCULO
1020 '----------------------------------------------------------------------
1030 x= <par. out%<0)-l)/2:y=<par.out%< 1) - 
l)/2:rel=par. out%<4)/par.out%<3>
1040 r=MIN< <par. out % < 0 ) — 1) /2, <par.out%<l 
)-l)/2):n=72:e=3:i=3:c=l
1050 GOSUB 4000
1060 CONTROL%<0)=4:CONTROL%<1)=0:GOSUB 3
0240
1070 END

MBasic (Basic Micro­
soft). O incluso, pueden 
utilizar el CBasic de Di­
gital Research, que ya 
incorpora como coman­
dos las funciones gráfi­
cas de los GSX.

Por último, algunas ru­
tinas útiles. Como en la 
primera parte de este ar­
tículo, es necesario rea­
lizar MERGE con los fi­
cheros INSTALA y CAR­
GA. Las rutinas genera­
les POLIGONO RELLE­
NO, BARRA y TEXTO 
pueden ser cargadas 
sólo cuando se necesi­
ten. Utilizando la prime­
ra junto a DEMO DIBU­

JO DE UN CIRCULO Y 
RUTINA DE POLIGO­
NOS, obtendréis un cír­
culo en la pantalla (o en 
la impresora, cargando 
las rutinas de impreso­
ra). Utilizando DEMO 
DIAGRAMA DE 
BARRAS junto con RU­
TINA TEXTO, RUTINA 
BARRA y RUTINA 
DRAW (parte I del artí­
culo) obtendréis un 
ejemplo de cómo reali­
zar un típico diagrama 
de barras para los doce 
meses del año.

Aunque creo que es 
bastante evidente, os re­
cuerdo que para elegir el

periférico en que apare­
ce el dibujo (pantalla, im­
presora en baja resolu­
ción o impresora en alta 
resolución), es necesa­
rio asignar en la línea 
830 a CONTROL%(0) el 
número que correspon­
de en el fichero AS- 
SIGN.SYS al periférico 
deseado.

Es importante que, si 
utilizáis la impresora, 
déis salida al buffer grá­
fico con la instrucción 
gráfica 4. Esto se hace 
como indica la línea 
1060.

En DEMO DIBUJO 
DE UN CIRCULO po­
déis ver el uso de la in­
formación que devuel­

ven las rutinas de control 
del periférico. Como 
PAR.OUT%(0) y 
PAR.OUT%(1) nos dan 
el ancho y alto del peri­
férico en pixels, estos 
valores nos permiten es­
calar las dimensiones 
que utilicemos (línea 
4140). Además, 
PAR.OUT%(3) y 
PAR.OUT%(4) nos dan 
el ancho y alto físico de 
cada pixel. Utilizando la 
relación entre estos dos 
valores (línea 1030) con­
seguimos que el círculo 
aparezca redondo (línea 
4170) independiente­
mente del periférico en 
el que estemos dibujan­
do.
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PROfEsnra.lisi
DELTA +

«Y en un principio fue el pergamino...»

A
sí podría em­
pezar la his­
toria de las 
bases de 
datos Efecti­

vamente, el progreso verti­
ginoso en las ciencias de la 
información hace que mu­
chas veces nos olvidemos 
de lo tremendamente peno­
so que puede resultar orga-

Consulta rápida con la opción «quick».

nizar unos datos, un fiche­
ro, unas cartas, etc. Pense­
mos por un momento en los 
tiempos (no tan remotos) 
en que enormes armarios 
repletos de grandes cajo­
nes cubrían las paredes de 
los despachos de las ofici­
nas, por los cuales pulula­
ban sin cesar secretarios y 
secretarias buscando como 
locos el dato perdido.

Afortunadamente, las 
ciencias adelantan que es 
una barbaridad, y entre 
ellas la informática es tal 
vez una de las punteras en 
su des'arrollo. Tras un pri­
mer período en el que, de­
bido a los altos costes, tan 
sólo los gobiernos y las 
grandes multinacionales 
podían informatizar sus sis-

temas de información, llegó 
el momento del abarata­
miento de los materiales y, 
sobre todo, de la tecnolo­
gía.

El último factor decisivo 
es la decisión de los pro­
ductores de software de 
crear programas adecua­
dos o adaptar los ya exis­
tentes para otros ordena­
dores. En esta ocasión

analizaremos una base de 
datos: DELTA +, distribui­
da por Ofites Informática.

La presentación de este 
programa es la habitual en 
los paquetes de software 
profesional: una carpeta 
con tapas de cartón que se 
introduce en una cubierta 
también de cartón. En su 
interior, dos disckettes y el 
grueso manual de instruc­
ciones.

Hay que destacar, antes 
que nada, que este progra­
ma ofrece unas posibilida­
des de uso muy amplias, lo 
cual implica una contrapar­
tida evidente; el manual es 
considerablemente abulta­
do, y además los primeros 
días de uso, hasta que uno 
se aprende el manejo de 
las opciones más utiliza­
das, hay que recurrir a él 
constantemente.

El manejo de esta base 
de datos pasa necesaria­
mente por tres fases: insta­
lación, creación de estruc­
turas de datos y uso, y ac­
tualización de los archivos 
de datos creados. Cada 
una de estas partes con­
templa varias opciones, y 
cada opción está gestiona­
da por un subprograma in­
dependiente que se carga 
de disco cada vez que se 
necesita.

Esta forma de trabajar da 
lugar al primer problema: 
como hay muchas opcio­
nes, hay muchos progra­
mas, que no caben todos 
en una cara de un solo dis­
co. Así, nos vemos obliga-

54
Un nuevo ordenador Amstrad

Las necesidades de los pro­
fesionales no paran nunca de 
aumentar, y en respuesta 
AMSTRAD va a ampliar por 
arriba su gama de ordenado­
res profesionales. Luis Echarri 
se miró todos los cotilleos y 
elaboró un dossier sobre el fu­
turo ordenador, que se presen­
ta en Gran Bretaña a finales de 
agosto, y en España en el In­
formât.

53
MASTER QH, y al galope

Los amantes de la hípica en­
contrarán muy útil este progra­
ma de MasterSoft, que permi­
te llevar el control de las carre­
ras, y elabora predicciones con 
los resultados. Un pequeño 
programa que resulta intere­
sante.

56
Libros sobre PCW 8256 
y 8512

Los nuevos ordenadores ya 
cuentan con libros traducidos: 
la editorial RA-MA se ha ade­
lantado a todo el mundo con su 
obra. Comentamos esta herra­
mienta, interesante para los 
usuarios de PCW 8256 y PCW 
8512.
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dos frecuentemente a dar­
le la vuelta al disco o cam­
biarlo por el otro. En princi­
pio, la única forma que se 
nos ocurre de evitar este 
problema es utilizando un 
PCW 512 o un PCW 8256 
ampliado a 512 K, ya que 
con estos dos aparatos se 
puede, al empezar la se­
sión de trabajo, copiar con 
PIP todos los ficheros de 
programa al disco M (en el 
disco M normal del PCW 
8256 no cabrían) y utilizar 
el disco A (o el B si se tie­
nen dos) para los ficheros 
de datos.

Afortunadamente, el pro­
grama de instalación nos 
permite elegir cuál es la 
unidad que consideramos 
por defecto para los fiche­
ros de datos, así como in­
formar al programa de 
cuantas unidades de disco 
tenemos y con qué nom­
bres. También podemos in­
formar al programa de las 
características de nuestra 
impresora, para conseguir 
que los informes aparezcan 
de forma correcta.

Otro proceso imprecindi- 
ble para manejar la base de 
datos es definir un archivo 
(semejante a la definición 
de estructura en el DBA­
SE). Evidentemente, no po­
demos crear un archivo de 
datos sin definir primero el 
número de campos, la lon­
gitud y tipo de éstos, et­
cétera.

La estructura de archivos 
que puede manejar DELTA 
es bastante interesante. 
Cada registro puede tener 
uno o más «grupos de tran­
sacciones». Estos son un 
grupo de campos en el que 
se almacenan datos que se 
van a repetir muchas veces 
con valores distintos cada 
vez, y que podremos con­
sultar sin cambiar de re­
gistro.

Veamos un ejemplo: su­
pongamos que utilizamos 
este programa para mane­
jar un fichero de un dentis­
ta. En primer lugar crearía­
mos una cabecera con los

datos personales del pa­
ciente: nombre, apellidos, 
dirección, DNI, teléfono, 
número de la Seguridad 
Social, etc. Pero también 
nos interesa archivar datos 
médicos, como por ejem­
plo, la fecha y motivo de 
cada visita, así como las 
piezas dentales extraídas.

Para esto crearíamos 
una zona de cabecera que 
contendrá los datos perso­
nales, y dos grupos de tran­
sacciones. En uno pondría­
mos fecha de visita, hora y 
motivo, y en otro pieza ex­
traída, fecha y tratamiento. 
Dentro de cada grupo de

ili. estrw tirchi ve

Balance de Fas·: 
Ulti*» visita:

Mr. del telali: :________ Tin: s ______ Fecha de «isita: :----------------
Prescripción: :__________________Precio: s_________ Operaci«: :____ ____ _

Tratanieat* fetore: :_________________  Fecha de tritamente: :________
Como tarie:

- Salta la «àscarili discara ------- —
lúa Hmm i' trusacciía. Otras teclas rara cMtiMir. |

FráxlM lisita: :

Pantalla de edición de máscaras.

transacción podemos elegir 
que los datos sucesivos 
que introduzcamos se or­
denen por orden de entra­
da, ascendente o descen­
dente

Una vez creada esta es­
tructura, para actualizar el 
fichero bastará con, cada 
vez que acuda el paciente, 
buscar su ficha (única) e in­
troducir los datos en el gru­
po de transacción. Automá­
ticamente se guardan en el 
sitio adecuado. De esta for­
ma, los registros de nues­
tra base de datos adoptan 
una estructura tridimensio­
nal que nos permite una ex­
celente racionalización de 
la información

A la hora de buscar los

datos de un paciente, bas­
tará con localizar su única 
ficha y solicitar la visualiza- 
ción del grupo de transac­
ción que nos interese y, 
dentro de éste, de la entra­
da (visita o extracción den­
taria) que nos interese.

También resulta intere­
sante la posibilidad de ob­
tener una copia impresa en 
papel de la estructura del fi­
chero, con lo cual, sobre 
todo en registros muy com­
plejos, contaremos con un 
importante punto de refe­
rencia a la hora de realizar 
modificaciones en dicha 
estructura.

Una vez que hemos es­
tructurado nuestros fiche­
ros, podemos elegir la pre­
sentación que deseamos 
dar a los datos cuando que­
ramos verlos en la pantalla 
o imprimirlos en papel. 
Para el caso de la pantalla, 
tenemos una opción que 
nos permite definir una 
máscara. De este modo po­
demos hacer todo esto:

■ Situar los campos y el 
texto en el lugar de la pan­
talla que queramos.

■ Excluir algunos cam­
pos cuya información con­
sideremos reservada, para 
que el operador no tenga 
acceso a ella.

■ Establecer diversos 
niveles de protección para

que el operador no pueda 
actualizar campos protegi­
dos, anular o crear regis­
tros.

■ Proteger por clave se­
creta de acceso.

■ Adjuntar un proceso a 
la máscara para que al vi­
sualizar un registro auto­
máticamente se efectúen 
una serie de cálculos con 
algunos de sus campos, 
apareciendo los resultados 
requeridos en la pantalla.

Las máscaras definidas 
se conservan en archivos 
independientes, lo cual per­
mite utilizar según nos con­
venga más de una másca­
ra para un mismo archivo 
(por ejemplo, podemos pre­
parar una máscara con ac­
ceso libre pero información 
restringida para el uso ha­
bitual por el operador, y 
otra máscara con acceso 
por clave secreta y que per­
mita el acceso a la informa- 
ción confidencial para 
nuestro uso exclusivo)

Es posible introducir en 
la composición de la más­
cara unas zonas que deno­
minamos «memorias de 
trabajo», que son las que 
nos permitirán introducir 
datos u obtener resultados 
en el momento de la con­
sulta.

También disponemos de 
la posibilidad de realizar 
una selección de registros 
de un archivo, obteniendo 
un nuevo archivo que con­
tendrá los registros selec­
cionados según el criterio 
de selección que desee­
mos. Por ejemplo, algunos 
casos sencillos serian:

■ Imprimir los registros 
en que el stock es inferior a 
500, para realizar los pedi­
dos necesarios.

■ Imprimir las etiquetas 
para las personas que ha­
yan elegido el curso de in­
glés, para enviarles una 
carta avisándoles del co­
mienzo de las clases.

■ Aumentar el salario 
del personal del departa­
mento de ventas en un 15 
por 100.
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C 464, CPC 664 Y CPC 6128
ra y Ram Disk

IODELOS PCW 8256 Y PCW 8512

canales de comunicación

reglas básicas de pronunciación en 
directo, comp bajo el control

Permite comunicar el ordenador con impn 
módems, y otros ordenadores.
RIFERICOS PARA LOS Mi
NTRONICS-RS 232

ANTA 64 K.3 Ampliación de i 
SINTETIZADOR DE VOZ 
El programa que controla esl 
castellano y permite su funci 
ele un programia.-----------------  
RS-232-C

de impresoras, 
tros ordenadores,

Proporciona al ordenador dos

PERIFERICOS PARA LOS MODELOS CP'

E
emoria, buffer de impresoi

! sintetizador, contiene las 
namiento, tanto en modo

esoras y plotters con entrada serie,

Canal paralelo (Centronics) para el manejo 
Canal sérié (RS-232) para coinunicar con o 
modems, plotters, etc.).

MHT ingenieros

Información sobre: Periféricos Amstrad □ otros □



CONSULTAS ANIMALES DOMESTICOS
Apellido cliente: Castro Barruelo Dirección 1: C/ San Luis, s/n Página 1
Teléfono: (94) 22 13 88
Comentario: Es muy descuidado con sus animales
Balance pago: -12.000,00 Ultima visita: 24-feb.-86
Razón: Parto de una vaca
Nombre ani tipo Fecha visi. Prescripción Precio
Trat. futuro Fecha trat.
Comentario 2 
Próxima VI

Operación

Paca vaca 24-feb.-86
Cuidados generales 24-feb.-86
Ternera en buen estado Parto problemático
27-feb.-86

560,00 cesárea

Apellido cliente: Rupérez Martín Dirección 1: Pza. Comendador, s/n
Teléfono: (94) 22 14 60
Comentario: Buen pagador
Balance pago: 0,00 Ultima visita: 14-may.-86
Razón: Enfermedad gallinas
Nombre ani tipo Fecha visi. Prescripción Precio
Trat. futuro Fecha trat.
Comentario 2 
Próxima VI

Operación

Trasca perra 07-jul.-86 Calmantes
Reposo y obs. 07-jul.-86
Rotura pata trasera derecha.
Radiografías
22-jul.-86
Varios conejos 13-abr.-86 Antibióticos
Obs. y antibióticos 15-abr.-86
Vigilar la alimentación de los 
conejos
20-abr.-86
Bayo caballo 01-ene.-86 Aspirinas
Observación 15-ene.-86
15-ene.-86

240,00 fractura

1.025,00 no

400,00 ninguna

UTILIDAD DE LOS GRUPOS DE TRANSACCION: TODA LA INFORMACION EN UNA SOLA FICHA

Como ya hemos comentado, uno de los aspectos más interesantes de la base de datos CELTA + es la utilización de grupos de transacciones, 
que nos permiten dotar a los registros de una estructura tridimensional. De este modo, en una sola ficha podemos tener muchas informaciones 
referidas a los mismos campos por corresponder a sucesos o bloques informativos diferentes, pero todos relacionados con el mismo registro.

En el ejemplo, que corresponde al fichero de clientes de un supuesto veterinario, vemos en el segundo registro cómo a la cabecera con los 
datos personales del cliente, le acompañan tres entradas en el grupo de transacción primero, indicando cada una de ellas los datos correspon­
dientes a una visita a dicho cliente.

■ Escribir una carta a to­
dos los empleados mayo­
res de cincuenta y cinco 
años.

Estos ejemplos son muy 
sencillos, pero la opción de 
selección puede ser tam­
bién mucho más compleja.

■ Seleccionar todas las 
personas entre veintisiete y 
treinta y cinco años, de 
sexo masculino, casados, y 
que hayan contestado sí a 
las preguntas 2, 4 y 7, y no 
a las preguntas 18 y 9, y 
también, seleccionarlos se­
gún la edad y categoría so­
cio-profesional.

En el momento de deci­
dir el criterio de selección,

la gama de posibilidades es 
muy amplia, según quera­
mos decidir sobre un cam­
po de caracteres o un cam­
po numérico. Podemos ex­
traer los registros en cuyo 
campo de selección esté 
incluido el campo tipo que 
utilizamos, o que sea exac­
tamente igual, o que em­
piece por las mismas le­
tras, o que sea distinto. 
También podemos selec­
cionar todos aquellos regis­
tros cuyo campo de selec­
ción se encuentre com­
prendido en el margen de­
limitado por dos constantes 
predefinidas, etcétera.

Por supuesto, como en

toda buena base de datos, 
no podía faltar la posibili­
dad de ordenar un fichero. 
En este caso, como en el 
de selección, la ordenación 
se puede realizar por cual­
quier campo y con un am­
plio abanico de posibilida­
des. Contamos con la pe­
culiaridad de poder salvar 
en disco un archivo con las 
condiciones de ordenación, 
con lo cual nos ahorrare­
mos trabajo si tenemos que 
realizar ordenaciones pe­
riódicas de un mismo archi­
vo utilizando los mismos 
criterios.

Como ya vimos al referir­
nos a la definición de más­

caras, podemos efectuar 
procesos en el momento de 
la consulta de forma auto­
mática. Para ello, conta­
mos con una opción para 
definir un proceso, que 
será almacenado en un fi­
chero en disco y llamado 
por la máscara en el mo­
mento de la consulta. Den­
tro de los procesos pode­
mos distinguir dos tipos: los 
procesos meramente mate­
máticos y que no afectan al 
contenido de los campos, y 
los procesos, matemáticos 
o no, que afectan al conte­
nido de los campos. Así, 
podemos simplemente ob­
tener en la pantalla la dife-
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Otites Informática
Presenta: la tableta gráfica
GRAFPADII-
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

WEATHERBOARD^

HATER BAR
HARDWOOD CILl
PITCHMASTIC 
SCREED
DPC
100mm CONCRE1 
FLOOR ON 500« 
DPM ON 100mm 
Min HARDCORE
CAUITV FILL 
BETHEEM FACI» 
BRICK OUTER t 
BLOCKWORK 
INNER LEAUES
400mm HIDE 
TRENCH-FILL 
FOOTINGS

DISEÑO DE ARQUITECTURA 
CON SOFTWARE DDX

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.
DIMENSIONES: 
350 x 260 x 12 mm.

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:

DISPONIBLE AMSTRAD: 
CASSETTE 23.900 pías. 
DISCO 25.900 pías.
(IVA NO INCLUIDO)

FACIL DE USAR.
TRAZADO PCB.
C.A.D.
AREA DE DISEÑO DIN A<
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:

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

selección de opciones entrada de modelos recogida de 
diseño de circuitos creación de 

imágenes almacenamiento de imágenes recuperación de
datos diseño lógico

imágenes diseño para construcción Q C.A.D. (diseño asistido 
por ordenador) ilustración de textos juegos diseño de 
muestras educación diseño PCB. CONDICIONES ESPECIALES PARA DISTRIBUIDORES



INFORME IMPRESO CON FORMATO POR DEFECTO
Fecha: 21—JUL—86 Página: 1

CONSULTAS ANIMALES DOMESTICOS

APELLIDO CLIENTE:Castro Barruelo DISECCION 1.... :C/ San Luís S/N
DIRECCION 2..... : DIRECCION 3.... :
TELEFONO........ : <094 > 221388
COMENTARIO..... : 
Es muy descuidado con sus animales,
BALANCE PAGO.: -12000.00 ULTIMA VISITA...:24-FEB-86 
RAZON...... . ¡Parto de una Vaca

APELLIDO CLIENTE:Rypérez Martín DIRECCION 1.... :Pza. Comendador S/N
DIRECCION 2..... : DIRECCION 3.... :
TELEFONO........ : <094) 221460
COMENTARIO..... : 
Buen pagador. 
BALANCE PAGO....: 0.00 ULTIMA VISITA...:14-MAY-86
RAZON........... ¡Enfermedad Gallinas.

INFORME IMPRESO CON FORMATO DEFINIDO POR EL USUARIO
Apellidos del Cliente: Rupérez Martín Dirección 1: Pza. Comendador S/N
Dirección 2: Dirección 3:
Teléfono: <094) 221460 
Comentario: 
Buen pagador.

Balance de Pago: 0.00
Ultima visita: 14-MAY-86 Razón: Enfermedad Gallinas.
*♦****·»»**********♦****»*****************»****************************«♦********
Nombre del nimal: Trasca Tipo: Perra Fecha de Visita: 07-JUL-86
Prescripción: Calmantes Precio: 240.00 Operación: Fractura

Tratamiento futuro: Reposo y obs. Fecha de tratamiento: 07-JUL-86
Comentario:
Rotura pata trasera derecha, radiografías.
Próxima Visita: 22-JUL-86

La opción de definición de máscaras permite dar forma a la presentación de los registros en pantalla y/o impresora. Por otro lado, podemos 
utilizar el formato automático que crea la opción «QUICK», lo cual, como su nombre indica, es más rápido.

Aquí podemos ver dos ejemplos. El primero es la copia impresa de las cabeceras de dos registros utilizando la opción QUICK, y e! segundo se 
trata de la impresión de un registro, incluyendo la cabecera y una entrada del grupo de transacción primero, utilizando una máscara previamente 
definida.

rencia entre dos campos, o 
el porcentaje de uno res­
pecto a otro, pero también 
podemos hacer que el re­
sultado de estas operacio­
nes se almacena en algún 
campo. Igualmente pode­
mos anular una cabecera 
de registro o un grupo de 
transacciones.

Las memorias de trabajo 
están estructuradas en tres 
grupos. El primero de ellos 
se distingue por que su 
contenido vuelve a ser cero 
después de cada registro.

Un momento del proceso de creación de la estructura de un 
archivo.

El segundo se caracteriza 
por volver a ser cero des­
pués de cada transacción. 
Y el tercero nunca vuelve a 
cero.

Existe otra forma de rea­
lizar procesos, usando ta­
blas de procesos en lugar 
de archivos de procesos.

Veamos un ejemplo: su­
pongamos que tenemos di­
nero invertido en diversas 
divisas extranjeras y quere­
mos saber en todo momen­
to el valor del total inverti­
do. Evidentemente, este
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valor variará acorde con las 
fluctuaciones del cambio 
monetario internacional. 
Pues bien, podemos man­
tener una tabla con el cam­
bio de las diversas divisas 
a pesetas, y hacer que 
nuestro proceso se refiera 
siempre a esa tabla. De 
este modo, no tendremos 
que cambiar todo el siste­
ma de proceso cada vez 
que varíen los cambios de 
divisas (que suele ser to­
dos los días): nos bastará 
con modificar la tabla y 
DELTA efectuará todas las 
conversiones necesarias.

Dentro de la fase de con­
figuración hay una selec­
ción muy importante: la de­
finición de informes. Los ti­
pos de informes posibles 
son:

■ Informes en curso de 
acción: son los informes 
que se pueden imprimir 
después de cada acción 
con DELTA. Por ejemplo, 
creación de registro, anula­
ción de registro, composi­
ción de informe, etcétera.

■ Informes en pantalla: 
DELTA imprimirá la compo­
sición similar a la que ha 
efectuado en pantalla.

■ Etiquetas: esta opción 
listará etiquetas con el 
nombre, dirección o la in­
formación deseada.

■ Editor de cartas: DEL­
TA le permitirá escribir car­
tas estándar a sus clientes, 
o cualquier clase de corres­
pondencia. Cada carta es 
una mezcla de texto y de 
información perteneciente 
a su archivo, y con la com­
posición que desee.

■ Listado de informes 
estándar o a medida: per­
mite dar forma a la obten­
ción de datos sobre el ar­
chivo en la impresora. Utili­
zando los formatos están­
dar es DELTA quien decide 
la presentación. Utilizando 
la opción de informes a me­
dida podemos informar a 
DELTA sobre cómo quere­
mos que la información 
aparezca en la impresora.

In«ierdi=t« ter«ha=tL hurta·«! cmm mwí.«W

lelWne: (»941 22138«

Is eus descuidado coa sus anuales.____________
¿lánce de Paso: 12»H,H
■Itila risita: M-Tn-K. lana: Parta de una

Prescritti·· Preci·: SM.W Operaci·!:

Traiuieete Mae: cuidados jeierales_ fecha de tratacieiti: 8Wn-K_ 
Cumiar i·: 
leñera ti tan estado. Parto probiwático_______________________________
Pruina lisita: n-PO-tt.

CiBCnt: ais (Distri alisi (Modifie «uil (SH* (Dru t ÏSC:|

Uso de uno máscara definida previamente para actualizar re­
gistros

Cuando realizamos un 
informe a medida podemos 
decidir, entre otras cosas, 
qué campos queremos que 
aparezcan en el informe y 
con qué nombre, que pue­
de ser el propio del campo 
o bien otro; podemos pedir 
que aparezca un cálculo re­
ferido a un campo concre­
to; podemos también deci­
dir la separación entre cada 
registro, el número de ca­
racteres de cada campo 
que deseamos imprimir, el 
número de decimales para

BUENO Y MALO DE DELTA PLUS

LO BUENO
Flexibilidad en la presentación de los datos.
Posibilidad de proteger la información en varios 
niveles.
Estructura tridimensional de los archivos (grupos 
de transacciones).
Posibilidad de intercambiar información con otros 
programas.
Posibilidad de crear etiquetas y cartas estándar 
(mailing).
Posibilidad de desarrollar diversos procesos con 
los campos de un archivo.

LO MALO
Complejidad en el manejo, que implica un frecuen­
te acceso al manual.
El gran número de subprogramas obliga a un nu­
meroso cambio de discos.

los campos numéricos, et­
cétera.

En el caso de la escritu­
ra de etiquetas podemos 
definir totalmente a la es­
tructura de ellas (número 
de líneas, número de líneas 
en blanco entre etiquetas, 
número de caracteres por 
etiqueta, realizar pruebas 
de impresión con asteris­
cos), y también en este 
caso podemos salvar en 
disco un fichero contenien­
do la estructura de las eti­
quetas.

Bajo el nombre «UNIR» 
se esconde una de las op­
ciones más interesantes de 
este programa: la de cam­
biar el formato de un archi­
vo, para poder utilizar los 
siguientes formatos:

— Wordstar.
— Spelibinder.
— Peachtext
— Multiplan (formato 

SYLK).
— DIF.
— Lotus 1-2-3.
— Non Delimited Fixed 

Format.
De esta forma aumenta 

en gran manera la capaci­
dad de trabajo de nuestra 
base de datos, ya que me­
diante estas conversiones 
integramos sus ficheros en 
nuestro sistema de proce­
so.

Hasta aquí hemos visto 
lo más importante de la 
fase de configuración A 
partir de ahora contempla­
remos la fase de utilización, 
que en realidad es muy 
sencilla, pues se limita a 
elegir que tipo de acción 
queremos desarrollar. El 
programa nos preguntará 
los nombres de los ficheros 
implicados en la acción y 
hará todo lo necesario.

Las acciones que pode­
mos desarrollar son: con­
sultar el archivo utilizando 
una máscara previamente 
definida, emitir un informe 
siguiendo un formato pre­
viamente definido, consul­
tar registros de un archivo 
de extracción obtenido con 
anterioridad, procesar un 
archivo utilizando un archi­
vo de proceso ya definido.

Hay también una opción 
rápida (Quick) que permite 
un manejo más sencillo e 
inmediato de DELTA (para 
los impacientes) que utiliza 
para todqs los formatos las 
definiciones estándar del 
programa. Esta opción es 
la que tendremos que usar 
para introducir los datos en 
el archivo, consultas rápi­
das en la pantalla, y cual­
quier tipo de trabajo con 
prisas. ■
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iNcriüiTic cc Dcnoi Il II Ul\l IL· l__ H l-UIIL·
«LA MAYORIA DE LOS EMPRESARIOS ESPAÑOLES PREFIEREN PROGRAMAS 

DE FACIL MANEJO, RAPIDA PUESTA EN MARCHA Y QUE NO NECESITEN DE 
CONOCIMIENTOS INFORMATICOS»

«NUESTRO MERCADO EXIGE PROGRAMAS DE GESTION QUE OFREZCAN 
SOLUCIONES A LAS NECESIDADES DE UN PAIS CON FUTURO»

FACTURACION ♦ ALMACEN + IVA · RECIBOS « IVA POR ALMACEN ♦ PRESUPUESTOS * FACTURACION-ALMACEN * LIBROS DEL IVA * CLIENTES ♦ CUENTAS

/ ^c^ftitc/cc^w^ fo¿ ^iec¿0^f

DESDE 8.600 a 1 8.900 ñas

CON UN AÑO DE GARANTIA Y UN EQUIPO DE PROFESIONALES DISPUESTO A 
REFORMAR SU PROGRAMA POR UN PRECIO MODICO.

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

474 55 32 
Télex: IGSA 48452

GROTUR CATALUNYA
JOAN VALLCORBA - (93) 253 93 08 

CON PROGRAMAS EN CATALAN

ESPECIAL RESTAURANTES
PROGRAMA + 250 FACTURAS IMPRESAS

35.000 ptas.



MASTER QH 
Un día en las carreras

Los de MasterSoft piensan realmente en todo. Para que podamos apostar en las 
carreras sin problemas, su programa Master QH nos mantiene informados 

de los últimos resultados de cada caballo, realizando una predicción 
según los últimos resultados que haya obtenido. Interesante para 

los apostadores impenitentes, aunque no sabemos si admiten 
ordenadores en el hipódromo.

PR
O

FE
SI

O
N

AL

M
aster QH es 

un progra­
ma para 
realizar 

pronósticos sobre carre­
ras hípicas y de ayuda 

para la realización de la 
QH.

El programa funciona 
mediante un fichero de 
trabajo, el cual contiene 
información referente a 
los caballos y las actua­
ciones de éstos en las 
distintas carreras que 
haya participado.

Para trabajar con el 
Master QH debemos de 
tener en cuenta al prin­
cipio dos posibles situa­
ciones: la primera es 
que el fichero de trabajo 
contenido en Master QH 
contenga ya la informa­
ción necesaria para rea­
lizar el pronóstico, por lo 
que tenemos que acce­
der a ella mediante la 
opción 8 del menú «Car­
ga de ficheros», o por 
otra parte que sea la pri­
mera vez que utilizamos 
el programa, por tanto 
hay que crear el fichero 
con la opción 7 «Crea­
ción inicial».

Hay que hacer notar 
que cada una de estas 
dos opciones de Carga o 
de Creación se efectúan 
en un proceso bastante 
lento, en el cual, des­
pués de un cartel que in­
dica lo que se hace (Car­

(KM* OPCION i

ga o Creación), va dibu­
jando una serie de pun­
tos alineados rellenados 
hasta 17 filas completas.

La introducción de los 
caballos en el fichero se 
realiza mediante la op­
ción 1 «Mantenimiento 
de caballos». Aquí se 
van introduciendo los 
caballos a los que se le 
asigna una número del 1 
al 300, que es la capaci­
dad máxima del fichero. 
En esta fase del progra­
ma hay que tener cuida­
do de no introducir el 
mismo caballo con dis­
tinto número, ya que nos 
podría causar algún pro­
blema, puesto que el 
programa no nos avisa 
de esta posibilidad; sólo 
avisa si introducimos un 
número de un caballo ya 
existente. Si esto 
ocurriera nos mostraría 
el caballo al que le

corresponde dicho nú­
mero, dándonos así la 
posibilidad de corregirlo 
si quisiéramos.

El programa realiza el 
pronóstico gracias a una 
puntuación que cada ca­
ballo tiene; esta puntua­
ción viene dada por las 
posiciones obtenidas 
por el caballo en las dis­
tintas carreras que haya 
participado (el caballo 
sólo acumula puntua­
ción si ha quedado entre 
las tres primeras posi­
ciones), y este tipo de in­
formación se introduce 
mediante la opción 2 
«Mantenimiento de 
carreras», en la que se 
introducen los datos de 
la carrera: fecha, distan­
cia y caballos situados 
en las tres primeras po­
siciones.

1. Mediante la op­
ción 4 «Consulta por

nombre», introduciendo 
el nombre del caballo 
nos dice el número que 
tiene asignado. Si el ca­
ballo no existiese o el 
nombre introducido hu­
biese sufrido alguna mo­
dificación, nos aparece­
ría el mensaje «No exis­
te ese caballo», dándo­
nos la oportunidad de 
volver a realizar la ope­
ración.

2. Mediante la op­
ción 5 «Informe por ca­
ballo», en la que introdu­
ciendo el nombre nos 
proporciona el «currícu­
lum vitae» obtenido por 
el caballo y la puntua­
ción total de éste.

Para realizar el pro­
nóstico de la carrera de­
bemos recurrir a la op­
ción 6 «Pronóstico», 
donde sólo podremos in­
troducir como máximo el 
número de cinco caba­
llos, de los que se reali­
za en estudio de las pun­
tuaciones obtenidas por 
éstos y durante un pro­
ceso de cálculo nos 
mostrará la posible clasi­
ficación de los caballos 
introducidos.

Por último la forma de 
grabar los datos que ha­
yan sido incorporados a 
los que ya había, se rea­
liza mediante la opción 0 
«FIN».

J. A. RUIZ DE LA CRUZ
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Una pantalla monocroma 
con un entorno de iconi

• Jas««
¡W

En el interior el procesad 
una o dos placas de expan 
re estándar. La expansión 
«placa madre».

Dos unidades de dis
miento de datos y

Teclado, con bloque numérico auxiliar y 10 te­
clas de función. Su disposición se parece a la 
del IBM PC, con algunos cambios en las teclas 
auxiliares CTRL, ALT, SHIFT.

dor
Am ^Jflra el momento 

en que salga este 
número a los 

IPioscos se habrá presenta­
do en Gran Bretaña, y esta­
rá a punto de presentarse en 
España, un nuevo ordenador 
Amstrad. La nueva máquina 
se ha desarrollado en el más 
estricto de los secretos, y 
constituye la entrada de 
Amstrad en un nuevo sector

del mercado: los llamados 
PC, ordenadores persona­
les.

Nuestra redacción no ha 
querido dejar de informar, a 
pesar de ello, y ha elaborado 
un dossier «futurológico», 
con una impresión artística, 
fruto de las filtraciones sobre 
el aspecto externo del orde­
nador. Sus características in­
ternas parecen mucho más
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ir, la memoria y, probablemente, 
sión, que permiten añadir hardwa- 
máxima de memoria se hace en la

co permiten el almacéna­
la carga de programas.

El ratón es un sistema excelente de introducción de in­
formación, así como una herramienta insustituible para 
aplicaciones gráficas. Con el GEM basta un movimien­
to y una pulsación para ejecutar un programa.

o color, de alta resolución y 
is para facilitar el manejo.

Compatibilidad IBM 
una larga historia

i * rt f? fw

difíciles de adivinar, aunque 
haremos un esfuerzo. En 
cualquier caso, los datos e 
hipótesis que presentamos 
responden a la imaginación 
de nuestro colaborador, y no 
deben interpretarse como 
opinión de Amstrad España.

Como muestra el dibujo 
que presentamos, se trata de 
un ordenador compacto, 
aunque algo más voluminoso 
que los restantes Amstrad. 
Probablemente existirá en 
varias versiones, con monitor 
en color o monocromo. El se­
gundo tipo se parecerá mu­
cho al que mostramos en el 
dibujo, de fósforo blanco muy 
legible. Si hemos de hacer 
caso a nuestro informante 
lleva dos discos de 5’/4”, con 
capacidad de 360K cada 
uno. También se habla de un 
modelo con disco duro, que 
saldría después y que tendrá 
un solo diskette.

Otra cosa en la que está 
todo el mundo de acuerdo es 
en que dispondrá del entor­
no gráfico GEM, y de un ra­
tón. Este tipo de entornos fa­
cilitan el uso de los ordena­
dores por parte de los «no 
iniciados», al trabajar me­
diante imágenes. Se afirma 
que el GEM estará en ROM, 
junto al operativo DOS Plus

de Digital Research. Sin em­
bargo, las negociaciones con 
Microsoft para comprar la 
versión 3.2 del MS-DOS no 
han acabado. Auque no es 
seguro que venga con la má­
quina, ésta podrá con segu­
ridad ejecutar el MS-DOS.

La máquina dispondrá de 
512K. El Popular Computer 
Weekly habló de una versión 
con 256K, pero no es proba­
ble, ya que el GEM exige mu­
cha memoria, y una máquina 
con menos tendrá proble­
mas de sitio para las aplica­
ciones. Se apunta también 
hacia un procesador de tex­
to (¿Wordstar?) en ROM y 
quizá otros programas (Ams­
trad ha comprado un millón 
de licencias de Wordstar a 
una libra cada una, dice Mi- 
croscope).

En cuanto al procesador, 
los rumores se disparan. Hay 
quienes dicen que llevará el 
8086 (16 bits completo), 
otros el 8088 (16/8 bits). Pa­
rece seguro que admitirá el 
coprocesador aritmético, 
8087, mediante el cual se 
puede realizar cálculos cien­
tíficos muy rápidamente. Por 
fin, la máquina podría usar 
un nuevo procesador de la 
japonesa NEC, el V20, com­
patible con el 8088, más rá-

uando IBM 
presentó su 
nuevo orde­

nador, allá por el año 81, 
todos los fabricantes se 
vieron obligados a definir­
se. En la actualidad, es 
rara la compañía de orde­
nadores profesionales 
que no tiene en su catá­
logo un ordenador «Com­
patible IBM».

La máquina del gigante 
azul era conservadora en 
cuanto a sus rendimien­
tos, pero tenía algunas 
características interesan­
tes: su arquitectura abier­
ta, sobre todo. Arquitectu­
ra abierta quiere decir 
que existe la posibilidad 
de expandir los ordena­
dores mediante tarjetas 
estándar, por lo que todos 
los fabricantes pueden 
añadirle periféricos com­
patibles. Por esa razón, y 
porque suponía un están­
dar en un mar de incom­
patibilidades, se ha im­
puesto en oficinas y em­
presas.

Técnicamente el están­
dar se basa en los proce­
sadores de INTEL 8088 o 
8086. Ambos son exten­
siones del 8080, padre 
del CP/M, y tienen una ar­
quitectura interna de 16 
bits. Disponen de uno o 
dos diskettes, con disco 
duro opcional y salida de 
impresora. La presenta­
ción gráfica no está defi­
nida en el estándar, salvo 
una pantalla de texto, y 
existen distintos modos 
gráficos. Su operativo, el 
MS-DOS, se inspira en el 
CP/M, y está escrito por 
Microsoft. La capacidad 
de memoria oscila entre 
las 64K de las primeras 
versiones y las 640K, 
máximo gestionado direc­
tamente, aunque existe 
un acuerdo para un es­
tándar de gestión de me­
moria extra mediante pa­
ginación.

La mayor parte de las 
aplicaciones profesiona­
les para microordenado­
res corren sobre esta má­
quina y los ordenadores 
compatibles con ella. Se 
trata de máquinas, dise­
ñadas por otros fabrican­
tes, que utilizan un dise­
ño y un operativo lo bas­
tante parecido como para 
que los programas funcio­
nen en todas ellas. Ejem­
plos de programas son 
Lotus 1-2-3, Symphony, 
Multiplan, dBase II y III, 
compiladores e intérpre­
tes para la mayor parte de 
los lenguajes, entornos 
gráficos de ratón y venta­
nas como Windows, de 
Microsoft o GEM, de Digi­
tal, etc. Se pueden contar 
con los dedos de la mano 
los programas de utilidad 
general que no corran en 
compatibles IBM, y la mi­
tad de ellos están en pro­
ceso de conversión.

Existen también orde­
nadores portátiles que 
respetan parcialmente al 
estándar, e incluso IBM 
ha lanzado uno reciente­
mente, con diskettes de 
3,5”. También existe el 
modelo AT, con el proce­
sador más avanzado 
80286 y mayor capacidad 
de memoria.

Otro fenómeno muy 
particular del mundillo PC 
es la presencia creciente 
de ordenadores compati­
bles, que han llevado a 
IBM a inventar «trucos» 
para dificultar la compati­
bilidad, ya que esta com­
pañía estaba perdiendo 
protagonismo en el mer­
cado a costa de fabrican­
tes como Olivetti, Sperry, 
Compaq, NCR, Hewlett 
Packard, Bull, y un sinnú­
mero de fabricantes japo­
neses y coreanos. La en­
trada de Amstrad prome­
te cambiar el nivel de pre­
cios y darle la vuelta al 
mercado de compatibles.
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pido y con un modo de emu­
lación 8080 que permite eje­
cutar fácilmente programas 
CP/M 80. Ni siquiera hay 
acuerdo en la velocidad de 
reloj, desde 4,77 MHz (la del 
IBM) hasta seis o siete MHz 
(algunos compatibles). Hoy 
en día los buenos compati­
bles disponen de una veloci­
dad rápida, convertible en 
lenta mediante software, 
para los programas con tem- 
porización crítica.

Tampoco existe acuerdo 
respecto a los periféricos, 
aunque parece seguro que 
llevará un puerto serie para

comunicaciones, y un Cen­
tronics para conexión de im­
presoras. Así lo parece indi­
car la aparición de un mo­
dem Amstrad y de impreso­
ras (DMP 2000 y 3000) com­
patibles IBM PC. Un tema 
importante, hablando de PC, 
es el número de conectares 
de bus, ya que de ello depen­
de el número de tarjetas de 
expansión que se puede co­
nectar simultáneamente. Al 
disponer la máquina de la 
mayor parte de los periféri­
cos necesarios, no parece 
que vaya a disponer de mu­
chos conectares, quizá uno o

dos. Incluso puede disponer, 
como el M24, de uno al que 
se conecta una caja de am­
pliación con cinco.

Donde aparece mayor dis­
crepancia entre los oráculos 
es el nivel de precios. Sin 
embargo, podemos afirmar 
que el ordenador monocro­
mo estará por debajo de las 
200.000 pesetas, y que la 
versión en color no andará 
muy lejos. Como límite infe­
rior se podría estar alrededor 
de las 150.000 para la ver­
sión monocroma. Las máqui­
nas con disco duro tendrán 
precios algo más altos. Se

trata de una verdadera revo­
lución, ya que un ordenador 
con garantía, dos discos, mo­
nitor monocromo con gráfi­
cos y ratón, más los progra­
mas que se van (aparente­
mente) a entregar, se vende 
ahora por encima de las 
300.000 pesetas. En cual­
quier caso, hay gente más 
optimista en cuanto a los pre­
cios, al menos a medio pla­
zo. Si se confirma, será la 
verdadera revolución del or­
denador personal. ■

Luis ECHARRI

El dominio del KW 8256/8512
de John Μ. Hughes - Editorial: RA-MA

E
l libro que co­

mentamos es la 
traducción al 
castellano de la primera 
obra que apareció sobre el 
PW 8256. Suele decirse 

que el primer libro que apa­
rece sobre cualquier orde­
nador es siempre malo, 
pero la prensa inglesa aca­
bó con ese mito: el libro 
que comentamos es una 
buena introducción a la má­
quina y a la informática pro­
fesional.

Los cinco primeros capí­
tulos son una introducción 
a Locoscript y a los proce­
sadores de texto general. 
Comenzando por la mane­
ra de conectar el ordena­
dor, se avanza progresiva­
mente hacia un manejo 
más avanzado de este pro­
grama, seguramente uno 
de los más utilizados por 
los poseedores de la má­
quina.

El capítulo seis es una 
buena introducción al 
CP/M, para personas que 
no hayan usado nunca este 
operativo. Se para en los 
aspectos más confusos, y 
muestra detalladamente el 
control de la impresora 
desde el operativo. El capí­
tulo siguiente arranca co­
mentando el proceso de 
instalación de programas, 
fundamental en CP/M, ex­
plica los tecnicismos más 
usuales. Sigue explicando 
la copia de discos y las uti-

El dominio 
del Amstrad 

PCW8256/8512

lidades «más útiles» del 
CP/M.

Los capítulos 8 y 9 se de­
dican, respectivamente, a 
comentar los programas 
CP/M más avanzados, 
como ED y PIP, y a comen­

tar brevemente lo que se 
puede hacer, y cómo, con 
los programas de aplica­
ción sobre esta máquina. El 
capítulo 10 habla de la hoja 
de cálculo SuperCalc 2. 
Aunque no todos los usua­

rios tendrán este programa, 
la discusión es bastante 
general, y vale para otros 
programas. El capítulo si­
guiente discute las bases 
de datos, centrándose en 
Cambase.

Acaba el libro con un co­
mentario sobre otros tipos 
de programas de aplica­
ción, como contabilidades. 
Es aquí donde resulta me­
nos útil, ya que estos pro­
gramas no son exporta­
bles, y sólo el procesador 
de textos New Word, del 
que se está realizando una 
versión, explia cómo formar 
un fichero ASCII a partir de 
un fichero Locoscript. Aun­
que esa facilidad está dis­
ponible en la última versión 
de Locosript, el programa 
Basic que hace la conver­
sión resulta útil para proce­
sar los textos de ese pro­
grama.

El libro tiene como mayor 
factor de utilidad la discu­
sión muy general de las po­
sibilidades del Amstrad 
PCW 8256, y la forma de 
acceder a ellas. Precisa­
mente esa generalidad se 
puede considerar como de­
fecto y virtud, ya que tam­
bién le impide tratar los te­
mas con demasiada pro­
fundidad. En resumen, un 
buen libro, adecuado para 
principiantes y gente que 
no tenga gran experiencia 
previa en la programación y 
manejo de ordenadores. ■
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GRUPO

SOFTWARE

CONTABILIDAD + VENCIMIENTOS PARA EL PCW 8256 Y 8512

CARACTERISTICAS: Menú único, ficheros abiertos con capacidad según necesidades. Ejem. 
PCW 8256,100 cuentas y 5.000 apuntes o 500 cuentas y 4.000 apuntes 
PCW 8512, 1.000 cuentas y 10.000 apuntes por sesión.

PANTALLA DEL MENU UNICO DE LA CONTABILIDAD + VENCIMIENTOS PARA EL PCW 8256 y 8512

Seleccione la opción deseada con las teclas del cursor y pulse RETURN

OTRAS APLICACIONES:
- CONTABILIDAD + VENCIMIENTOS PCW 8256 y 8512

Características y menú único en esta página.

- FACTURACION, ALMACEN, PRESUPUESTOS

3 programas integrados con capacidad para 200 clientes, 
1.000 artículos, 1.500 apuntes de albarán, Confecciona gráfi­
camente albaranes, abonos, facturas, presupuestos. Actuali­
za automáticamente almacén. La numeración de albaranes y 
facturas es automática o manual.

- FACTURACION, CONTROL DE STOCKS, PRESUPUESTOS

3 programas integrados, ficheros abiertos, capacidad se­
gún necesidades Ejem.: 400 clientes y 2.500 artículos en el 
PCW 8256 y 2.500 clientes y 2.500 artículos en el PCW 8512. 
Albaranes sin limite de apuntes confecciona gráficamente al­
baranes, abonos, facturas, presupuestos. Numeración auto­
mática o manual de fecha, número de albarán o factura. Des­
glosa los diferentes tipos de I.V.A. con o sin recargo de equiva­
lencia.

- FACTURACION, EMPRESAS DE JUEGOS RECREATIVOS

Seguimiento de clientes, fecha, bruto recaudación, °/o, neto, 
días transcurridos, promedio al día, desglosa contrapresta­
ción, cuota, totales, etc.

CPC 664 y CPC 6128

- CONTABILIDAD + I.V.A.
- CONTROL DE STOCKS + AGENDA ELECTRONICA
- AGENDA ELECTRONICA
- GRAN JUEGO DE OTHELLO

Divertido juego en el que se contempla la inteligencia artifi­
cial, 3 opciones contra el ordenador, 2 jugadores, y la posibili­
dad del auto entrenamiento del ordenador.

DISPONEMOS DE DEMOS PARA DISTRIBUIDORES

ZELIG INFORMATICA, PASSEIG DE LES GERMANIES, 15. TEL. (96) 287 39 21.46.700 GANDIA (VALENCIA)



Supemiapa para 
Batman

¡Lo que parecía imposible fue al fin logrado! Oceán consiguió realizar un juego que, utilizando 
las fantásticas técnicas de animación que Ultímate trajo al mundo, sobrepasara a esta casa 

inglesa y rompiera ese límite al que hace ya meses que parecían haber llegado las 
arcade-aventuras. Nosotros no hemos querido ser menos y nos hemos internado en lo más 

abrupto de las catacumbas de Gotham City para ofreceros este mapa que, junto a unas notas 
sobre los pasos a seguir, pondrá las cosas menos difíciles a quienes se van indefensos ante 

las dificultades del juego.

N
os encontramos, sin 

duda, ante uno de 
los mejores juegos 
creados para Ams- 
trad en los últimos 

50.000 años o más. Un juego que 
compagina magistralmente unos 
gráficos de gran calidad con unas 
técnias de animación casi perfetas 
y una trama realmente compleja e 
interesante. Un juego capaz de ha­
cernos pasar horas y horas absor­
tos en la pantalla de nuestro orde­
nador cual si de un vulgar arcade 
se tratara. Un juego en el que ten­
dremos que ser tan hábiles en el 
manejo del joystick como estrate­
gas a la hora de encontrar el ca­
mino adecuado. Un juego que...en 
fin, ¡todo un juegazo!

Pero en un programa como es 
éste, en los que el factor aventura 
es tan marcardo, las acciones que 
ve obligado a efectuar el sufrido ju­
gador para avanzar son tan diver­
sas y complicadas que es frecuen­
te que quienes no dispongan de la 
paciencia y habilidad necesarias 
acaben por abandonarlos dema­
siado pronto, antes, por cierto, de 
haber llegado a ese punto en el 
que «algo» nos impulsa a seguir 
hasta el fin. Con el objetivo de ser­
vir de ayuda a quienes se encuen­
tren en esa situación han sido es­
critas estas líneas, que intentan 
poner más fáciles al neófito las pri­

meras fases del juego, para que no 
tenga que dejar su vida en el em­
peño de llegar a un sitio «digno» 
de la aventura.

Cuatro poderes 
imprescindibles

Comienza la odisea en el nivel 0, 
en la coordenada K-11, señalada 
en el mapa con la palabra 
«START». Lo primero que debere­
mos hacer es partir en busca de 
los cuatro objetos que nos darán 
los poderes permanentes sin los 
que sería imposible seguir avan­
zando. Estos son: la Batimochila, 
con la que tendremos la facultad 
de coger y dejar objetos (sólo uno 
cada vez y sin sacarlo de su habi­
tación); las Batibotas, con las que 
podremos dar saltos (no son supe- 
respectaculares, pero sí muy úti­
les); el Batimotor, con el que po­
dremos controlar la dirección de 
las caídas; y por último el Baticin- 
turón, imprescindible para reducir 
la velocidad de las caídas y conse­
guir «planeos» en toda regla.

Tres de estos objetos se hayan 
en el nivel en que iniciamos el jue­
go, concretamente en J-13, H-13 y 
J-7. El recorrido que resulta más 
práctico es, para comenzar, K-11, 
J-11, J-12 y J-13, en este punto de­
beremos recoger la Batimochila

eludiendo el contacto letal del 
«hombre lobo», y pasar a 1-13, 
donde debe tocarse la Batiseñal 
que enontraremos en el centro, 
pues si perdiéramos en las próxi­
mas pantallas todas las vidas de 
que disponemos tendríamos la po­
sibilidad de recomenzar el juego 
desde este punto.

Tras esto, y si conseguimos es­
quivar a los «remolinos» podremos 
pasar a H-13, la primera dificultad 
importante con que nos encontra­
remos. El mejor sistema, llegados 
a este punto, consiste en dejarse 
llevar por la cinta transportadora 
hasta llegar a la esquina inferior iz­
quierda de la pantalla; aquí debe­
remos andar hacia la izquierda, a 
muy poca distancia del «hombre 
lobo» hasta alcanzar la tercera de 
las plataformas, donde habremos 
de esperar a que nuestro enemigo 
vuelva (mucho cuidado con la pla­
taforma, pues tenderá a «escupir­
nos» hacia el peligroso enemigo) 
para seguir hasta alcanzar las Ba­
tibotas que allí se hallan. Una vez 
hecho esto lo mejor es saltar para 
alcanzar el principio de la cinta 
transportadora que nos lleve a la 
puerta por la que entramos (en 
este tipo de saltos hay que apurar 
al máximo, colocando nuestro hé­
roe para que parezca que se sos­
tiene sobre el borde de su capa).

La siguiente secuencia de movi-
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a. salta 
sobre ella y 

entonces 
salta y 

planea hasta 
aquí.

3. La pata se 
atascara en 
este bloque.

4. Coge la 
pata y 

suéltala aquí.

esta bola.

platafon 
móvil ap 
el bloqi

habitación 
de arriba.

1. coge la 
pata de 
eleíante.

6. Repite el 
proceso para 

poner la 
segunda 

pata encima 
de la 

primera.

5 Déjate
caer aquí 

(cuidado con 
los malos) y 
coge la otra

pata.

caer según 
pasa la bola 
hacia abajo, 

y sigue 
andando

para 
quedarte en 

ella

vi·,··.

batibolsa

BATIMOTOR

%

X
b

4. vuelve ai 
suelo.

2. Ponlo en 
esta esquina.

ti bloque 
resbala por 
los bloques 

hasta
empujar el 
poder fuera 

de su
escondite.

2. salta 
sobre los 

bloques que 
desaparecen 

y camina 
hacia atras

para no 
resbalar.

' Agarra el 
objeto.

5. Dejalo 
caer y 

quédate 
encima de el.

BATIBOTAS

hacia atras 
por la cinta 
transporta­
dora hasta 
que puedas 
saltar sobre 

el bloque 
resbaladizo 
al ascensor.

1 Coge 
objeto.

3. Repetir 
con el 

segundo 
objeto para 
hacer una 

pila.

4. Usa la 
espaciadora 
para coger el 
tercer objeto 

y ponerlo 
encima de 
los otros



6- Ponte
aquí y 

mueve la p»a 
oe seis cajas 

hasta que 
formen una
escalera.

. 4 ^ 
los tres cajas 

de aba’ 
hacia aquí.

1. Empuja 
las cajas 

hasta aquí.

7. Salta
sobre la caja

para

5. Salta en 
los bloques 

que 
desaparecen

y pon las
cajas en la

3 Desplaza 
las cajas 

hasta que 
estén a

mitad de

trasporta-

8· Salta aquí 
inmediata-
mente, ya 

que las cajas 
desaparecen.

. 6· Espera 
Jasta que el 
oloque este

para moverte 
hasta aquí. 

Cara Cartón
estará

lado opuesto
de la 

escalera.

derecha 
hasta pararte

9. Si la 
temporiza- 

ción fue 
correcta

estarás en el
bloque y

>odras salir.

7. Salta a 
‘sta caja.

9. Deja que 
la cinta 

transporta­
dora te lleve 
a la salida.

7. Empuja 
aquí la 

segunda 
pata.

BATI!

1 Quédate 
aquí hasta 

que venga la 
unidad de 

transporte.

2. Salta 
sobre ella y 
' muévete 
hacia la 

Puerta, para 
que el 

androide 
quede 

Pegado a la 
pared.

3. Mueve a 
Batman a la 

izquierda 
para que se 

mueva el 
androide.

3. suelta el





mientos es: 1-13 (cuidado una vez 
más con los «remolinos»), J-13, 
J-12, J-11, J-10, J-9, I-9, H-9, H-8, 
I-8 e I-7. En esta posición debere­
mos hacernos con la Batiseñal que 
se halla en lo alto de una torre co­
giendo la «cama elástica» que se 
encuentra a la izquierda de la puer­
ta para colocarla adecuadamente y 
saltar sobre ella. Pasaremos en­
tonces a J-7, allí donde se encuen­
tra el tercero de los objetos que 
buscamos: el Batimotor.

Conseguir llegar hasta el Bati­
motor no es nada fácil, y pondrá a 
prueba nuestra pericia mientras 
nos hace practicar en el difícil arte 
de hacer saltar al protagonista. La 
única forma de conseguirlo consis­
te en empujar la bola transparente 
hacia la esquina inferior izquierda 
primero, y después hacia adelan­
te; tras esto podremos ir saltando 
(apurando al máximo) sobre los 
bloques y la propia bola para lle­
gar junto a él. Para cogerlo sin caer 
al mortífero fondo podemos acer­
carnos al máximo, meterlo en 
nuestra mochila y soltarlo para que 
tome contacto y sea «asimilado». 
La vuelta hacia la salida es mucho 
más fácil, pues al tener el Batimo­
tor podemos dar saltos algo más 
largos.

Tras esto podemos seguir hacia 
nuestro objetivo haciendo: I-7, H-7, 
G-7 (donde encontraremos un Ba- 
tipoder que nos hará ir más rápi­
dos cierto número de pasos), F-7, 
F-8 y E-8. La forma de subir aquí 
al nivel superior viene convenien­
temente explicada en el mapa, por 
lo que sólo queda decir que es 
aquí, en E-8 del nivel 1, donde 
econtraremos el último de los ob­
jetos que buscábamos: el Baticin- 
turón, que nos pondrá las cosas 
mucho más fáciles para intentar la 
consecución del objetivo final.

Las siete piezas de la 
Baticraft

Nuestro inseparable compañero 
Robín se halla preso de los malé­
ficos malvados que, de seguro, es­
tarán ya torturándole. Ahora que 
hemos conseguido recuperar

nuestros poderes es el momento 
para intentar rescatarle, pero hay 
un problema: la Baticraft, nuestra 
fantástica nave sin cuyo auxilio 
nunca podríamos llegar hasta él, 
se halla desmontada y diseminada 
por los intrincados laberintos que 
nos rodean, nueve niveles y 150 
habitaciones llenas de peligros que 
pondrán muy a prueba nuestras 
dotes de heroicidad. La meta se 
muestra ciertamente inalcanzable, 
pero, con un poco de ayuda de 
nuestra parte, estamos seguros 
(¿?) de que lo conseguiréis.

Partimos de la coordenada E-8 
del nivel 1, este es el nivel princi­
pal y aquél en el que se desarro­
llará la acción de los siguientes 
compases. Deberemos entrar en 
D-8 y pasar después de D-7; éste 
es un paso bastante difícil, pero el 
único viable a la larga. Una vez allí 
puede ser interesante dirigirse ha­
cia D-6 al encuentro del Batipoder 
(velocidad) y la Batiseñal que allí 
se encuentran. Hay que ignorar el 
Batipoder de F-6, que es de los 
que te hacen los poderes que tu­
vieras (en este caso el de veloci­
dad); de hecho es recomendable 
regresar hacia B-7 (nuevo poder 
de velocidad) y B-8 (vida extra), y 
llegar hasta B-10, donde nos en­
contraremos un paso bastante difí­
cil. Superado este paso (subiendo 
sobre la plataforma móvil para que 
nos lleve la puerta de enfrente al 
amparo de los «remolinos»), po­
dremos pasar a B-11, lugar en el 
que encontraremos la primera de 
la piezas de la Baticraft.

Si hemos conseguido llegar has­
ta aquí con un mínimo del Batipo­
der de velocidad que habíamos to­
mado, basta con saltar dos veces 
sobre los bloques «efímeros» para 
llegar hasta la codiciada pieza, 
pero si carecemos del mencionado 
poder, habrá que tener mucho tino 
para, dando tres saltos adelante-a­
delante-izquierda-derecha, conse­
guir pasar. En la salida hacia C-11 
no es tan necesario ser hábil con 
el joystick, pero habrá que tener in­
genio para alcanzar la puerta ayu­
dados por las dos mesas que por 
allí encontraremos (¡ssielos!, se 
me escapó una pista).

Si seguimos avanzando encon­

traremos tres Batipoderes segui­
dos: uno de velocidad en D-10, 
uno de inmunidad (vidas infinita 
durante un tiempo) en E-10, y un 
tercero, que no deberemos tocar 
(es de los «traicioneros»), en F-10. 
Aquí podemos elegir entre los dos 
caminos que se nos ofrecen, pero 
tendremos que hacerlo muy rápi­
damente si queremos que nos sir­
va de algo el Batipoder de inmuni­
dad anteriormente conseguido.

En el caso de que elijamos la 
puerta de la derecha, habremos de 
saltar sobre la «interrogación» 
para poder alcanzarla; esto sólo lo 
lograremos si conservamos el po­
der de velocidad, en caso contra­
rio es imposible hacerlo (la men­
cionada «interrogación», que tan 
útil nos resulta en esta ocasión, es 
de lo más traicionero, pues puede 
acabar con nosotros si nos la en­
contramos en otro punto del 
mapa). Si nos damos prisa para 
perder el poder de inmunidad pa­
saremos sin problemas la temible 
F-12 y podremos ir en busca del 
Batipoder de D-14. Habremos de 
racionar mucho los diez Supersal- 
tos de que dispondremos entones 
si queremos conservar uno solo de 
ellos para llegar (vía E-12) al E-13 
del nivel 2, donde, tras la más pe­
ligrosa de la piezas de la Baticraft 
junto a una (muy agredecible a es­
tas horas) vida extra.

Estaréis pensando que somos 
capaces de seguir enrollándonos 
cual persiana hasta acabar con las 
150 pantallas que componen el 
mapa, pues bien, no, pensamos 
que vosotros también tenéis dere­
cho a descubrir algo y ahora que 
comienza lo verdaderamente difícil 
es hora de dejaros en paz. Sólo un 
par de pistas más: volviendo al ni­
vel 1 podréis encontrar otra pieza 
en J-11, pero posiblemente os cos­
tará una vida conseguirla. Encon­
traréis una pieza más llegando 
hasta S-3, aunque para acceder a 
alia deberéis contar con, al menos, 
uno de los siempre escasos Super- 
saltos, de los que podréis abaste­
ceros en P-4, una de las pantallas 
en las que más dosis de ingenio 
son necesarias y cuya resolución 
incluimos en el propio mapa. Que 
ustedes lo pasen bien.
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#>x Ordenador 
/de película

El listadito que vamos a in­
tentar explicaros es muy 
sencillo y permite escribir un 
texto en pantalla de la mis­
ma forma que lo hacen los 
típicos ordenadores que 
aparecen en las películas de 
televisión norteamericanas, 
esto es, haciendo que el or­
denador emita un pitido 
cada vez que imprime un 
carácter.
Vamos a empezr a analizar. 
La línea 50 borra la pantalla 
e instala el modo de texto 
de 40 caracteres por línea. 
Utilizaremos este modo 
para preguntar al usuario los 
parámetros a utilizar, ya que 
es el que nos permite enten­
der mejor el texto de las 
preguntas.
En la línea 60 preguntamos 
al usuario el texto que quie­
re imprimir, y lo introduci­
mos en la variable de cade­
na t$. A partir de ahora nos 
referiremos bastante a ella 
para averiguar su longitud, 
desguazarla y separar los 
caracteres que la forman y, 
en definitiva, imprimirla.
En la línea 70 verificamos 
que el usuario no haya res­
pondido a la petición del tex­
to pulsando ENTER, ya que 
si lo hiciera así, más adelan­
te podríamos tener errores 
al calcular la posición donde 
escribiremos el texto.
En la línea 80 pedimos al 
usuario que introduzca el 
modo de pantalla en que 
quiere imprimir el texto. Ob­
servaréis que lo asignamos 
a una variable de cadena y 
no a una variable numérica.

Esto lo hacemos porque, si 
lo asignamos a una variable 
numérica y el usuario ha 
pulsado una letra, aparece­
rá el mensaje “Redo from 
start” y habrá que volver a 
introducir el dato. De esta 
forma evitamos la aparición 
de este mensaje.
En la línea 90 convertimos 
el valor del modo de panta­
lla a número y lo introduci­
mos en la variable m%. De 
esta forma evitamos un 
error posterior en el coman­
do MODE, ya que si el 
usuario hubiera introducido, 
por ejemplo, 1.25, al asig­
narlo a m% se convierte au­
tomáticamente en 1.
En la línea 100 verificamos 
que el valor introducido para 
el modo esté entre 0 y 2, ya 
que si no es así se produci­
rá un error.
En la línea 110 calculamos 
el número de caracteres del 
ancho de pantalla en fun­
ción del modo. Esta fórmula 
es muy útil. Como veis, si el 
modo es 0,2 elevado a 0 da 
1, que multiplicado por 2 da 
20. Le restamos 2 para que 
la rutina de centrado de tex­
to funcione correctamente. 
Podéis comprobar que si el 
modo es 1 nos queda 40 
(menos 2) y si es 2 nos que­
da 80 (menos 2).
En la línea 120 comproba­
mos que la longitud del tex­
to no sobrepase el límite 
que acabamos de calcular. 
Si no lo sobrepasa, es 
correcto, y saltamos a la lí­
nea 160.
En las líneas 130 a 150 in­
formamos al usuario de que 
la línea de texto era dema­

siado larga para el modo de 
pantalla que pretendía utili­
zar, y volvemos a empezar 
desde el principio.
En la línea 160 calculamos 
la coordenada horizontal 
donde debemos empezar a 
imprimir para que el texto 
quede centrado.
En la línea 170 se instala el 
modo de pantalla introduci­
do por el usuario y sitúa el 
cursor de texto en la direc­
ción calculada en la línea 
160.
En la línea 190 extraemos la 
letra correspondiente.
En la línea 200 imprimimos 
el carácter que acabamos 
de extraer del texto.
En la línea 210 comproba­
mos si la letra es o no un es­
pacio en blanco, ya que si lo

10 '* ============================= *
20 '* ORDENADOR DE PELICULA *
30 ' * ======================= ====== *
40 '
50 MODE 1
60 INPUT”Texto a imprimir” ;tS
70 IF t$=”" THEN 50
80 INPUT”modo de pantalla”;mS
90 m%=VAL<m$)
100 IF m%<0 AND m%>2 THEN CLS:GOTO 80
110 limite=20*2*m%-2
120 IF LEN<t$X=limite THEN 160
130 MODE 1
140 PRINT”Demasiado larga”
150 GOTO 60
160 x=<20*2~m%-LEN<t$))\2
170 MODE m%:LOCATE x,12
180 FOR lazo=l TO LENCtS)
190 l$=MID$<t$, lazo,1)
200 PRINT 1$;
210 IF 1S=” ” THEN 240
220 SOUND 7,60,5
230 IF SQCDO4 THEN 230
240 NEXT

es no queremos que se pro­
duzca el sonido.
En la línea 220 enviamos al 
sistema la orden de que 
suene.
En la línea 230 averiguamos 
si ya ha terminado de gene­
rar el sonido. La instrucción 
SQ(1) nos devuelve el nú­
mero de espacios libres en 
la cola de sonidos de ese 
canal. Cuando no hay nin­
gún sonido pendiente nos 
devuelve el valor 4, así que 
lo que hacemos es que 
vuelva sobre sí misma has­
ta que se produzca ese va­
lor 4.
En la línea 240 cerramos el 
bucle que habíamos abierto 
en la línea 180, con lo cual 
seguimos analizando e im­
primiendo los caracteres de 
la cadena hasta llegar al 
último.
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Programa de gran agilidad y 
rapidez que incorpora el 
Control de Clientes, con gran 
capacidad de datos, Artículos, 
Albaranes, Facturas y recibos. 

Generación automática y 
manual de documentos, 
valoración, a voluntad de los 
albaranes, todo tipo de listado, 
incluido el del IVA de las 
facturas emitidas para la 
declaración de Hacienda, etc...

Contabilidad de fácil manejo y 
de gran potencia que permite 
trabajar con cuentas de hasta 
cuatro niveles, con capacidad 
según diskette de 500/1.000 
cuentas y de 2.000/10.000 
asientos.

Permite modificar o dar de baja 
apuntes ya integrados en el 
Mayor, programaciones de 
cierres, ficheros de 
Contabilidad y Cuenta de 
Explotación, ejecución de 
balances comparativos, 
reenlazándolos por meses, 
clave acceso restringido, etc...

Gran capacidad de datos, le 
permitirán a Vd. llevar con 
claridad y sencillez el control 
de su stock.
El programa le permite llevar 
un libro de entradas/saüdas, 
reorganizarlo, hacer listados de 
stocKs..., le avisará de los límites 
de stocks, mínimo y máximo 
por artículo, etc...
Todo para la llevanza de su 
almacén.

14.900 ptas. _

^^Mfcw«™
Asimismo, Contabilidad disponible para
QWÉ^ORMATICA ■
DIBTRIBÜ^fXCLUSIVO DE OI
• IVA»NO INCLUIDO
Condiciones especules para distribuidores
Si tiene alguna dificultad en obtenerlos diríjase 

, I pMl K^OS ■

Paquete integrado de gestión que le permite a Vd., de forma fácil y optimizando el 
tiempo, la gestión global de su empresa.

Este paquete incorpora los programas de CONTABILIDAD, FACTURACION y 
CONTROL DE STOCKS además de un programa de CONTROL DE PEDIDOS y todo 
de forma interactiva. Controle su empresa por sólo 29.900 pts.
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CAMINO 
INSALVABLE

Este es el conocido juego para dos jugadores, 
en el que cada uno dirige un vehículo que va 
dejando su huella por la pantalla. El objetivo 

de cada jugador es acorralar al contrario 
utilizando la huella que deja tras de sí. El 
jugador que consiga acorralar al contrario 
será proclamado el vencedor del juego. El 

control del juego se realiza desde el teclado, 
o bien con un joystick, si bien esta 

posibilidad sólo está disponible para el 
jugador 2. Por último disponemos de una 

opción que nos permite conectar y 
desconectar el sonido durante el juego, (muy 

útil para no despertar a los vecinos).

Paco Ortiz (Madrid)

1® INK 1,24:PE» 1:PART=1:SPEED KEY 30,2
20 ON ERROR GOTO 770
30 PAPER 4:BORDER 1:INK 2,19
40 ON BREAK GOSUB 770
50 GOSUB 780
60 IF JUG1S=”” THEN JUG1S=”F I T O”
70 IF JUG2$=”" THEN JUG2$="GORDO PILO”
80 SPEED KEY 1,1
90 INK 2,5
100 BORDER 11:PEN 1
110 LOCATE 1,1:SOUND 130,0,50,3,0,0,1:PR 
INT STRINGS(26,11);
120 movi=8: movi2=22 : REM Movimiento 

continuo
130 SYMBOL 240,0,24,60,126,255,126,126,0 
140 SYMBOL 241,0,126,126,255,126,60,24,0 
150 SYMBOL 242,16,120,124,126,126,124,12 
0, 16
160 SYMBOL 243,8,30,62,126,126,62,30,8
170 dirlS=CHR$<243):dir2S=CHRS<242)
180 xl=36:yl=12:x2=4: y2=12
190 LOCATE 1,1:PRINT CHRS(150);:PRINT ST 
RINGSO8, 154) ;: PRINT CHRS<156):LOCATE 1, 
22:PRINT CHRS(147);:PRINT STRINGS(38,154 
);:PRINT CHRS<153)
200 FOR n=2 TO 21:LOCATE l,n:PRINT CHRS( 
149)¡LOCATE 40,n:PRINT CHRS(149):NEXT
210 LOCATE 5,23:PEN 3:PRINT JUG1S+”:”;PU 
N1:PEN 1:LOCATE 28,24:PRINT”PARTIDA :”;P 
ART:LOCATE 5,25:PRINT JUG2S+”:”¡PUN2
220 REM Jugador 1
230 PEN 1

240 xxl=xl:yyl=yl
250 IF INKEY<28)=0 OR INKEY<72)=0 THEN 
yl=yl-l:movi=0:dirl$=CHR$<240): GOTO 300
260 IF INKEY(22)=0 OR INKEY<73)=0 THEN y 
l=yl + l:movi=2 :dirlS=CHR$(241): GOTO 300 
270 IF INKEY(8)=0 OR INKEY<74)=0 THEN x 
l=xl-l :movi=8:dirlS=CHR$(243): GOTO 300 
280 IF INKEY<2)=0 OR INKEY<75)=0 THEN x 
l=xl + l:movi=l:dirlS=CHR$(242): GOTO 300 
290 GOSUB 660
300 IF xl>39 OR xl<2 OR yl>21 OR yl<2 TH 
EN LOCATE xxl,yyl:PRINT dirlS : GOTO 570

: REM Choque contra bordes
310 IF xl=x2 AND yl=y2 THEN 590:REM Choq 
ue frontal
320 choquel=TEST(xl*16-4,(25-yl)*16+4)
330 IF choquel=l OR 3 AND (xxl=xl+l OR x 
xl=xl-l OR yyl=yl+l OR yyl=yl—1) THEN LO 
CATE xxl,yyl:PRINT dirlS : REM Choque co 
ntra ti mismo
340 IF choquel=3 OR choquel=l THEN 570
350 LOCATE xl.yl:PRINT dirlS
360 IF SONIDO=1 THEN SOUND 1,564,4,10
370 LOCATE xxl,yyl:PRINT CHRS(233)
380 REM Jugador 2
390 PEN 3
400 IF xl=x2 AND yl=y2 THEN 590:REM Choq 
ue frontal
410 xx2=x2:yy2=y2
420 IF INKEY<69)=0 THEN y2=y2-l:movi2=6 
9 :dir2S=CHR$(240): GOTO 470
430 IF INKEY<71)=0 THEN y2=y2+l:movi2=71
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Ocurso de INFORMATICA
• LENGUAJES BASIC Y COBOL
• HORARIO OPCIONAL
• MANANA TARDE Y NOCHE
• CURSO DE 12 MESES
• GRUPOS REDUCIDOS
• Un ordenador por alumno
• ENSEÑANZA INDIVIDUALIZADA
• PRACTICAS PARA EMPRESAS

NOVEDAD: ENSEÑANZA DIRIGIDA POR ORDENADOR

INFORMATE EN:.
Enrique Granados, 48, entlo. deha - Tei. 253 68 44

BARCELONA
Espoz y Mina, 6 pral. ■ Tei. 23 16 02-03

ZARAGOZA
Niebla, 5,1.2, izqda. -

SEVILLA
Gran Vía 51, entlo. izqda - Tei. 25 48 11-12

LOGROÑO



:dir2S=CHRS(241):GOTO 470
440 IF INKEY<63)=0 THEN x2=x2-l: movi2= 
30:dir2S=CHRS(243):GOTO 470
450 IF INKEY(62)=0 THEN x2=x2+l :movi2=2 
2 : dir2S=CHRS(242):GOTO 470
460 GOSUB 720
470 IF x2>39 OR x2<2 OR y2>21 OR y2<2 TH 
EN LOCATE xx2,yy2:PRINT dir2$:G0T0 580 
480 IF xl=x2 AND yl=y2 THEN 590:REM Choq 
ue frontal
490 choque2=TEST<x2*16-4,<25-y2)*16+4)
500 IF choque2=l OR 3 AND (xx2=x2+l OR x 
x2=x2-l OR yy2=y2+l OR yy2=y2-l) THEN LO 
CATE xx2,yy2:PRINT dir2S
510 IF choque2=3 OR choque2=l THEN 580
520 LOCATE x2,y2:PRINT dir2S
530 IF SONIDO=1 THEN SOUND 1,106,4,5
540 LOCATE xx2,yy2:PRINT CHRS(233)
550 GOTO 230
560 REM Choques
570 BORDER 24:PUN1=PUN1+1:GOTO 600
580 BORDER 3:PUN2=PUN2+1:GOTO 600
590 BORDER 24,3
600 ENV 1, 1, 15, 1,3,0,20, 15,-1, 10: SOUND 7 
, 0,0, 0,1,0, 15
610 OUT &BC00,8:OUT &BD00,1:FOR 1=1 TO 2 
000 ¡NEXT: OUT &BC00,8:OUT &BD00,0
620 LOCATE 1,1:SOUND 130,0,50,3,0,0,1:PR 
INT STRINGS(26, 11) ;
630 PART=PART+1:IF PART>5 THEN GOSUB 940 
: RUN
640 GOTO 100
650 REM Movimiento continuo Jugador 1
660 IF movl=0 THEN yl=yl-l
670 IF movi=2 THEN yl=yl+l
680 IF movi=8 THEN xl=xl-l
690 IF movi=l THEN xl=xl+l
700 RETURN
710 REM Movimiento continuo Jugador 2
720 IF movl2=69 THEN y2=y2-l
730 IF movi2=71 THEN y2=y2+l
740 IF movi2=30 THEN x2=x2-l
750 IF movi2=22 THEN x2=x2+l
760 RETURN
770 SPEED KEY 30,2:END
780 REM **** MENU ****
790 LOCATE 1,1:SOUND 130,0,50,3,0,0, 1: PR 
INT STRING$<26, 11) ;
800 LOCATE 10,4:PRINT”CAMINO INSALVABLE”

810 PEN 2:BORDER 1
JUEGO ”
TECLADO”
SONIDO ”;:IF

SONIDO=1 THEN PEN 1:PR INT CHRS(236)
850 IF INKEY(64)=0 THEN CLEAR INPUT:GOSU
B 900:RETURN
860 IF INKEY(65)=0 THEN GOSUB 1160:GOTO 
790
870 IF INKEY(57)=0 AND W=0 THEN LOCATE 2 
1,15:PRINT” ”:SONIDO=0:W=1:FOR N=1 TO 20 
0:NEXT
880 IF INKEY(57)=0 AND W=1 THEN LOCATE 2 
1,15: PRINT CHRS(236):SONIDO=1:W=0: FOR N= 
1 TO 200:NEXT
890 GOTO 850
900 LOCATE 10,20:INPUT "JUGADOR -1-”;JUG 
1$:IF LEN(JUGIS)>10 THEN LOCATE 1,20:PRI 
NT SPACES(230):GOTO 900
910 LOCATE 1,20: PRINT SPACES(230)

920 LOCATE 10,20: INPUT "JUGADOR -2-” ¡ JUG 
2$:IF LEN(JUG2$)>10 THEN LOCATE 1,20:PRI 
NT SPACES(230):GOTO 920
930 RETURN
940 REM GANADORES
950 IF PUN1>PUN2 THEN ganaS=juglS:color= 
3
960 IF PUN2>PUN1 THEN ganaS=Jug2S:color= 
24
970 IF PUN1=PUN2 THEN FOR N=1 TO 24:INK 
l.N:LOCATE 10,N:PRINT”E MPATADOS 

! ! !”:LOCATE 10,N:PRINT”
":NEXT:RUN

980 CLS:PEN 1:BORDER COLOR
990 LOCATE 12,3:PRINT CHRS(213)+STRINGS( 
14,143)+STRING$(2,207)+CHRS(220)
1000 LOCATE 13,4:PRINT CHRS(213)+STRINGS 
<12,143)+STRINGS<2,207)+CHRS(220)
1010 LOCATE 14,5:PRINT CHRS(213)+STRINGS 
(10,143)+STRINGS(2,207)+CHRS(220)
1020 LOCATE 15,6:PRINT STRINGS(9,143)+ST
RINGS<3,207)
1030 LOCATE 15,7:PRINT CHRS(213)+STRINGS 
(8,143)+STRINGS(2,207)+CHRS(220)
1040 LOCATE 16,8:PRINT STRINGS(7,143)+ST 
RING$(3,207)
1050 LOCATE 16,9:PRINT CHRS(213)+STRINGS 
(5,143)+STRING$(3,207)+CHR$(220)
1060 LOCATE 18,10:PRINT CHRS(213)+STRING 
$(2,143)+STRING$(2,207)+CHR$(220)
1070 LOCATE 19,11:PRINT STRINGS<2,143)+S 
TRINGS<2,207)
1080 FOR n=12 TO 16:LOCATE 20,n:PRINT CH 
RS <143)+CHRS(207):NEXT
1090 LOCATE 19,17:PRINT CHRS(214)+CHRS(1 
43)+CHRS(207)+CHRS(223)
1100 LOCATE 18,18:PRINT CHRS(214)+STRING 
$<3,143)+CHR$(207)+CHRS(223)
1110 LOCATE 17,19:PRINT CHRS<214)+STRING
S<5,143)+CHRS<207)+CHR$<223)
1120 LOCATE 17,20:PRINT STRINGS<7,143)+C 
HRS(207)
1130 LOCATE 10,23:PEN 2¡PRINT”HA GANADO 
: ”;¡PEN 1:PRINT GANAS
1140 FOR 1 = 1 TO 2:FOR n=0 TO 26; INK l,n¡
FOR z=l TO 100;NEXT:NEXT:NEXT:INK 1,COLO 
R
1150 FOR N=1 TO 2000:NEXT:RUN 
1160 REM ** TECLADO **
1170 LOCATE 1-,1: SOUND 130,0,50,3,0,0, 1: P 
RINT STRING$<26,11);
1180 PEN 1;LOCATE 10,3:PRINT”TECLAS DE M 
OVIMIENTO”
1190 PEN 2:LOCATE 15,7:PRINT”JUGADOR-1- 

JUGADOR-2-”
1200 LOCATE 2,10:PRINT”ARRIBA
A ; ”
1210 LOCATE 2,12;PRINT”ABAJO
Z \”
1220 LOCATE 2,14:PRINT”DERECHA 
C ”+CHR$(241)
1230 LOCATE 2,16:PRINT”IZQUIERDA
X ”+CHRS<242)
1240 LOCATE 5,20:PRINT”EL JUGADOR -2- PU
EDE USAR JOYSTICK”
1250 PEN 1:LOCATE 7,24:PRINT”PULSA ESPAC 
IADOR PARA MENU” 
1260 WHILE INKEY(47)=-1:WEND 
1270 RETURN
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RITEriW
EN INFORMATICA LAS COSAS CLARAS RECHACE IMITACIONES

(CON CARCASA NEGRUZCA)

RITEMAN
SUPER F+/120 cps 
tablas PC normal y PC NLQ 
tablas ASCII normal y NLQ 
acceso a tablas por soft y hard, 
interface paralelo centronics std. 
interface serie RS 232 C opcional
corte de hoja papel a ras de cabezal 
selección 7 y 8 bits, dos velocidades 
avance y retroceso de papel por software 
hojas sueltas (fricción) y papel continuo (tracción)
buffer de 2 k, opcional con 8 k y 255 caracteres programadles

"Como siempre, ante una máquina con tan relevantes características, salen las copias, generalmente en plan barato, fabricadas con mano de obra 
tercermundista de baja calidad, y en todo caso con inferiores prestaciones, menor fiabilidad, y, sobre todo, menor versatilidad. No hay que fiarse de las 
copias pues nunca son como el original, y aunque con similar carcasa, el interior es lo que cuenta, pues no es oro todo lo que reluce... Nosotros no sólo 
recomendamos las impresoras RITEMAN sinó que felicitamos a los que ya tienen una:

Supieron elegir al comprarla.’

DAíAmon Impresoras profesionales Tel. (93) 207 27 04*
Tx. 97 791 / 08025 BARCELONA

DE VENTA EN LOS MEJORES ESTABLECIMIENTOS ESPECIALIZADOS



quiere un fichero de entrada o de

Este 
programa 

para AMSTRAD 
está pensado 

para pequeñas empresas 
que quieran llevar su 

contabilidad de una forma 
sencilla y eficaz. Está pensado 

para un disco y el 
funcionamiento es el siguiente: 

El programa X preguntará que si

salida. Si usted le indica que lo quiere de 
entrada, irá leyendo las nóminas y sin 

realizar los cálculos se las listará una a una
en pantalla. Luego, le preguntará si quiere 

pasarlas a impresora. Si le contesta 
positivamente, lo mismo que tiene en la 

pantalla, saldrá en impresora. Así hasta que 
se acabe el fichero y empiece de nuevo el

programa.
Si le dice que quiere un fichero de salida, el 
resultado de las nóminas, se ira grabando en 
el fichero hasta que en el menú de opciones 

le diga que no quiere seguir con la nómina 
en el menú de opciones.

Para modificar las categorías, basta 
modificar el menú de categorías y añadir las 

categorías necesarias según el molde del 
programa.

10 MODE 2
20 INPUT "Abrir Fichero de entrada o de 
salida de datos ? (E/S) >>”, TIPOS
30 TIPO$=UPPER$(TIPO$) : IF TIPOSO”E” AK 
D TIPOSO"S” THEN GOTO 20
40 IF TIPOS=”S” THEN SV=0: IF TIPOS=”E” 
THEN SV=1
50 IF SV=0 THEN CLS: INPUT "NOMBRE DEL 
FICHERO »".FICHES: OPENOUT FICHES
60 IF SV=1 THEN CLS: INPUT "NOMBRE DEL 
FICHERO >>”,FICHES: OPENIN FICHES
70 GOTO 110
80 Centro=(80-LEN(aS))/2
90 LOCATE Centro.Fila: PRINT AS
100 RETURN
110 REM ttlttttmtiiiit
120 REM **** Nomina ****
130 REM ****************
140 INPUT "ANO >>",ANOP
150 REM **** Primera pantalla ****
160 MODE 2
170 LOCATE 25,2 : PRINT "1 - Enero”
*6« P.PííAT? 33; 3 · ?WT "^ - Febrero”
190 LOCATE 25,4 : PRINT "3 - Marzo”
200 LOCATE 25,5 : PRINT "4 - Abril”

210 LOCATE 25,6 : PRINT ”5 - Mayo”
220 LOCATE 25,7 : PRINT ”6 - Junio"
230 LOCATE 25,8 : PRINT ”7 - Julio"
240 LOCATE 25,9 : PRINT "8 - Agosto"
250 LOCATE 25,10: PRINT "9 - Septiembr
e”
260 LOCATE 25,11: PRINT ”10 - Octubre”
270 LOCATE 25,12: PRINT ”11 - Noviembre

280 LOCATE 25,13: PRINT ”12 - Diciembre

290 LOCATE 27,16 : INPUT ’’Pulse opccion 
deseada >>”,A$
300 IF AS = ”1” THEN MesS = ’’ENERO”: GOT 
O 420
310 IF AS = ”2” THEN MESS = ’’FEBRERO” :
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580

590

600
L SEGUNDO”
610
L TERCERO”

GOTO 420
GOTHEN"3"AS

THEN„4··AS

=3:
470

530 LOCATE 
mina"

MESS = "MARZO

MESS = "ABRIL" : GO

320 IF 
TO 420
330 IF 
TO 420 
340 IF 
0 420
350 IF 
TO 420
360 IF 
TO 420
370 IF

AS

AS

AS

AS
OTO 420
380 IF AS =

: GOTO 420

*’ 5”

"6"

..7>.

”8”

”9”

390 IF AS ="10" 
GOTO 420
400 IF AS =”11" 
: GOTO 420
410 IF AS ="12"
ELSE GOTO 290

THEN

THEN

THEN

THEN

THEN

THEN

THEN

THEN

NOMINAS
80
450 aS= "NOMINA DEL MES DE "+ MESS 
Fila=l: GOSUB 80

460 a$="TABLA DE CARACTERISTICAS”:
GOSUB 80 
a$=”= = = = :

4 : GOSUB 80
480 LOCATE : 
rsonai"
490 LOCATE I 
imero"
500 LOCATE : 
gundo”
510 LOCATE I 
rcero”
520 LOCATE :

27,6:

27,7:

27,8:

27,9:

27

27

Fila

Fila=

PRINT

PRINT

PRINT

PRINT

10:

11:

540 aS="Pulse 
= 16: GOSUB 80 
550 AS=INKEYS: 
560 IF aSO”l"
ND a$<>”4” AND 
GOTO 550: ELSE

la

”1

”2. .

"3. .

’’4. .

MESS = ’’MAYO'

MESS = "JUNIO"

MESS = "JULIO”

MESS = "AGOSTO”

GOT

GO

GO

G

MESS = "SEPTIEMBRE'

MESS = "OCTUBRE"

MESS = "NOVIEMBRE”

MESS = "DICIEMBRE":

420 MES = VAL (AS>: GOSUB 1200: IF SWICH 
=1 THEN SWICH=0: GOTO 110
430 REM **** Pantalla Numero 2 ****
440 CLS: IF SV=1 THEN GOSUB 1390: GOTO 8

Jefe de Pe

..Oficial

..Oficial

. .Of icial

Pr

Se

Te

PRINT ”5.... Ordenanza

PRINT ”6 Fin de Να

opccion deseada”: Fila

IF aS= THEN GOTO 550
AND a$<>"2” AND a$<>”3” A 
a$<>”5” AND aS<>”6" THEN 
GOSUB 1200: IF SVICH=1 TH

EN SWICH=0: GOTO 550
570 REM **** Selección de opcciones ****

IF aS=”l”
E PERSONAL”

IF aS=”2”
L PRIMERO”

IF aS="3”

IF aS=”4”

THEN

THEN

THEN

THEN

CategoriaS=”JEFE D

CATEGORIAS=”OFICIA

CATEGORIAS="OFICIA

CATEGORIAS="OF ICIA

620 
NZA"
630
OUT:
640
*
650
660
670

IF aS=”5"

IF aS=”6”

THEN

THEN

CATEGORI AS=”ORDENA

IF SV=0 THEN CLOSE
END ELSE CLOSEIN: END

REM ********************************

REM **** Tercera pantalla ****
CLS
A$="CATEGORIA :”+CATEGORIAS : FILA=1:

GOSUB 80 
680 LOCATE 2,4: 
S: GOSUB 1200: 
GOTO 680
690 LOCATE 2,5:

INPUT "Nombre >>”,NOMBRE 
IF SWICH=1 THEN SWICH=0:

INPUT "NUMERO DE HUOS >
>",NHIJOS: GOSUB 1200: IF SWICH=1 THEN S 
WICH=0: GOTO 690
700 LOCATE 2,6: INPUT "HORAS EXTRAORDINA 
RIAS >>”,HEXTRA: GOSUB 1200: IF SVICH=1 
THEN SVICH=0: GOTO 700
710 LOCATE 2,7: INPUT 
>”,VHIJOS: GOSUB 1200: 
WICH=0: GOTO 710
720 LOCATE 2,8: INPUT

"PLUS EXTRA/HIJO > 
IF SWICH=1 THEN S

"PLUS HORA EXTRAOR
DINARIA >>”,VEXTRA: GOSUB 1200: IF SWICH
=1 THEN SWICH=0: GOTO 
730 LOCATE 2,9: INPUT 
,VTRIENIO: GOSUB 1200: 
WICH=0: GOTO 730
740 LOCATE 2, 10: INPUT

720
"VALOR/TRIENIO >>”
IF SWICH=1 THEN S

’ANTICIPOS >>",ANT
ICIPOS: GOSUB 1200: IF SWICH=1 THEN SVIC 
H=0: GOTO 740

ω 

<

<

CE

O

O

CE

Q.
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1020 LOCATE 20,18:INPUT "PASAR LA NOMINA
A IMPRESORA (S/Nl

1030 IF UPPERS!IMPRIMIR«)
;IMPRIMIRS

$(IMPRIMIR$)O”N” THEN GOTO 1010
S” AND UPPER

1040 
140
1050 
1060 
aS
1070
1080
1090
1100

IF UPPERS!IMPRIMIR«)="N”

750 A$=”ANTIGÜEDAD": FILA = 11: GOSUB 80
760 AS=”-------------------- ": FILA = 12: GOSUB 80
770 LOCATE 2,14: INPUT "ANO DE ENTRADA > 
>”,ANO: GOSUB 1200: IF SVICH=1 THEN SVIC 
H=0: GOTO 770
780 LOCATE 2,15: INPUT "MES DE ENTRADA > 
>”,MES: GOSUB 1200: IF SWICH=1 THEN SWIC 
H=0: GOTO 770 ■
790 LOCATE 2,16: INPUT "SUELDO BRUTO >>” 
,SUELDOB: GOSUB 1200: IF SVICH=1 THEN SV 
ICH=0: GOTO 790
800 REM **** CALCULO DE LA NOMINA ****
810 HIJOS=NHIJOS * VHIJOS
820 EXTRAS=HEXTRA * VEXTRA
830 SOCIAL = (SUELDOB * 401/100
840 IRPF = (SUELDOB * 4.51/100
850 IVA = (SUELDOB * 121/100
860 FECHA=ANOP + (MES/121: FECHAE=ANO + 
(MESE/121: TRIENIOS = ((FECHA-FECHAE1\31
* VTRIENIO

870 SUELDO = SUELDOB + HIJOS + EXTRAS -
SOCIAL - IRPF - IVA - ANTICIPOS
880 REM **** EXPOSICION DE LA NOMINA *** 
*
890 CLS
900 ANOP$=STR$!ANOP> : A$=”NOMINA DEL ME
S DE "+MESS+” DE "+ANOPÍ: FILA =1: GOSUB 
80

910 LOCATE 2,3: PRINT ”- Nombre :”¡N 
ombreS
920 LOCATE 2,4: PRINT ”- Categoría :”;C 
ategorla«
930 LOCATE 2,6: PRINT ”- S. Social :";U 
SING ”*#*##**#";SOCIAL
940 LOCATE 2,7: PRINT ”- IRPF :”;U
SING ”########”;IRPf
950 LOCATE 2,8: PRINT ”- IVA :";U
SING "########";IVA
960 LOCATE 2,9: PRINT ”- Anticipos :";U
SING "########";Anticipos
970 LOCATE 2,11:PRINT ”- Hijos :”;U
SING "#^######”;HIJOS
980 LOCATE 2,12:PRINT "- Horas Extra:”;U
SING "########"¡EXTRAS
990 LOCATE 2,13:PRINT ”- Trienios :”;U
SING "########”;TRIENIOS
1000 LOCATE 2,14:PRINT "================

1010 LOCATE 2,15:PRINT ”- Sueldo neto:"; 
USING "########”;SUELDO: IF SV=0 THEN GO 
SUB 1270

1110
1120
1130
1140
1150

1160
1170 
NA” :
1180
1190
1200

PRINT 
PRINT 
PRINT 
PRINT 
PRINT

PRINT
PRINT

PRINT 
PRINT 
PRINT 
PRINT

THEN GOTO

#8,**- Nombre ”;Nombres
#8,"- Categoría ”;Categori

#8,”- S. Social ”;SOCIAL
#8,"- IRPF ";IRPF
#8,"- IVA ” ; IVA
#8,"- Anticipos ”;Ant icipo

#8,
#8,"- Hijos ";HIJOS
#8,”- Horas Extra ";EXTRAS
#8,”- Trienios TRIENIOS

#8,”- Sueldo Neto ”;SUELDO
PARA NUEVA NOMI

PRINT
A$=”PULSE UNA TECLA
FILA
I$=INKEY$:
RUN

19: GOSUB 70
IF IS = ” THEN GOTO 1180

REM **** Rutina que pide una
macion por parte del usuario **** 
1210 LOCATE 15,24: PRINT "Pulse C 
correcto. I si es incorrecto”
1220 PLOS=INKEYS: IF PLO$=”" THEN 
220

conf ir

GOTO 1

1230 PLOS = UPPER«(PLOS) : IF PLOSO”C” AND 
PLOSO"I” THEN GOTO 1220

1240 LOCATE 15,24: PRINT "

1250 IF PLO$="C” THEN SWICH=0: RETURN 
1260 IF PLOS=”I” THEN SWICH=1: RETURN 
1270 REM ílít Rutina que permite grabar 
los datos en un fichero i***
1280 VRITE #9,Nombres
1290 WRITE #9,Categorías
1300 VRITE #9,SOCIAL
1310 VRITE #9,IRPF
1320 VRITE #9,IVA
1330 VRITE #9,Anticipos
1340 VRITE #9,Hijos
1350 VRITE #9,Extras
1360 VRITE #9,Trienios
1370 VRITE #9,Sueldo
1380 RETURN
1390 REM *M* Rutina que permite leer lo 
s datos de un fichero Í*W
1400 IF EOF THEN PRINT ”Fin de fichero. 
Pulse una tecla para continuar.": VHILE 
INKEYSO”": VEND
1410 INPUT #9,Nombres
1420 INPUT #9,Categoría«
1430 INPUT #9,Social
1440 INPUT #9,IrpF
1450 INPUT #9, IVA
1460 INPUT #9,Anticipos
1470 INPUT #9,Hijos
1480 INPUT #9,Extras
1490 INPUT #9,Trienios
1500 INPUT #9,Sueldo
1510 RETURN
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PARA TU AMSTRAD

DISTRIBUIDORA DE SISTEMAS ELECTRONICOS, S.A.

ANT. CARRETERA DEL PRAT PJE DOLORES, 
TEL (93) 336 33 62 TLX. 93533 DSIE-E
LHOSPITALET DE LLOBREGAT (BARCELONA,

INFANTA MERCEDES. 83
ILLS. (91) 279 11 23 279 36 38
28020 MADRID

LA IMPRESORA 100% COMPATIBLE



AMSTRAD CPC - 464 AMSTRAD

' ORDENADOR]
SERIE CPC AMSTRAD CPC 464 AMSTRAD CPC 6128

UNIDAD CENTRAL. MEMORIAS
• Microprocesador Z80A - 64K RAM 
ampliadles - 32K ROM ampliadles
• TECLADO · Teclado profesional con 
74 teclas en 3 bloques - Hasta 32 teclas 
programadles - Teclado redefinidle
• PANTALLA · Monitor RGB verde (12”) 
o color (14")

I Normal Alta Res. Multicolori 
Col X líneas 40 X 25 80 x 25 20 X 25 | 
Colores 4 de 2? 2 de 2? '16 de 27 
Puntos 320 x 200 640 X 200 160 X 2 |

- Se pueden definir hasta 8 ventanas de 
texto y 1 de gráficos · SONIDO
• 3 canales de 8 octavas moduladas 
independientemente - Altavoz interno 
reguladle - Salida estéreo · BASIC
• Locomotive BASIC ampliado en ROM - 
Incluye los comandos AFTER y EVERY 
para control de interrupciones

CASSETTE · Cassette incorporada con 
velocidad de gradación (1 ó 2 Kdaudios) 
controlada desde Basic · CONECTORES
• Bus PCB multiuso, Unidad de Disco 
exterior, paralelo Centronics, salida 
estéreo, joystick, lápiz óptico, etc.
• SUMINISTRO · Ordenador con monitor 
verde o color · 8 cassettes con 
programas - Libro “Guia de Referencia 
BASIC para el programador” - Manual en 
castellano - Garantía Oficial AMSTRAD 
ESPAÑA.

TODO POR 59.900 Pts, (monitor verde)
;_ _ _ _ _ _ _ _ _ _  90.900 Pts. (monitor color)

UNIDAD DE DISCO · Unidad 
incorporada para disco de 3" con 180K 
por cara · SISTEMAS OPERATIVOS 
• AMSDOS, CP M 2.2, CP M Plus (3.0) 
• CONECTORES · Bus PCB multiuso. 
paralelo Centronics, cassette exterior, 
2.1 Unidad de Disco, salida estéreo, 
joysticks, lápiz óptico, etc.
• SUMINISTRO · Ordenador con monitor 
verde o color - Disco con CP M 2.2 y 
lenguaje DR. LOGO - Disco con CP M 
Plus y utilidades - Disco con 6 programas 
de obsequio - Manual en castellano - 
Garantía Oficial AMSTRAD ESPAÑA.

TODO POR 84.900 Pts. (monitor verde)
_ _ _ _ _ _ _ _ _  119,900 Pts. (monitor color)



PCW-8256 AMSTRAD CPC-6128

S AMSTRAD, /
IMSEBt^ Centronics · SUMINISTRO · Ordenador j' f ( 

rnmnlptn mn tonlaHn nantalla HniHori

UNIDAD CENTRAL. MEMORIAS
• Microprocesador Z80A - 256K RAM de 
las que 112K se utilizan como disco RAM
• TECLADO · Teclado profesional en 
castellano (ñ, acento...) de 82 teclas
• PANTALLA · Monitor verde de alta 
resolución - 90 columnas x 32 líneas de 
texto · UNIDAD DE DISCO · Disco de 
3" y 173K por cara - Opcionalmente, 
2.’ Unidad de Disco de 1 Mbyte integrable
• SISTEMA OPERATIVO · CP M Plus 
de Digital Research · IMPRESORA · 
Alta calidad (NLQ) a 20 c.p.s. - Calidad 
estándar a 90 c.p.s. - Papel continuo u 
hojas sueltas - Alineación automática del 
papel - Caracteres normales, 
comprimidos, expandidos, control del 
paso de letra (normal, cursiva, negrita, 
subíndices, superíndices, subrayado, etc).
• OPCIONES · Kit de Ampliación a 
512K RAM y 2? Unidad de Disco - 
Interface Serie RS 232C y paralelo

•wt.

completo con teclado, pantalla, Unidad
de Disco e Impresora - Discos con el 
procesador de Texto LocoScript, CP M 
Plus, Mallard, BASIC, DR. LOGO y diversas 
utilidades - Manuales en castellano - 
Garantía Oficial AMSTRAD ESPAÑA.

TODO POR 129.900 Pts.

El I.V.A. no está incluido en los precios.

NOTA: Es muy importante verificar la garantía del 
aparato ya que sólo AMSTRAD ESPAÑA puede 
garantizarle la ordenada reparación y sobre todo 
materiales de repuesto oficiales (Monitor, 
ordenador, cassette o unidades de discos).

ESFUMA

Los más prestigiosos paquetes de 
Software Profesional, en formato 
AMSTRAD... a “precios AMSTRAD'

Avda. del Meditenáneo, 9. Tels. 433 45 48 - 433 48 76. 
28C07 MADRID

Delegación Cataluña: Tarragona, 110 - Tel. 325 10 58. 
08015 BARCELONA

Existe también la versión PCW 8512 con 
512K RAM y la 2/ Unidad de Disco de
1 Mbyte incorporada. PVP. Pts.
* El PCW 8256 puede utilizarse como 
terminal y en comunicaciones.



P.° de la Castellana, 179-1.° 
28046 MADRID 

Teléf.: 442 54 33/44

MERCENARIO
Cada pantalla es un nuevo desafío, una misión sui 
cida, una dura batalla. Te encontrarás solo frente 
a compañías de asalto, aviones, morteros, bom 
bas de mano, etc. Hace falta mucha sangre fría 
y mucha agilidad mental para salir con vida.
P.V.P. CASSETTE 2.000 Ptas. + I.V.A.
DISCO 2.900 Ptas.+I.V.A.

SPITFIRE 40
Trasládate a los años 40, Segunda Guerra Mun 
dial, ponte a los mandos de un Spitfire. Siente la 
sensación de volar y combatir en aquellos apara 
tos donde la pericia del piloto era el 90% del éxito. 

P.V.P. CASSETTE 2.200 Ptas.+I.V.A.
DISCO 2.900 Ptas. + I.V.A.

OBSIDIAN
La estación espacial Obsidían, construida en el in 
terior de un asteroide se precipita hacia un aguje 
ro negro. Tú eres la única persona a bordo con 
el suficiente valor y experiencia para reactivar los 
sistemas de energía, arrancar los motores y sal 
var a tu tripulación.

P.V.P. CASSETTE 1.900 Ptas.+I.V.A.

JUMP JET
Estás en la cubierta de un portaaviones, debes 
despegar verticalmente en tu Harrier y, de repen 

te, te encontrarás sólo en el aire, sin ver otra co 
sa que agua hasta que aparezcan los aviones ene 
mígos dispuestos a destruirte.

P.V.P CASSETTE 2.200 Ptas+I.V.A.
DISCO 2.900 Ptas.+I.V.A.

PUZZLES
Por fin unos puzzles donde no se pierden piezas. 
Un reto a tu capacidad y a tu imaginación espa 
cíal. Un auténtico rompecabezas.
P.V.P. DISCO 2.900 Ptas.+I.V.A.

VIAJE FIN DE CURSO
Tomy ha acabado el curso y se quiere ir de va 
caciones, pero antes debe pasar por todas las aulas 
y laboratorios para recoger sus calificaciones. El 
colegio es muy grande y, si no le ayudas, Tomy 
se quedará sin viaje fin de curso.
P.V.P. DISCO 2.900 Ptas.+I.V.A.



cum de fircgranHtcióti
LENGUAJE BASIC

ki ordenación de datos. Con el co-
nocimiento de lo que es una matriz, 
una variable alfanumerica, un bu­
cle y las sentencias de condición 
pueden hacerse auténticas maravi­
llas en programación. Este primer 
programa de hoy sólo va a ser una 
pequeña muestra pero bastante sig­
nificativa.

Iremos recorriendo poco a poco 
las líneas del programa desentra-

10 REM **** PROGRAMA DE 
ORDENACION ****
20 MODE 2
30 LOCATE lO.LINPUT ’’CUAN­
TOS DATOS DESEA ORDE­
NAR”; N
40 DIM NOM$(N),DNI(N),C(N)
50 REM *** Introducción de da­
tos ***
60 CLS
70 LOCATE 4, LPRINT "INTRO­
DUZCA LOS DATOS.’’
80 FOR 1=1 TO N
90 LOCATE 10,3:PRINT”NOM- 
BRE ”;I;:INPUT NOM$(I)
100 LOCATE IO,4:PRINT’’DNI 
”I;:INPUT DNI(I)
110 NEXT I
120 FOR J = 1 TO

N:C(J)=J:NEXTJ
130 REM *** Inicio de ordena­
ción ***
140 CLS
150 PRINT "DESEA ORDENAR 
POR NOMBRE O POR DNI 
(N/D)?”
160 a$ = INKEY$
170 IF a$=”N” OR a$=”n” THEN 
210
180 IF a$=”D” OR a$=”d” THEN 
370
190 GOTO 160
200 REM *** Ordenación por 
DNI ***
210 FIN =0
220 FOR 1=1 TO N—1
230 IF DNI(I) >= DNI (1 + 1) 
THEN 280
240 A = DN1(I):B = C(I)
250 DNI(I)=DNI(I+1):
C(I)=C(I+1)
260 DNI(I+1)=A:C(I+1)=B
270 F1N=1
280 NEXT I
290 IF FIN=1 THEN 210
300 REM *** Resultado a pan­
talla ***
310 CLS
320 FOR I = N TO 1 STEP — 1
330 PRINT
NOM$(C(1));”...... ”;DN1(1)
340 NEXT I
350 GOTO 150
360 REM *** Ordenación por 
NOMBRE ***
370 FIN =0
380 FOR 1=1 TO N—1
390 IF NOM$(I) >=NOM$(1 + 1)
THEN 440
400 A$=NOM$(I):B=C(I)
410 NOM$(I)=NOM$(I + 1):
C(I)=C(I+1 )
420 NOM$(I+1)=A$:
C(I+1) = B
430 FIN=1
440 NEXT I
450 IF FIN=1 THEN 370
460 CLS
470 FOR I=N TO 1 STEP —1
480 PRINT
NOM$(I);”...... ”;DNI(C(I))
490 NEXT I
500 GOTO 150

fiando los misterios que oculta. En­
tre ellos la aparición de una útil ins­
trucción que hasta ahora descono­
cíamos: INKEY$. Pero no adelan­
temos acontecimientos.

Hemos situado algunos comenta­
rios a lo largo del programa para fa­
cilitar la identificiación de las par­
tes más importantes. Si recordáis 
estos comentarios se situaban en 
una sentencia REM que indicaba al 
AMSTRAD que debía «saltarse» 
esa instrucción

Las líneas 10 y 20 sólo señalan el 
título del programa y sitúan el 
modo dé pantalla en 80 caracteres 
de ancho sobre la pantalla. El pro­
grama es bastante sencillo y consis­
te en que se solicita del «usuario» 
una lista VARIABLE (es decir, 
que él puede elegir cuántos son los 
datos a tratar en el proceso) de da­
tos. Estos datos consisten en el 
nombre y el documento de identi­
dad de varios individuos. La labor 
del programa será devolverlos or­
denados ya sean por orden de DNI 
o por orden alfabético de nombre. 
Una vez ordenados vuelve a pre­
guntar si se desean ordenar por 
nombre o bien por el número de 
DNI. Evidentemente, un programa 
de este tipo nos será muy útil. Por 
supuesto habrá que hacer las modi­
ficaciones adecuadas a las necesida­
des de cada uno (no me imagino 
para qué os interesaría disponer de 
una lista ordenada de los DNI de 
vuestras amistades). Sin embargo, 
la filosofía y generalidad del pro­
grama son perfectamente aplica­
bles a todos los casos.

Sigamos. La línea 30 sitúa en la 
posición de la pantalla (10,1) la 
pregunta sobre el número de datos 
(individuos) a tratar. La respuesta, 
que es variable, se almacena en la 
variable N. La ventaja de realizar 
un programa que permite un trata-
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miento de un número variable de 
datos reside principalmente en un 
ahorro de espacio de memoria. 
Sólo se reserva la cantidad de me­
moria necesaria en cada caso. Una 
suposición sobre la cantidad de da­
tos puede quedarse corta o éxceder 
la sentencia DIM. Se definen tres 
matrices, la primera de ellas 
(NOM$) almacenará los nombres 
de las personas, la segunda (DNI) 
contendrá los números correspon­
dientes a sus documentos de iden­
tidad y, por último, la tercera es 
una matriz auxiliar cuya utilidad 
explicaremos posteriormente.

Ya definidas las matrices pasare­
mos a introducir los datos en cues­
tión. Los N nombres y DNI’s son 
recibidos por el programa entre las 
líneas 50 y 110. La línea 50 señala 
el comienzo de esta sección. La 60 
borra la pantalla. En la 70 se visua­
liza un mensaje indicador de que 
comienza la fase de introducción de 
datos. Y a partir de la 80 se inicia 
un bucle que se ejecuta N veces, 
tantas como datos a introducir. En 
cada pasada se teclea un nombre y 
un DNI. Para facilitar la labor al 
que teclea los datos se va indican­
do el número de dato en que se en­
cuentra. Estos valores se almace­
nan en las dos matrices definidas 
anteriormente.

En la línea 120 se inicializa la ma­
triz auxiliar C situando en cada una 
de sus posiciones un valor igual al 
indicador de esa posición. En la 1 
un 1, en la 2 un 2, etc. Al explicar 
el algoritmo de ordenación com­
prenderemos esta enigmática ope­
ración.

Para empezar las labores de or­
denación de los datos el programa 
pide al usuario que elija en función 
de qué desea ordenar. Por orden 
alfabético o clasificando por valor 
numérico. La línea 150 visualiza 
ese mensaje. La lina 160 nos depa­
ra la ocasión de descubrir algo nue­
vo. El ordenador siempre explora 
el teclado. Nosotros podemos obli­
gar a que no lo haga, pero también 
es posible utilizar ese servicio como

aplicación en nuestros programas. 
Este es el caso que nos ocupa. La 
función INKEY$ recoge el carácter 
correspondiente a la tecla que estu­
viera pulsada en el momento de ex­
plorar el teclado. Nosotros guarda­
mos ese valor en la variable A$. A 
continuación comprobamos que 
corresponde a una de las dos opcio­
nes propuestas: ordenación por 
nombre o por DNI. En caso de ser 
una tecla válida saltamos a efectuar 
la colocación en el orden adecuado 
(SALTOS a las líneas 210 ó 370). 
Si no se ha pulsado una D o una N 
(ya sea mayúscula o minúscula)

continúa explorándose el teclado: 
línea 190 con salto a la 160. Apro­
vechamos la ocasión para comentar 
una de las mejores formas de im­
plementar una pausa en un progra­
ma. Basta situar una línea como 
esta:

100 IF INKEY$=”” THEN 100

Con ella el ordenador queda de­
tenido en la línea 100 hasta que se 
pulsa una tecla (es decir, cuando 
1NKEY$ sea cualquier tecla y no ””

que equivale a ninguna tecla pul­
sada).

Una vez decidido que deseamos 
efectuar la clasificación por orden, 
falta seleccionar el método de cla­
sificación. Comentaremos algunos 
de los más conocidos aunque exis­
ten muchos más. Una primera 
aproximación para ordenar podría 
ser buscar el mayor de los números 
y colocarlo en la primera posición. 
A continución en los N-l restantes 
elementos seleccionaríamos el se­
gundo mayor y los siatuaríamos en 
la segunda plaza. El proceso segui­
ría. Este método requiere cada vez

recorrer todos los números que 
quedan lo que supone en total: 
N*N—1*N—2 2*1 comparacio­
nes. Si en cada pasada selecciona­
mos el número mayor y el menor y 
vamos situándolos en las posiciones 
extremas el número de compara­
ciones se reduce considerablemete 
a la par que se reduce la velocidad 
del método. Téngase en cuenta que 
al ordenar tablas de elementos la 
rapidez de un método es funda­
mental a la hora de evaluarlo.

Una tercera posibilidad es simi-
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lar a la que utilizamos al ordenar 
un paquete de papeles. Se toman 
los dos primeros elementos y se or­
denan si no lo estaban, después el 
tercero y se coloca el lugar 1, 2 ó 3 
según le corresponda. Se prosigue 
hasta llegar al último. Es fácil ob­
servar cómo la colocación de un 
nuevo elemento puede requerir el 
movimiento de una gran cantidad 
de los restantes. En cuanto a velo­
cidad no es muy eficaz. El último 
de los métodos que vamos a expli­
car es el que hemos utilizado. Con­
siste en ir tomando dos elementos 
consecutivos de la tabla. Si están 
ordenados se mantienen, en caso 
contrario se intercambian sus posi­
ciones. Si en una batida de toda la 
tabla se ha producido algún inter­
cambio se repite el proceso sobre la 
tabla. Cuando al dar una pasada 
completa no se detecta ningún de­
sorden la ordenación ha concluido. 
Este método es el más rápido y efi­
caz de los vistos. Existen otros mé­
todos más complejos que no vamos 
a analizar aquí. Todos los sistemas 
para clasificar que hemos visto se 
pueden implementar sobre la pro­
pia tabla original. Existen otros al­
goritmos que emplean dos tablas de 
igual tamaño sobre las que orde­
nan. En este tipo de métodos se ob­
tienen mayor velocidad aunque se 
desaprovecha considerablemente la 
memoria. La elección de cada mé­
todo dependerá de la aplicación 
que se esté considerando.

Analizaremos primero el caso 
del DNI, ordenación de números. 
La clasificación por nombre es 
exactamente igual.

En nuestro caso la variable FIN 
señalará si se ha efectuado algún in­
tercambio en cada pasada. Cuando 
así sea le dará el valor 1. En el mo­
mento en que acabe el bucle de ins­
pección de la tabla y FIN continúe 
valiendo 0 habremos terminado. 
En la línea 220 se inician las com­
probaciones. Serán N-l por vuelta 
ya que hay N elementos y se com­
paran cada uno con el siguiente. Si 
el elemento I es mayor o igual que

el siguiente (1+1) se conservan 
como están y se pasa a la siguiente 
comparación: salto a la línea 280 
NEXT I. En caso de ser menor será 
necesario permutar sus posiciones. 
Si no empleáramos la variable auxi­
liar A el contenido de una de los 
elementos se perdería. Para evitar­
lo, pasamos el menor de los núme­
ros a A (línea 240), el mayor a la 
posición que ocupaba el menor y el 
contenido de A (el número menor 
de los dos) a la posición que antes 
ocupaba el mayor. Por último se 
marca la existencia de un cambio 
(FIN=1). A la vez que se van alte­
rando las posiciones de los elemen­
tos a causa del valor del DNI debe 
mantenerse una tabla de a qué 
nombre corresponde. Si no se hace 
así, se perdería la relación entre 
nombre y DNI. La tabla que los re­
laciona es la matriz auxiliar C. 
Como puede verse cada vez que se 
efectúa un cambio en los elemen­
tos se modifica la tabla C.

La forma de realizar la clasifica­
ción para las variables alfanuméri- 
cas es idéntica gracias a que una va­
riable que empieza por A es menor 
que otra que comience por B.

Una vez ordenadas las tablas, se 
visualizarán en pantalla. Cada ele­
mento de la matriz C apunta al 
nombre que le correspondía a su 
DNI. Si la posición 1 de la matriz 
C contine un 4, esto indica que el 
DNI primero de la lista se corres­
ponde con el nombre que ocupa la 
posición 4 de la matriz NOM$. Por 
ello se utilizan los valores conteni­
dos en C como índices de la matriz 
NOM$. Esto permite visualizar 
cada DNI con su nombre corres­
pondiente. En el caso de haber or­
denado alfabéticamente, el proceso 
sería paralelo.

Nuestro ejemplo después de vi­
sualizar la tabla ordenada, vuelve a 
preguntar «cómo se desea ordenar 
la tabla» indefinidamente. Para de­
tener el programa basta pulsar dos 
veces la tecla ESC.

Creemos que este programa, 
algo más serio que los anteriores

habrá abierto nuevos horizontes a 
vuestra intuición.

Más gráficos

El mes pasado vimos cómo se po­
dían trazar líneas en la pantalla uti­
lizando las instrucciones MOVE y 
DRAW. Hoy queremos mostraros 
una interesante aplicación jugando 
con esas recetas. Ello peimite el 
trazado de curvas a partir de dimi­
nutos segmentos de recta. Este es 
el programa:

10 MODE 2
20 X=100:Y = 100
30 máximo =290
40 1NC = 1O
50 FOR N=0 TO máximo STEP 
INC
60 MOVE X+N,Y
70 DRAW X + maximo,Y + N
80 MOVE X,Y+N
90 DRAW X+N,Y + maximo
100 NEXT N

Os proponemos que realicéis un 
análisis sencillo de él. Como se ob­
serva consiste en un bucle que va 
trazando líneas rectas de inclina­
ción variable hasta dejar un cuadro 
con una vistosa curva en su inte­
rior. Un buen ejercicio consiste en 
ir probando con diferentes valores 
para X, Y, el valor máximo e in­
cremento que se emplea al trazar 
las sucesivas líneas. Merece la pena 
comprobar las variaciones que su­
fre el dibujo y tratar de averiguar 
el porqué de ellas.
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Editorial: Ingelek, S. A.Libro: dBase II y dBase III 
Colección: Biblioteca Básica Informática

Las ciencias adelan­
tan que es una barbari­
dad, y entre ellas la in­
formática es tal vez de 
las punteras en su de­
sarrollo. Tras un primer 
período en el que, debi­
do a los altos costes, tan 
sólo los Gobiernos y las 
grandes multinacionales 
podían informatizar sus 
sistemas de informa­
ción, llegó el momento 
del abaratamiento de los 
materiales, y sobre todo, 
de la tecnología. Como 
consecuencia, se produ­
jo el «boom» de los mi­
croordenadores y los or­
denadores personales (y 
se sigue produciendo), 
con lo cual las pequeñas 
empresas comienzan a 
tener más fácil la infor- 
matización de sus es­
tructuras.

Y el último factor deci­
sivo es la decisión de los 
productores de software 
de crear programas ade­
cuados o adaptar los ya 
existentes para otros or- 
denadors. Dentro de los 
programas que han re­
volucionado el mundo 
de la oficina, hasta el 
punto de que hoy día ya 
se habla de ofimática, 
destacan los procesado­
res de texto y las bases 
de datos.

Este libro, de la colec­
ción de bolsillo Bibliote­
ca Básica de Informáti­
ca, trata de dos de estas 
bases de datos: dB II y 
dB III. Estos dos progra­
mas, ya conocidos en 
ordenadores persona­
les, están empezando a 
ser adaptados para or­
denadores domésticos

(dB II). Por ello resulta 
interesante un libro que 
nos ayude a conocerlos 
para poder hacernos 
una idea de su funciona­
miento y su posible utili­
dad de acuerdo con 
nuestras necesidades.

Para ello, encontrare­

mos en las primeras pá­
ginas una aproximación 
al dB y su estructura, así 
como nociones genera­
les sobre la organización 
de la información. Poco 
a poco ¡remos apren­
diendo a crear un archi­
vo y realizar sobre él una 
serie de operaciones, 
como modificar su es­
tructura, ordenarlo, aña­
dir nuevos registros, co­
piar archivos, fusión de 
archivos, búsqueda de 
datos dentro de un archi­
vo, selección e impre­
sión de registros. Tam­
bién aprenderemos a 
utilizar las tablas de índi­
ces para poder mante­
ner un mismo fichero or­
denado por varios crite­
rios, y a preparar infor­
mes con un formato de­
terminado.

PREPARA TUS PUÑOS...

LA LEUENOA CONTÌNUA



MICROSOFT-HARD, S. L
APARTADO 24.399, 08080 BARCELONA. Teléf.: (93) 348 04 07 (9 a 13 y de 16 a 20 horas)

MANTENGA SU AMSTRAD COMO NUEVO CON UNA DE ESTAS PRACTICAS FUNDAS

COD. ARTICULO MONITOR P.V.P.

FC01 FUNDA ORDENADOR CPC 464 (verde)__  
FC02 FUNDA ORDENADOR CPC 464 (color)___ 
FC31 FUNDA ORDENADOR CPC 472 (verde)__  
FC32 FUNDA ORDENADOR CPC 472 (color) ___ 
FC03 FUNDA ORDENADOR CPC 664 (verde)__  
FC04 FUNDA ORDENADOR CPC 664 (color)___ 
FC05 FUNDA ORDENADOR CPC 6128 (verde) _ 
FC06 FUNDA ORDENADOR CPC 6128 (color) _ 
FC33 FUNDA UNIDAD DE DISCOS
FC17 FUNDA ORDENADOR PCW 8256 ________

2.262 ptas.
2.262 ptas.
2.262 ptas.
2.262 ptas.
2.262 ptas.
2.262 ptas.
2.262 ptas.
2.262 ptas.

412 ptas.
3.250 ptas.

COD. ARTICULO

AMSTRAD CPC-6128
Si no estás interesado en 
alguno de estos artículos, 
escríbenos e indicanos que 
accesorios necesitas para 
tu AMSTRAD.

AMSTRAD PCW-8256/8512
P.V.P.

FC12 FUNDA IMPRESORA SEIKOSHA SP 800/1000
FC14 FUNDA IMPRESORA AMSTRAD DMP-1 __
FC15 FUNDA IMPRESORA RITEMAN F+/C+ ...
FC16 FUNDA IMPRESORA RITEMAN 10/120

900 ptas.
1.205 ptas.

825 ptas.
785 ptas.

IMPRESORA RITEMAN
F+/C+

IMPRESORA SEIKOSHA
SP-1000/800

NOTA: Disponemos de una gran variedad de fundas para otros micros e impresoras.

-Todos nuestros precios llevan incluido el I.V.A.

CONDICIONES ESPECIALES PARA DISTRIBUIDORES

ESTOS ARTICULOS LOS ENCONTRARA EN LAS MEJORES TIENDAS Y COMERCIOS 
DE INFORMATICA

- Si tiene alguna dificultad en encontrar nuestros artículos diríjase por carta o teléfono a nuestras ofici­
nas comerciales y le indicaremos la tienda o el comercio más cercano a su domicilio, y en caso de no 
tener distribuidor en su zona se la remitiremos por correo.



Ampliamos el plazo:

SOLO PARA LOS SOSCRIPTORES DE AMSTRAD USER
Caja de 10 discos de 3" simple densidad. 

SOLO por 7.800 ptas. (IVA y gastos de envío inclui­
dos). Pedido mínimo: caja con 10 discos.

DUEÑAS NOTICIAS PARA LOS USUARIOS DE LOS
CPC 464:
Amstrad User te ayuda a acercarte al mundo profesional. (¡SO­
LAMENTE LOS 500 primeros pedidos!)

Unidad de disco con controlador SOLO
27.500 ptas. (Precio normal 45.000 ptas.)

NOMBRE

CIUDAD

me envíen las siguientes ofertas especiales AMSTRAD USER:
□ Caja de 10 discos 3" al precio de 7.800 ptas. (incluido IVA y gastos de 

envío).
□ Unidad de disco con controlador por sólo 27.500 ptas. (incluido IVA y gas­

tos de envío).
El importe lo abonaré

POR CHEQUE □ CONTRA REEMBOLSO □ CON MI TARJETA DE CREDITO □ VISA

úmero de mi tarjeta:

Fecha de caducidad:

DIRECCION

C. P.

Firma
D.N.I.

PROVINCIA ......................................................................................................................

Rellene y envíe este cupón a AMSTRAD USER. Avda. del Mediterráneo 9. 28007 MADRID.



N.» 1
OCTUBRE 1985. 300 PTAS. Los escri­
tores eléctricos. Joan Guillen: «Mi Lá­
piz es un Amstrad». La revolución del 
disco. Un ordenador muy musical. 
¿Hay vida después del Basic? Trucos. 
Visto y comentado: Gran Prix Drive, 
Alien, Manic Miner, Star Comand, De- 
cathlon. Programas para teclear: Má­
quina de escribir, Reinado y Mente 
genial.

N.6

NOVIEMBRE 1985. 300 PTAS. Los hé­
roes anónimos (1). El CPO 628: El su­
per Amstrad. Aula informática con 
Amstrad. Programa: Mirando a las es­
trellas. Paisajes extraterrestres. Tru­
cos. Pascal. Visto y comentado: Figh- 
ter Pilot, Control de Stocks. Progra­
mas para teclear: La rana, Generador 
de envolventes.

juegos: Nightshade, Sup 
Pinball Wizard, Ajedrez 3DS.
nal User: Qué es y para 
hoja electrónica. IVA 
etc.

MARZ01986. 300 PTAS. PCW 82%; ¡A 
por todas! Pantallas, elcua^omdUd^

ABRIL 1986. 300 PT AS. Especial jue-

na 
rad,

gos: Dun 
Gran Prix, T 
tación de funcio

Guiganss, 3D 
. Represen- 

. Entrevista con
José z: «Vendemos pro­
ductos con , fáciles de usar y 
baratos». esional User: Multi- 
plan, avanc catálogo de software 
profesional, etc.

DICIEMBRE 1985. 300 PTAS. Guía del 
Software para Amstrad, casi 300 pro­
gramas, juegos, educación, utilida* 
des y gestión. Como usar las rutinas 
de la Rom. PCW 8256. La alternativa

MA . 300 PTAS. Uso profesio- 
s Amstrad. RS 232: Un están- 
comunicar. Juegos: Sir Fred,

Hacker, Spy vs Spy, Yie ar Kung Fu. 
vos periféricos DK tronics. Profe­

sional User: dBase II, Dr. Graph, etc.

Lore. Los héroes anónimos (2). Tru­
cos. Visto y comentado: Amsksr v 
electrofreddy, Hunchback-ll. Higbway 
Encounter, Procesador de textos. Pro­
gramas para teclear: Plotter 3 D, Cra- 
zi Legs.

ENERO 1986. 300 PTAS. Todos los pe­
riféricos: Joysticks, impresoras, lápiz 
óptico. Usuario: El Sol, periódico
electrónico. Juei ate, Sorcery, 

Basic paraPanorama para mat 
principiantes. Ficheros de acceso di- 
rorin Firmunra

FEBRER01986. 300 PTAS. CPM, el es­
tándar de 8 bits. Feria Amstrad en 
Londres: jodas las novedades. Am- 
graph, gráficas profesionales. Basic 
para principiantes (2). Juegos: Devil’s 
Crown, Raid, Cylus. Programas para 
teclear: Frontón. Othelo. Lucha eléc­
trica. Firmware: Gestor de sonido. 
RSX: Comandos en tecnicolor. Com­
presor de pantallas.

N.°9
JUNIO 1986. 300 PTAS. Lenguajes de 
programación: Uno para cada necesi­
dad. Juegos: Codename, Mat II, Vier­
nes 13. A fondo: Instrucciones ilega­
les del Z80. Profesional User: Ratones 
y tabletas: Dispositivos digitalizado- 
res. Master Rent.
N.» 10
JULIO 1986. 300 PTAS. Ponte en for­
ma con tu Amstrad, veinte programas 
deportivos. Animación en Basic, Com­
paración de tres lápices ópticos. No­
vedades de la última feria de Londres. 
Juegos: Finder Keepers, Crafton y 
Xunk, Fórmula one simulator. Pokes y 
trucos para jugar. Profesional User: 
Glosario de términos contables, Con­
trol de stocks Grotur. Masterblock.

PARA HACER SU PEDIDO RELLENE ESTE CUPON HOY MISMO Y ENVIELO A: AMSTRAD USER AVDA. MEDI­
TERRANEO, 9. 28007 MADRID.
RUEGO ME ENVIEN LOS SIGUIENTES NUMEROS ATRASADOS .............................. AL PRECIO DE 300 PTAS. CADA
UNO. CUYO IMPORTE ABONARE:
□ POR CHEQUE □ CONTRA REEMBOLSO □ CON MI TARJETA DE CREDITO □ VISA

Nombre....................................................................................
Número de mi tarjeta............................................................ Dirección..................................................................................
Fecha de caducidad.............................................................. Ciudad......................................................CP..........................

Provincia.................................................................................
Firma



CARGA DE 
DISCO CON 
CONTROL+ENTER

Como bien saben los usuarios de 
cassette, pulsado CONTROL y la 
tecla ENTER pequeña, aparece en 
pantalla RUN“ y se autogenera un 
retorno de carro. Esto permite 
cargar y ejecutar programas de 
cinta con sólo pulsar las citadas 
teclas.
Ahora bien, si pulsamos CONTROL y 
ENTER en un Amstrad CPC con 
disco, aparece el mensaje Dad 
Comand, ya que hemos intentado 
cargar un programa sin nombre. 
¿Para qué sirve pues esta tecla? 
Pues para lo mismo que en el 
cassette, pero con esta diferencia: 
escribe primero el nombre del 
programa. A continuación pulsa 
CONTROL y la tecla de cursor 
IZQUIERDA. Verás que el cursor de 
texto (el cuadro amarillo) está al 
principio del nombre que has 
escrito. Pulsa ahora CONTROL y 
ENTER pequeña y el programa se 
carga y ejecuta.

CATALOGO
Son direcciones semejantes al bloque de 

saltos, pero que permiten interceptar 
algunas funciones del Basic. En este caso lo 

que hacemos es que los caracteres que el 
Basic envía a la pantalla, sean enviados 

hacia la impresora.

10 ' *****00************************ 
20 ' * CATALOGO DE DISCO *
30 ' * POR IMPRESORA *
40 ' ********************************* 
50 codigol=PEEK(&BDDA)
60 codigo2=PEEK(&BDDB)
70 POKE &BDDA,PEEK(&BDF2)
60 POKE &BDDB,PEEK<&BDF3)
90 CAT
100 POKE &BDDA,codigol
110 POKE &BDDB,codigo2

DORRADO CON SCROLL
Un efecto impresionante para los amantes de crear sus 

propios juegos. Con él conseguiréis un espectacular borrado 
de la pantalla, trabajando directamente sobre los registros 

del chip de vídeo programable. Sólo para el modo 1.

10 'm*****!|:**^)|:|)|!m#$íítmi#|****
20 '* BORRADO DE PANTALLA ESPECIAL *
30 '********************************** 
40 "
50 KEY 0,”OUT &BC00,7:OUT &BD00,30”+CHRS 
(13)
60 BORDER 16
70 FOR n=30 TO 38
80 CALL &BD19:0UT &BC00,7:OUT &BD00,n
90 NEXT
100 CALL &BD19:0UT &BC00,7:OUT &BD00.0
110 FOR n=l TO 25:VINDOV#1,1,40, n, n
120 CALL &BD19:0UT &BC00,7:OUT &BD00,n
130 CALL &BBB4,0:CALL &BB6C
140 NEXT
150 FOR n=26 TO 30
160 CALL &BD19:0UT &BC00,7:OUT &BD00,n
170 NEXT
180 LOCATE 1, 1
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POR IMPRESORA

23K free

Drive A: user 0

AMSDOS COM IK PALETTE .. COM IK
BANKMAN . BAS IK PIP . COM 9K
BANKMAN . BIN 2K PROFILE .. ENG IK
C10CPM3 . EMS 25K PUT . COM 7K
DATE COM 3K RENAME , COM 3K
DEVICE . COM 8K SET . COM 11K
DIR COM 15K SET24X80.. COM IK
DISCKIT3.. COM 6K SETDEF . COM 4K
ED COM 10K SETKEYS .. COM 2K
ERASE . COM 4K SETLST . COM 2K
GET COM 7K SETSIO , COM 2K
KEYS . CCP IK SHOW . COM 9K
KEYS WP IK SUBMIT . COM 6K
LANGUAGE.. COM IK TYPE . COM 3K

CONTROL DEL CURSOR
Para ahorrar tiempo y ganar en comodidad a la hora 
de editar líneas de Basic, es interesante conocer el 
manejo de las teclas de cursor. Aparte del habitual 
(moverse carácter a carácter en cualquier dirección), 
pulsando CONTROL e IZQUIERDA nos desplazamos de 
golpe al extremo izquierdo de la línea, y con CONTROL 
y DERECHA nos desplazamos al extremo derecho de la 
línea.
Por otro lado, pulsando CONTROL y ARRIBA nos 
desplazamos al comienzo de la línea, y pulsando 
CONTROL y ABAJO nos desplazamos al final de la 
línea.
Y por último, pulsando SHIFT (o MAYS) y cualquier 
tecla de cursor, desplazamos carácter a carácter el 
curso de copiar. Este nos permite, como su nombre 
indica, copiar caracteres de cualquier sitio de la 
pantalla, tanto dentro como fuera de la línea, 
utilizando para ello la tecla COPY.

SUBRUTINA PARA DIBUJAR CUADRICULAS
En muchas ocasiones, a la hora de analizar un gráfico, es interesante disponer de una cuadrícula 

que nos permita obtener una referencia de ios valores que estamos examinando. Esta rutina permite 
dibujar dicha cuadrícula dándole como parámetros los intervalos entre líneas horizontales y entre 

líneas verticales.
10 - *********************************
20 ' * CUADRICULA *
30 ' *********************************
40 '
50 MODE 2
60 INPUT”intervalo horizontal <0-639)”;i 
h%
70 INPUT”intervalo vertical <0-399)”;iv% 
80 MODE 2
90 FOR x%=0 TO 639 STEP ih%
100 MOVE x%,0:DRAWR 0,399
110 NEXT
120 FOR y%=0 TO 399 STEP iv%
130 MOVE 0,y%
140 DRAWR 639,0
150 NEXT
160 CALL &BB18:END

ACTIVA Y DESACTIVA PANTALLA
En algunas ocasiones puede resultar 

interesante que la pantalla «no funcione».
Por ejemplo, si dotamos a nuestro 

\ programa con una clave de acceso. 
Una vez ejecutado este truco, pulsando la 

tecla de función 1 se desactiva la 
pantalla y pulsando la tecla de función 0 

se activa.

10 ' **********************************
20 ' * ACTIVA Y DESACTIVA PANTALLA *
30 - **********************************
40 KEY 0,”POKE &BDD3,PEEK<0)"+CHR$<13)
50 KEY 1,”POKE &BDD3,&C9”+CHR$<13)
60 POKE 0,PEEK<&BDD3)
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TRUCOS

CARACTER BELL 
REDEFINIBLE

Seguro que a más de uno le ocurre como a mí, que 
me desagrada el sonido del carácter de control 7, ese 
pitido que suena cuando intentamos borrar un 
carácter en una línea en la que ya no quedan 
caracteres.
Este truco permite redefinir la nota y la duración 
generadas por dicho carácter de control.

10 ' ***************************** 
20 ' * CARACTER BELL [ CHR$<7) I *
30 ' * REDEFINIBLE *
40 ' ***************************** 
50 GOSUB 170
60 INPUT”Nota: ” ; n
70 INPUT”Duracion: ” ; d
80 POKE &A024,n MOD 256
90 POKE &A025,n\256
100 POKE &A028,d MOD 256
110 POKE &A029,d\256
120 FOR lazo=l TO 5
130 PRINT CHR$<7);
140 FOR t=l TO 1000:NEXT
150 NEXT
160 END
170 MEMORY &9FFF
180 d=&A000
190 FOR lazo=0 TO 41
200 READ a$
210 POKE d+lazo,VAL(”&"+a$)
220 NEXT
230 CALL d
240 RETURN
250 DATA CD.Bl.BB,01,16,00,09,11 
260 DATA 0E, A0,73,23,72,C9,F5,C5 
270 DATA D5,E5,DD,E5,21,21,A0,CD 
280 DATA AA,BC,DD,El,El,DI,Cl,F1 
290 DATA C9,07,00,00,3B,00,00,0F 
300 DATA 05,00

Una forma de borrar un texto es 
escribiendo encima caracteres en 
blanco. Pero resulta más original 

borrarlos empezando por la última 
letra.

CARTA DE AJUSTE
Aunque el monitor del Amstrad no capta 
a TVE, podemos tener nuestra propia 
carta de ajuste.

10 ' ********************************
20 ' * CARTA DE AJUSTE *

40 ON BREAK GOSUB 190
50 BORDER 8
60 FOR pluma=0 TO 15
70 READ tinta
80 INK pluma,tinta
90 NEXT
100 DATA 26,24,22,20,18,16,15,11
110 DATA 9,7,6,4,3,2,1,0
120 MODE 0
130 ancho=640/16
140 FOR n=0 TO 15
150 FOR x=ancho*n TO ancho*(n+l)
160 MOVE x,0:DRAWR 0,400,n
170 NEXT:NEXT
180 GOTO 180
190 CALL &BC02:MODE 2
200 PEN 1:PAPER 0 : END

BORRADO HACIA ATRAS
20 ' * BORRADO HACIA ATRAS *

40 a$=”TEXTO DE PRUEBA”
50 MODE 1
60 LOCATE 12,12
70 PRINT a$
80 LOCATE 12,25
90 PRINT”Pulsa una tecla”;
100 CALL &BB18
110 LOCATE 12+LEN(a$)-l,12
120 FOR n=l TO LEN(a$>
130 PRINT CHR$(32)CHR$(8)CHR$<8);
140 FOR t=l TO 200:NEXT
150 NEXT
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IA K KEY - CODER

IAN KEY COVER PARA AMSTRAD
6128 ...........  2.408 PIAS (·)

FIRST. S A DISTRIBUIDOR
EXCLUSIVO PARA ESPAÑA DE IAN

COMPUPRO
FLOPPY DISK DRIVE

— IAN KEY COVER, es el cubreteclados 
ideal para el teclado de su Amstrad 
6128.

- Protección firme del teclado (realizado 
con resistente metacrilato transparente 
de una sola pieza).

— Ajuste perfecto en su ordenador con 
suave precisión y cobertura total.

- Protección continúa contra elementos 
externos (derrames de líquidos, polvo, 
golpes).

— Resguardo permanente contra el polvo y 
la polución (el 50% de las averias de 
teclado son por este motivo).

IAN KEY COVER PARA AMSTRAD
6128............ 2.408 PTAS. (·)
FIRST, S.A. DISTRIBUIDOR 

EXCLUSIVO PARA ESPAÑA DE IAN
FIRST S.A. DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO 

PARA ESPAÑA DE IAN

ERGOJOYSTICK...........  1.950 PTAS. (·)
Compatible con: VIC 20, Commodore 64 y 
128, Sinclair Spectrum (precisa Interface), 
Amstrad 464/472/6128, Spectravideo, Atari.

ERGOJOYSTICK..........  1.950 PTAS (·)

Mande 30 ptas. en sellos para recibir la 
información de los diskettes del futuro 
Micro age. Indique en el sobre -DISK 
FUTURE».

(·) = IVA incluido en el precio.
Catálogo Amstrad: Mande 500 ptas. En sellos de correo y es­
pecifique el tipo de catálogo.
Venta por correo: Precio total = precio articulo + gastos envío. 
Gastos envío: IAN KEY COVER 500 ptas., IAN PRINTER STAND 
800 ptas., COMPUPRO no tiene. Mande giro postal o telegráfi­
co, o cheque conformado.
Pedidos por importe superior a 25.000 ptas. no tienen gastos 
de envío.
Contrareembolso: Precio total = precio articulo + gastos de 
contrareembolso. Gastos de contrareembolso: son el 4% del 
precio del producto.
Instrucciones: A) Mande el 30% del importe del precio total, 
en sellos de correos con su pedido. B) La diferencia se lo co­
brarán con la entrega de la mercancía en su domicilio.
Todos los envíos se realizan por correo certificado al domici­
lio del comprador.

COMPUPRO 3” DISK DRIVE + CON TOR ... ...28.000 PTAS. (*)
Altísima calidad.
Silencioso, ágil y manejable
Conectadle a su Amstrad 6128 Directamente a través de cable y 
conector (incluido en el precio)
Completamente compatible con todos sus programas y diskettes de 3" 
para su Amstrad 6128
Compupro, líder en la fabricación de floppys para Apple, 
Methamorphic, PC, Dunross PC-XT y ahora Amstrad.

COMPUPRO 3" DISK DRIVE + CONECTOR 28.000 PTAS.
FIRST, S.A. IMPORTADOR PARA ESPAÑA DE COMPUPRO

IAN PRINTER STAND 80 COL
IAN PRINTER STAND 132 COL

. 4.424 PTAS. I·)

. 5.880 PTAS. (·)

FIRST, S.A. DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO PARA ESPAÑA DE IAN
IAN PRINTER STAND, es el soporte ideal para toda impresora del tipo 80 o 132 columnas matricia- 
les o margaritas, especialmente diseñado para reunir todas las características adecuadas para 
ello:
— Soporte de peso de su impresora (realizado con resistente metacrilato de una sola pieza con 

soportes posteriores del mismo material para su completa fijación).
- Completo (con parte posterior totalmente abierta para permitir el paso de los cables de su im­

presora y la introducción de los formularios de su elección para el trabajo de su impresora).
- Transparente (confiriéndole la propiedad de visualizar el tipo de papel que se halla en su inte­

rior a la par de complementar la apariencia estética de su ordenador).
— Indicador óptico del número de unidades existentes de su formulario especifico (unas rayas 

con la numeración oportuna en la parte frontal de IAN PRINTER STAND, le indican en todo mo­
mento sus existencias, de esta forma no se encontrará con sorpresas de que falta papel).

- Ahorro de espacio que Ud. precisa para su mesa o escritorio, evitando la vibración de su impre­
sora a la vez de dar esa pulcritud, sentido del orden y apariencia externa de su área de trabajo, 
estudio o enseñanza.

IAN PRINTER STAND 80 COI____
IAN PRINTER STAND 132 COI____

. ... 4.424 PTAS. (·)

.... 5.880 PTAS. (·)
FIRST, S.A. DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO PARA ESPAÑA DE IAN

FIRST s a.

^^^^^^^^^Ä
Valencia, 195, TDA. 
08011-Barcelona 
® 323 03 90
Télex: 53947 FIRS E



¡PROGRAMADORES!

OS PROGRAM
UN ATRACTIVO

FUTURO
Ponte en contacto con nosotros

2 Desarrolla tus ideas con nuestro equipo 
de expertos

LU Ve como tu proyecto sale al mercado con una 
buena presentación y una gran promoción.

LU Ve como sube en las listas

LU Ponte cómodo

LU ¡Elige tu Porsche!

LU Reserva tus vacaciones en Hawai

LU Busca un asesor para hacer tus declaraciones 
de Hacienda

Ahora en serio... cuando se trata de desarrollar y 
promocionar Software para Spectrum, Commodore, 
Amstrad o MSX no hay nadie mejor ni con mayor 
experiencia que ERBE. Tanto si tienes algún juego acabado, 
ideas en desarrollo o simplemente gran habilidad para 
programar o crear gráficos, ponte en contacto hoy mismo 
con ERBE.
Podría ser tu primer paso hacia un futuro muy atractivo.

======^ SANTA ENGRACIA. 17-28010 MADRID
£ TEL. (91) 447 34 10

CIRCULOS 
CONCENTRICOS 
EQUIDISTANTES
Este sencillo truco nos va a 
permitir situar en la pantalla 
cualquier número de círculos 
concéntricos equidistantes entre 
sí. Tan sólo tendremos que 
decirle cuántos círculos 
queremos, y él mismo se 
encarga de calcular la distancia 
entre ellos.

10 · * ============================= *
20 ' · CIRCULOS CONCENTRICOS ·
30 ' · EQUIDISTANTES ·
40 ’ · ============================= « 
50 '
60 DEG
70 tlnta=0
60 MODE 1
90 INPUT"Cuantos circuios";nc
100 CLS
110 ORIGIN 319,199
120 l=199\nc
130 FOR radio=l TO 199 STEP i
140 MOVE radio,0
150 FOR grados=0 TO 450 STEP 360/radio
160 DRAV radio«COS(grados),radlo*SIN(gra 
dos),tinta+1
170 NEXT grados
180 tinta=(tlnta+l)MOD 3
190 NEXT radio

TERREMOTO
Nuestro colaborador en la serie 
de gráficos en movimiento, Juan 
José Valverde, -nos remite este 
truco, basado en uno ya 
aparecido en nuestra revista, en 
el que conjuga grafismo y 
sonido para crear una imagen 
de «terremoto».

10 ' · ============================= ·
20 ' · TERREMOTO ·
30 · · J. J. V. ·
40 ' · ============================= « 
50 ·
60 ON BREAK GOSUB 180
70 ENV 2,1,14,1,14,-1,20
80 MODE 1:INK 1,26:INK 0.0.BORDER 0
90 OUT ABCOO,8:OUT ABD00,1
100 SOUND 1,700,130,15,2,,15
110 FOR 1=1 TO 20
120 DRAV RND«600,RND«400,RND«4
130 NEXT
140 FOR 1*1 TO 250:NEXT 1
150 OUT ABC00.8.OUT ABD00,0
160 FOR 1=1 TO 500:NEXT
170 GOTO 90
180 OUT ABCOO,8:OUT ABD00,0: INK 1,26 :MOD 
E 2
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IMPRESORAS ^CITIZEN
IMPRESORA MATRICIAL PARA AMSTRAD

Gran versatilidad, 
gran calidad, con grandes 

prestaciones a un bajo coste

La impresora CITIZEN 120 D está pensada para 
la educación y para usuarios de ordenadores 
personales.
Una impresora compacta y características 
Standard con gran fiabilidad y calidad a un bajo 
coste.
La garantía de la impresora es de dos años,

con excepción del cabezal que es de un año.
Velocidad de impresión: 120 cps.
Velocidad de impresión con letra de calidad 
(NLQ): 25 cps.
Compatible con EPSON e IBM.
Diferentes interfaces mediante cartuchos.
Fricción y tracción de Standard.



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) '20 17 37-20 38 11 
03004 - ALICANTE

¡¡wforIronka sl
PRIMER DISTRIBUIDOR DE 

AMSTRAD 

fe_

ORDENADORES 
PERSONALES

Dr. Jiménez Díaz, 2
TeL (965) 45 03 50 - ELCHE^

ALAMEDA 
DE URQUIJO, 63

Tel. 431 96 67
48013 Bilbao

* Distribuidor oficial 
autorizado

BURGOS BARCELONA BARCELONA

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

E. I. S. A.

ORDENADORES 
SERVICIOS 

DE INFORMATICA

LE OBSEQUIAMOS 
CON NUESTRA EXPERIENCIA 

EN AMSTRAD
• · · · · 

MICRO MON
Avda. Gaudi. 15 · 08025 BARCELONA 

Tel. (93)2561914

• · · · ·

NO HACEMOS CLIENTES, 
HACEMOS AMIGOS

CATIN SA 
INFORMATICA 

S.C.P.
DISTRIBUIDOR OFICIALusimi

E S P A Μ A

C/ Iglesia, 15 - Tel. 784 2717 
TERRASA (Barcelona)

BARCELONA BARCELONA BADAJOZ

JMFQRMfìTICfì, S.fl.
PRIMERA TIENDA PROFESIONAL 
DE INFORMATICA DE LA ZONA
ORDENADORES DE:

— GESTION
— DOMESTICOS
— CURSOS DE INFORMATICA

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

i™ íznrn^EC 
uu i u □□

Distribuidor Oficial de:

HARDWARE - SOFTWARE 
LIBRERIA - CLUB DE SOFTWARE 

ORDENADORES DE GESTION

C/ Montaner, 55 - 08011 BARCELONA
Tel.: 253 26 18

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 DON BENITO
Teléfono 80 07 26 (Badajoz)
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Guia 
de especialistas de ara® astil

CANARIAS CANARIAS CANARIAS

ORDENADORES PERSONALES 
Y DE GESTION EMPRESARIAL

ESPECIALISTAS EN 
PROGRAMAS 
EDUCATIVOS

Y DE GESTION

ORAL MAS DE GAMINDE,AS 

Tel 23 02 90
LAS PALMAS DE GRAN CANARIA

TODO EL HARDWARE 
Y SOFTWARE PARA TU 

AMSTRAD

c/Nivaria, 3 - Tel.: (922) 21 81 37 
SANTA CRUZ DE TENERIFE

CADIZ

44OBBYS
"~cfc^

DISTRIBUIDOR OFICIAL
AMSTRAD - SPECTRAVIDEO 

INDESCOMP
Encontrarás: TODO PARA 
TU AMSTRAD Y M.S.X.
Pagos hasta 36 meses 
Abierto sábados tarde

Avda. de la Constitución de 1978 
.Tel.: 891933 - SAN FERNANDO (Cádiz!

EL FERROL

DISTRIBUIDOR OFICIAL 
AUTORIZADO

C/ Magdalena, 118
Tel. (981)35 49 83 

EL FERROL

JAEN

Especialistas en programas 
y periféricos para AMSTRAD

PROFESIONALES 
A SU SERVICIO

LINARES
Alfonso X. 34
Tel 69 80 52

JAEN
Pasaje Maza, 7
Tel 25 01 44

LOGROÑO MADRID MADRID

cyuizálKil
INFORMATICA
ELECTRONICA
TELECOMUNICACIONES

DRS. CASTROVIEJO, 34
Tel. (941) 23 12 82 
26003 LOGROÑO

,t>.^
PASEO CASTELLANA, 126 

28046 MADRID

Tel. 262 23 03
* Distribuidor oficial 

autorizado

s^^sa
CENTRO COMERCIAL 

LOCAL 15
Tel. 6221289

CIUDAD SANTO DOMINGO 
ALGETE (MADRID)

ABIERTOS LOS DOMINGOS
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Guía
de especialistas de

MADRID MADRID MADRID

ORDENADORES 
PERSONALES

Francisco Silvela, 19
Tel.: 401 07 27. 28028 MADRID

ESPECIALISTAS 
EN AMSTRAD
IMPORTANTES 
DESCUENTOS

Centro Comercial, local 15 
Ciudad SANTO DOMINGO 

Carretera de Burgos, Km. 28 
Tel.: 622 12 89 Algete Madrid.

ABIERTO DOMINGOS DE 10 a 3 H.
Centro Comercial “EL BOULEVAR"

La Moraleja 
Alcobendas Madrid 

Tel.: 654 16 12

Ml BOUTIQUE
HICKMAtt * ____

INFORMATICA 
PERSONAL

CLARA DEL REY, 58 TELEFONO 415 15 46

METRO ALFONSO XIII

TODO, 
ABSOLUTAMENTE TODO 

PARA SU AMSTRAD

MADRID MADRID MADRID

B«»ï
PEDIDOS TELEFONICOS

222 97 92

Centro Comercial Sto. Domingo
Ctra. Burgos Km. 28

Algete (MADRID). Tel.: 622 12 89

BAZAR
TETUAN
ESPECIALISTAS EN

AMSTRAD

Arenal, 9 Tel. 265 68 55

Personalmente prefiero.

□ FORMATICI 3 S. L.

... como amigos

Concesionario oficial de 
AMSTRAD PCW-8256 

Arquitectos, Abogados, Médicos, etc. 
GESTION COMERCIAL

Avda. Valdelasfuentes, 3
Tel.: 654 13 12
S. Sebastián de los Reyes (MADRID)

MADRID MADRID MALAGA

LO QUE TU NECESITAS 
Y A UN BUEN PRECIO

ORDENADOR 
AMSTRAD

DISTRIBUIDORES DE PRODUCTOS 
INFORMATICOS

Hermosilla, 75 - 1.° Ofic. 14
Tel. (91) 276 43 94 - 28001 MADRID

LOS PROFESIONALES DE 
AMSTRAD

Programas para:
- Arquitectos
- Administración de Fincas
- Videoclubs
- Gestión
- IX2 LOTO etc.

PROGRAMAS A MEDIDA
c/ Silva, 5 - 4.°
Tel.: (91) 242 24 71 - 248 50 88
28013 MADRID

OXFORD
* Distribuidor oficial AMSTRAD
* Mejores Precios
* Regalo de tres clases de 

informática
* Introducción a programas de 

gestión
* Clases de programación

Tel.: (952) 82 40 92
Avda. General López Domínguez, 5 
Frente Gimnasio Atenas (Antiguo) 
MARBELLA
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MARBELLA MURCIA ORENSE

SISTEMAS Y SOPORTES ¿= ¿= =
INFORMATICOS '■^ ’^ —

DISTRIBUIDOR OFICIAL 

AMSTRAD 
en MARSELLA

- PROGRAMAS STANDARD Y A MEDIDA
- PERIFERICOS Y COMPONENTES
- FORMACION PARA MANEJO DE PROGRAMAS

¡¡OFERTA FIN DE CURSO!! 
AMSTRAD 6128

79.900 + IVA
Avda. General L. Domínguez, 5 - Local I Edf. «Bruselas».

Tel.: 77 98 64 - 82 42 34 MARBELLA - MALAGA ^J

mario maggiora

DISTRIBUIDOR DE 
AMSTRAD ESPAÑA 

EN MURCIA
Disponemos de amplia gama 

de periféricos y software.

Freneria, 2
Tels.: (968) 21 76 49 - 21 61 23 

MURCIA

ALMACENES MENDEZ
Ulslribuidor Oliclal de:

AMSTRAD
E S P A Μ A

Venga a visitarnos
Capitán Cortés, 17

Tel. (988) 22 86 07 32004 ORENSE

PONTEVEDRA SAN SEBASTIAN VALLADOLID

GABINETE DE ECONOMISTAS 
AUDITORES DE EMPRESA, S.A

Benito Corbal, 17 - 1a Deha 
Tel. 84 69 12 - PONTEVEDRA

^jj Ofites 
^lW Informática

OFERTAS ESPECIALES
DISTRIBUIDOR OFICIAL
AMPLIAMOS RED DE 

DISTRIBUCION
Avda. Isabel II, 16-8." Tel. 45 55 44/35
20011 SAN SEBASTIAN

.^dS^S^^S

PLAZA DE TENERIAS, 11 
Tel. 33 40 00 

47006 Valladolid

* Distribuidor oficial 
autorizado

CLASES DE INFORMATICA

VALENCIA ZARAGOZA ZARAGOZA

EN ZARAGOZA
Encontrarás:

DISTRIBUIDORES PARA 
CENTROS DE ENSEÑANZA 

DE LA COMUNIDAD 
VALENCIANA

C/Serpis (Junto Plaza Xúquer) 
Tel. 361 05 08 

Maestro Palau, 12 
Tel. 331 53 27 VALENCIA

Todos los programas originales en 
cassette y diskette
Equipos de AMSTRAD — Periféricos
Libros — Discos vírgenes
De venta en

/i Distribuidor Oficial 
AMSTRAD

Duquesa Villahermosa. 3
50010 Zaragoza |Tel (976) 35 09 48

ENVIOS CONTRA REEMBOLSO

DISTRIBUIDOR OFICIAL

* Cursos de formación gratis 
con la compra del equipo.

* Programación a medida.
* Mantenimiento y reparación

León XIII, 2-4. Tel. 23 81 93 
50008 ZARAGOZA
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CORREO

S
oy un subscriptor 

de la revista AMS- 
TRAD USER, y en 
primer lugar quie­
ro felicitarles por 

esta publicación. En la revista 
del mes de abril viene un pro­
grama para hacer compatibles 
el CPC 464 (que es el ordendor 
que yo poseo) con el 6128. He 
copiado este programa y nada 
más lanzarlo me da “SINTAX 
ERROR IN 220“.

He repasado en varias oca­
siones el listado hasta el co­
mienzo de los datas (ya que 
creo que el error no tiene nada 
que ver con éstos) y no he en­
contrado ninguna diferencia 
con el de la revista.

Espero que puedan decirme 
en dónde está mi error.

Antonio de Esteban y de Pablo 
Aranda de Duero (Burgos)

Efectivamente, el error es an­
terior a los datas. Observado de­
tenidamente el listado que nos 
envías, rápidamente observamos 
que en la línea 20, delante del se­
gundo comando PRINT, has es­
crito punto y coma donde debe­
ría haber dos puntos. Con este 
pequeño cambio el programa te 
funcionará. ■

E
n la revista núme­
ro 6 del mes de 
marzo fue publica­
do un juego llama­
do TRENCH. Lo 

copié en el ordenador CPC 464 
pero el signo “*” no lo podía 
sacar directamente del teclado, 
necesitaba hacer un print 
CHR$(160). Quisiera saber si 
este programa sirve para el

CPC 464, y si sirve, saber cómo 
se puede añadir al listado el 
signo “"”.

Ya he probado diversas op­
ciones con varios signos pero 
da siempre error, en todas las 
opciones, en la línea 930.

También me gustaría que me 
aclararan cuáles son las teclas 
que sirven para dirigir el juego.

José Antonio Aspron 
González.

Aniondas (Asturias)

El citado símbolo se obtiene 
pulsando simultáneamente las 
teclas [SHIFT] (o [MAYS] si tie­
nes teclado en castellano) y la te­
cla situada a la izquierda de 
[CLR]. Para manejar el programa 
se utilizan las teclas de cursor y 
la barra espaciadora, que actúa 
como control de disparo. ■

M
e gustaría que 
me aclarasen 
una duda. ¿Se 
puede usar la 
salida deaudio 

como entrada? Está marcado 
como l/O. He intentado introdu­
cir un programa por esta co­
nexión; el altavoz interno fun­
ciona perfectamente y sin em­
bargo el ordenador no se da 
por aludido.

Luciano López 
Tarragona

Efectivamente, existe el rotulo 
USER PORTS l/O, pero esto se 
refiere al conjunto del port de 
Joysticks y del conector de audio. 
El port de Joysticks es entrada 
(INPUT) y el de audio es de sali­
da (OUTPUT). Sin embargo, en 
el manual encontrarás una ilus­

tración del esquema eléctrico de 
la salida de sonido; en ella pue­
des ver que el sonido que llega al 
conector estéreo llega también, a 
través de unas resistencias, al al­
tavoz. A eso se debe que, al in­
troducir un programa por el co­
nector estéreo, lo oigas por el al­
tavoz. Pero como el ordenador 
no lo puede «oír», no funciona 
como entrada. ■

S
oy un estudiante 
de segundo de 
BUP. No hace más 
de dos semanas 
adquirí un ordena­

dor del cual me encuentro to­
talmente satisfecho, el AMS- 
TRAD PCW 8256, pero me gus­
taría que me aclarasen ciertas 
dudas:

1. Cuando grabo un progra­
ma en el disco, y después lo 
quiero borrar del disckette, no 
sé cómo hacerlo, ya que no he 
logrado comprender este pun­
to en el manual. Lo he intenta­
do con ERA, “nombre del pro­
grama” pero me da “File ñame 
invalid”, por lo que les queda­
ría muy agradecido si me dije­
ran qué instrucción es la que 
borra los programas.

2. ¿En el Mallard Basic 
existe alguna instrucción que 
borre la pantalla, como por 
ejemplo “CLS” en el 464, o sim­
plemente no tiene?

3. Con la impresora del 
8256, ¿se podría pasar el con­
tenido gráfico de un programa 
(por ejemplo, DR GRAPH) a pa­
pel?

4. Por último, he intentado 
cargar varias veces el discket-
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te que me trajeron al comprar 
el 8256, que trae el programa 
«Utilidades de programación 
CP/M Plus», y por la otra cara 
«DR LOGO», pero no me carga 
por ninguna de las dos caras 
(es decir, me produce una se­
rie de pitidos).

Antonio M. Vázquez 
Marbella (Málaga)

Responderemos punto por 
punto:

1. Existen tres formas de 
borrar ficheros en el PCW 8256, 
dos desde el Basic y una desde 
el CP/M. Una de ellas es la que 
tú citas, pero con la salvedad de 
que, tal y como lo escribes en tu 
carta, te sobran las comillas y la 

coma. Así, suponiendo que quie­
ras borrar un fichero llamado FI­
CHAS.DAT, y quieras hacerlo 
desde el Basic, puedes tecler 
ERA FICHAS.DAT o bien KILL

“FICHAS.DATA”. Ambos coman­
dos producen el mismo efecto.

Desde el CP/M sólo hay una 
posibilidad: ERA FICHAS.DAT. 
Ahora bien, tanto desde Basic 
como desde CP/M puedes indi­
car al ordenador en qué unidad 
de disco está el fichero a borrar. 
Así, si estás trabajando con el 
disco A y el fichero a borrar está 
en el disco M, las posibles formas 
serían ERA M:FICHAS.DAT y 
KILL “M:FICHAS.DAT”.

2. La instrucción CLS o equi­
valente no existe en el Basic Ma- 
llard, si bien es posible conseguir 
el mismo efecto con caracteres 
de control. Concretamente la ins- 
trucción sería PRINT 
CHR$(27)“E“CHR$(27)“H“. Sin 
embargo, puedes definir al princi­
pio del programa una variable de 
cadena (por ejemplo, cl$) y luego 
imprimirla cuando quieras borrar. 
De este modo, definirías al prin- 
cipio del programa

cl$=CHR$(27) +“E“+CHR$(27) 
+ “H", y cuando quiera borrar 
basta con que escribas PRINT 
cl$.

3. El programa DR GRAPH 
está pensado para poder realizar 
los gráficos tanto en impresora 
como en pantalla, utilizando para 
ello el sistema GSX. Sin embar­
go, el PCW 8256 tiene la ventaja 
de que, con la mayoría de los pro­
gramas, se puede obtener en 
cualquier momento una copia de 
pantalla pulsando [EX- 
TRA]+[IMPR].

4. Tanto los programas de 
utilidad como el LOGO necesitan 
que primero cargues el CP/M. 
Una vez en CP/M. saca el disco 
CP/M y pon el de utilidades/LO- 
GO. Ahora puedes ejecutar la uti­
lidad que desees llamándola por 
su nombre, o el logo tecleando 
SUBMIT LOGO. ■

SU AMSTRAD MERECE 
LO MEJOR
¡Manténgalo siempre como nuevo con esta 
práctica FUNDA!
SOLO POR: 2.260 ptas.
Envíe el cupón debidamente cumplimentando 
(marque con una X en la casilla correspondiente). 
Gratis un práctico cortauñas por pedido.

Deseo recibir el siguiente pedido:
□ Funda AMSTRAD 464 2.260 ptas. □ Funda AMSTRAD 6128 2.260 ptas.
□ Funda AMSTRAD 472 2.260 ptas. □ Funda AMSTRAD 8256 3.250 ptas.
O Funda AMSTRAD 664 2.260 ptas. Gastos de envío: 200 ptas.

ndique su monitor: QF. Verde O Color □ Cortauñas gratis

Forma de pago: □ Contra-reembolso □ En sellos de correos adjuntos Sfe
NOMBRE EDAD
DOMICILIO ..................................................................................... TELEF
POBLACION ..............................................
CODIGO POSTAL PROVINCIA ......................................................................

Enviar a: BAZAR POPULAR - Apartado de correos 27.500 08080 BARCELONA



CORREO

T
engo un Amstrad 
CPC 464. Poseo 
dos joysticks del 
modelo Quick 
Shot II (SVI). Mi 

pregunta es la siguiente: 
¿Cómo puedo conectar los dos 
joysticks, si sólo hay una sa­
lida?

También me gustaría saber 
si hay en el mercado algún tipo 
de auriculares compatibles 
con el CPC 464, ya que los con­
vencionales no se adaptan.

Por último, ¿existe en el mer­
cado algún tipo de programa 
turbo (como el que posee la 
marca Commodore) para hacer 
la carga más rápida? ¿Saldrá 
con el tiempo?

Francisco José Rodríguez 
Barcelona

Están a la venta unos adapta­
dores para conectar dos joysticks 
al port de joystick de los Amstrad. 
En cuanto a lo de los auriculares, 
diremos una vez más que la sa­
lida de audio de los Amstrad no 
es para auriculares, sino para 
amplificador. Por tanto, sólo la 
podrá aprovechar directamente 
con auriculares autoamplificados.

Normalmente, cuando se quie­
re acelerar la carga de un progra­
ma en cinta en el Amstrad, el mis­
mo programador incluye un car­
gador turbo al principio, si bien no 
se trata de un sistema estándar, 
sino que cada uno usa el método 
que más le gusta. ■

S
oy un gran amante 
de la música..., y 
de la informática. 
A principios de 
este año adquirí 

un Amstrad CPC 472, por sus 
buenas características sono­
ras, entre otras cosas.

A pesar de ser bastante pro­
fano en el tema, he oído decir 
que las posibilidades de la mú­
sica electrónica (o música digi­
tal) son prácticamente infini­
tas. Al parecer es posible la in­
terconexión de un ordenador 
personal y un teclado sintetiza- 
dor, para así sacar el máximo 
partido de este último. No po­
seo ningún sintetizador (por 
ahora) pero, según lo que he 
leído, pueden realizar auténti­
cas maravillas sonoras, ayuda­
dos por un ordenador y el 
correspondiente software. El 
tema me interesa muchísimo, 
así que ahí van mis preguntas:

1. ¿Cuáles son las posibili­
dades del Amstrad a este res­
pecto? (me interesa concreta­
mente saber si dicho ordena­
dor posee la conocida compa­
tibilidad MIDI).

2. Existen libros o publica­
ciones periódicas referentes a 
este tema?

José María Izcara Cayuela 
Barcelona

En principio cualquier ordena­
dor puede trabajar con el sistema 
MIDI si se le provee del interface 
y del software adecuados. Ahora 
bien, en algunos casos estos ele­

mentos se suministran incorpora­
dos (caso del Atari 520 o 1040, el 
Spectrum 128, el Yamaha CX5M 
o el Commodore Amiga, entre 
otros, que incorporan el interface 
MIDI). Aunque en España no pa­
rece existir nada que relacione al 
Amstrad con el MIDI, sabemos 
positivamente que en Inglaterra 
existe tanto interface como soft­
ware adecuados, si bien no po­
demos detallarte las posibilida­
des que presenta, ya que no he­
mos tenido ocasión de probarlo.

En cuanto al tema dé las revis­
tas e información referida al sis­
tema MIDI, creo que la empresa 
catalana Ventamatic podría sumi­
nistrarte información al respecto. 
También puedes consultar en tu 
quiosco alguna revista de música 
profesional.

Sin embargo, hay un ordena­
dor que lleva bastante ventaja so­
bre los demás, y es el Yamaha 
CX5M. Por una parte, Yamaha es 
posiblemente la marca más pres­
tigiosa en la fabricación de sinte- 
tizadores digitales profesionales, 
por lo cual es seguro que sabe lo 
que se trae entre manos. Por otro 
lado, el CX5M, además de ser un 
ordenador adscrito al estándar 
MSX, incorpora en su interior 
toda la sección de síntesis de so­
nido del sintetizador profesional 
DXS, y comprando un sencillo te­
clado (que es sólo eso, un tecla­
do, sin ningún circuito de síntesis 
digital en su interior) se puede uti­
lizar tanto como sintetizador 
como ordenador y como sinteti- 
zador-ordenador, pudiendo por 
supuesto trabajar en conjución 
con más aparatos MIDI, todo ello 
utilizando el excelente software 
en ROM distribuido por la propia 
Yamaha. ■
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DIGITAL JOYCARD YANJEN
A new concept of control for Computer 
games and graphics.

Un nuevo concepto de controlador de juegos
y gráficos digital.

P.’ Gracia, 22 - 2 
Tel.: 301 00 20 
08007 - Barcelona 
Spain
Tlx: 51645 ARKO E

STD VERSION

Núñez de Balboa, 58 
Tel.: 275 00 75 
28001 - Madrid

• COMMODORE
• ATARI
• SPECTRAVIDEO

SPECTRUM

MSX VERSION

COMMODORE, SPECTRUM, 
ATARI, PHILIPS, SONY, 
TOSHIBA, CANON, 
MITSUBISHI, AMSTRAD, ARE 
REGISTERED TRADE MARKS. 
(SON MARCAS REGISTRADAS).

Gives an immediate 
response to your actions 
Improves your perfomance 
with computer games 
Standard model includes 
autofire
Durable controls, this 
design is not broken 
as easily as the 
traditional joystick

__ (tendrá una respuesta 
inmediata a sus acciones.

• De este modo no tendrá 
rival en los juegos, 

îfl modelo STD incluye 
áutofire.

•^ Mando indestructible, 
^5» está sometido a la 
ratura típica del 
Joystick tradicional.

Gral. Dâvila, 43 
Tel.: 22 73 66 
39003 - Santander

AMSTRAD VERSION

• PHILIPS
• SONY
• TOSHIBA
• CANON
• MITSUBISHI
• SPECTRAVIDEO

CENTRAL



LOS MEJORES PROGRAMAS 
PROFESIONALES DEL MUNDO

PARA AMSTRAD PCW 8256 Y AMSTRAD CPC 6128

MICROSOFT
If

IBI DIGITAL 
RESEARCH
The creators of CP/M "

MULTIPLAN
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 sí, 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-

DR. DRAW
El lenguaje más utilizado en aplicaciones cinetíficas y de ingeniería, Programa interactivo para la creación y edición de gráficos y dia- 
es una potente implementación del ANSI-FORTRAN X3.9 gramas. Tres elementos básicos —líneas, texto y símbolos— son uti-

PVP: 24.900.- Ptas. (+ IVA) lizados para producir gráficos de alta calidad... logos, diagramas
de bloques, diagramas de flujo, etc. Los símbolos, tipos de letra y

cables de MULTIPLAN.

PVP: 15.100.- Pts. (+ IVA)

estilos de líneas, pueden alterarse y modificarse a voluntad del 
usuario.

MBASIC INTERPRETER

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

PVP: 12.000.- Ptas. (+ IVA)

PVP: 15.100.- Pts. (+ IVA)

. GRAPH

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

PVP: 15.100.- Pts. (+ IVA) À AshtonTate

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)

MBASIC 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)

El Genen
datos r« 
nocimiei 
contable 
♦®n a si

Permite crear bases de 
»cilios y sin requerir co-

ÓE II son in- 
»jor se adap- 
les, nóminas,

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

PVP: 15.100.I.- Ptas. (+ IVA)

MS COBOL COMPÌ
Lenguaje COBOL según el estándar Ah 
te útil para manejar grandes volúmenes

PVP: 48.500.- Ptas. (+ IVA)

icialmen-
los.

control de costos, o 
fe acreditado como 
bles de cuantos exi 
llano. *■■■

macén, facturación, etc. Ampliamen- 
programas mos Mes y recomendo-

PVP: 17.800.· Ptas. (+IVA) —

en caste-

rr?7r^rT?r?^S£^ss£asEsas^^
fc44t4MMrfiMUW■■^■■■■■■■■■■l 
ersion mejorada del clásico lenguaje CBASIC, con mayor veloci- 
ld de ejecución y altamente flexible diseñado especialmente para 
desarrollo de programas de gestión. Incluye el linter LK-80, que 

imbio lo solida del compilador con lo rutinas de biblioteca y per-

Flexible programa de ordenación según la técnica de la . 
inserción binaria, utilizable independientemente o incluí- 
ble en programas escritos en MS COBOL. - 1

DR Graph pascal/MT+ DRDraW

(1BASE

9-1.° - 28046 MADRID 
154 33/44AMS JCPC412B - PCW825®

cBASIC Con11



El único ordenador 
concebido para sustituir 
a la máquina de escribir.

AMSTRAD PCW 8256
UN COMPLETO EQUIPO QUE INCLUYE:

• Unidad Centra! (256 K RAM) »Teclado en castellano
• Unidad de disco (180 K por cara) · Pantalla de alta 

resolución · Impresora alta calidad (NLQ)
• Programas »Procesador de textos, sistema Operativo 

CP M Plus. Mallatd Basic con JET SAM para ficheros 
indexados. lenguaje DR LOGO.

PROGRAMAS PROFESIONALES
• Contabilidades · Almacenes · Facturación · HOJAS 

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

También disponible la versión PCW 8512, con 512 K RAM y 22 disco de 1 MBYTE incorporado.
P.V.P. 169.900,- Ptas. t IVA

SOLICITE DEMOSTRACION EN:
División informática de üOkbító, División OnUna 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 Télex 47660 Tels: 4334548-4334876 -43344 58-FAX-433 24 50 Delegación en Cataluña: CZ Tarragona, 110 Tel 3251058.08015 Barcelona



Nóminas

Contabilidad

Gestión de Empresa

RFA ste

Por eso, si eres pequeño empresario, comerciante o profesional 
liberal, ahora lo tienes “todavía más fácil”.

Distribuido! exclusivo en España l:F¿ VJ^^l ^^^í W¿OJ 
Galileo, 25. Entreplanta A. Tels. 447 97 51/98 09. 28015 Madrid.
Distribuidor exclusivo err Catalunya: fiCE DISTRIBUCION, S¿A.
Tarragona, 112. Tel. (93) 325 15 12. 08015 Barcelona
Telex: 93133 ACEE E

base 3

Facturación

Agenda Robot

RPA

RPA

RPA

H1C

MAS FACIL
Programas pata ■■8256'6128'664/464

RPA Systems Inc. te ofrece una amplia gama de programas, hasta 34, 
para que tu gestión sea más rápida y eficaz.

Programas muy fáciles de usar, con un lenguaje compilado de alto 
nivel y continuas ayudas en pantalla.

De venta en los principales almacenes y en tiendas especializadas. 

Pidenos información sin compromiso, tu primera sorpresa será su 
precio.
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