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

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

RECIBOS
Programa que resuelve el mecanografiado interminable. Asociaciones, co­
munidades, colegios, clubes, podrán hacer los recibos normalizados con 
domiciliación bancaria y posibilidad de correcciones. (18.300 pías, incluido

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

pAFiA

ofreceñ 9ara”tía vrecir,tacine Presen-

* eclama.

^

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

PRESUPUESTOS
Presupuesto sencillamente cuanto quiera y transfórmelo en factu­
ra de forma sencilla. Posibilidad transformaciones y reformas.
(18.300 ptas. incluido I.V.A.)

HACEMOS PROGRAMAS A MEDIDA
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5 Primera 

plana
Nueva cinta de juegos de estrategia. El Amstrad 

6128 baja de precio. Ajedrez profesional para el 
PCW8256.

Primeros 
pasos

Segunda y última parte, por ahora, de los usos más 
avanzados y sofisticados de los comandos INPUT y 
PRINT.

Locoscript es la razón de ser del PCW, y viceversa. 
Este potente programa tiene muchos recovecos y cosas 
que merece la pena conocer, como las que 
comentamos en esta revisión «a vista de pájaro» 
de Locoscript.

Banco de 
pruebas

Masterfile es una base de datos, que, pese a ser una 
de las primeras que aparecieron (recuérdese la del
Spectrum en cinta), no ha perdido un ápice de vigencia 
y actualidad.

Mr Joystick
Este es un Mr Joystick algo especial, y ha sido 

realizado con gran cariño (y un fuerte aplauso). 
Esperamos que los programas de ajedrez 
tridimensionales para Amstrad os deleiten tanto 
como a nosotros.

ProgramAcción
El ruido puede transformarse en música como por 

arte de magia. En el Amstrad esto es muy sencillo, 
dado sus excelentes posibilidades sonoras. ¿La 
manera de hacerlo? Leed y veréis.

Código 
máquina

Segunda y última parte de la base de datos/agenda 
escrita totalmente en lenguaje máquina, cargador basic 
incluido.

Amstradldeas
Trazar dibujos tridimensionales, gráficos y líneas en 

color ocupan esta vez dos páginas de nuestra revista. 
Os gustarán.

Análisis
El apasionante tema de dar color a nuestros 

programas nunca pasa de moda; está en la mente de 
cualquier programador. En el ejemplo que estudiamos 
hay unas cuantas ideas de gran utilidad.
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Gana 

100.000 PESETAS 
CON MICROHOBBY 
AMSTRAD 
SEMANAL

Amstrad
COMPRA SINCLAIR

p
I orque pretendemos que AMSTRAD 

SEMANAL sea también vuestra revista, 
hemos abierto una sección en la que se 
publicarán los mejores programas origi­
nales recibidos en nuestra redacción. Vo­
sotros seréis los encargados de realizar 
estas páginas, en las que podréis apor­
tar ¡deas y programas interesantes pa-

Las condiciones son sencillas:
— Los programas se enviarán a AMS­

TRAD SEMANAL en una cinta de casset-

ma que sea posible obtener un listado de 
los mismos.

— Cada programa debe ir acompa­
ñado de un texto explicativo en el cual 
se incluyan:

— Descripción general del programa.
— Tabla de subrutinas y variables uti­

lizadas, explicando claramente la 
función de cada una de ellas.

— Instrucciones de manejo.
— Todos estos datos deberán ir escri­

tos a máquina o con letra clara para ma­
yor comprensión del programa.

— No se admitirán programas que 
contengan caracteres de control, debi­
do a que no son correctamente interpre­
tados por las impresoras.

— En una sola cinta puede introducir­
se más de un programa.

— Una vez publicado, AMSTRAD SE­
MANAL abonará al autor del programa 
de 15.000 a 100.000 pesetas, en con­
cepto de derechos de autor.

— Los autores de los programas selec­
cionados para su publicación, recibirán 
una comunicación escrita de ello en un 
plazo no superior a dos meses a partir 
de la fecha en que su programa llegue

- AMSTRAD SEMANAL se reserva el 
derecho de publicación o no del progra-

— Todos los programas recibidos que­
darán en poder de AMSTRAD SEMA­
NAL.

— Los programas sospechosos de pla­
gio serán eliminados inmediatamente.

■ ENVIAMOS 
TU PROGRAMA! 
Adjuntando los siguientes datos: 

Nombre y apellidos, 
dirección y teléfono.

Indicando claramente en el sobre: 

AMSTRAD SEMANAL 
a HOBBY PRESS, S. A. La Granja, 39 

Pol. Ind. Alcobendas (Madrid)

Hace no mucho tiempo, todos los aficionados al mundo 
informático, nos enteramos con una mezcla de sorpresa y 
terror de las dificultades financieras de Sinclair Research.

Incluso, el señor Maxwell, propietario de uno de los 
periódicos más importantes de Inalaterra, el Daily Mirrar, 

estuvo en un tris de comprarla, pero la situación 
económica de Sinclair Research era tal, que al final tan 

cacareada operación se quedó en agua de borrajas. 
Alan Sugar, sin embargo, no se ha echado atrás; por 
increíble que parezca, a partir de ahora los derechos 

mundiales de toaos los productos Sinclair son propiedad de 
Amstrad

la hora del cierre 
de este número, ha 

sorprendido en el universo informativo, 
la sensacional noticia de la compra de la 
marca Sinclair por parte de Ams­
trad. Alan Sugar, ese malabarista de la 
economía, propietario del 54 por 100 de 
las acciones de Amstrad, ha sido el 
hombre encargado de llevar a una em­
presa, hace unos años desconocida y en­
claustrada en el mundo de los televiso­
res al puesto de líder indiscutible en el 
mercado del Home Computer.

Como datos confirmados podemos de­
cir que la compra se limita a la marca, 
los diseños y derechos mundiales de és­
ta. No se incluye, por tanto, en la ope­
ración la compra de la empresa, que se­
guirá sus pasos de la mano de Sir Clive. 
La transación se ha realizado por un to­
tal de cinco millones de libras, unos mil 
millones de pesetas al cambio, sin incluir 
en esta cantidad la compra de la mayor 
parte del stock de ordenadores con que 
cuenta Sinclair por estas fechas.

La venta de la marca Sinclair ha veni­
do promovida por los propios acreedo­
res de Sinclair, en su mayoría bancos que 
veían turbio el futuro inmediato de sus 
créditos.

Por el momentc? no se conocen deta­
lles sobre las intenciones de Sugar respec­
to a los modelos actuales de Sinclair, sin 
embargo, todos los indicios parecen 
apuntar hacia una «muerte dulce» de los 
modelos Spectrum 128 y QL, poten­
ciando al máximo el modelo Plus. El

tiempo resolverá el Enigma, última 
apuesta de Sinclair y que prometía ser 
una auténtica revolución. Por ahora ha­
brá que esperar para ver si Sugar se de­
cide por desenvolver el proyecto y darle 
el impulso que necesitaba, aunque esto 
parece muy dudoso.

Amstrad se ha comprometido a 
mantener un diálogo abierto con Sin­
clair Research y con Sir Clive Sinclair, en 
el sentido de comercializar todos los nue­
vos productos que salgan de la cabeza 
del inventor inglés, siempre y cuando se 
trate de productos relevantes.

Al parecer, en Sinclair Resarch se han 
acabado las aventuras para el genio, ro­
mántico, pero genio al fin, del que fuera 
su presidente Sir Clive Sinclair, que de la 
nada creó la primera empresa de Home 
Computers de Inglaterra.

El suceso ha sido acogido en el mun­
do profesional y comercial de Inglaterra 
con gran optimismo y esperanza, al ver 
que nada más y nada menos que Alan 
Sugar, al cual nadie puede discutirle 
que es un buen hombre de negocios, se 
ha hecho cargo de la comercialización y 
los derechos mundiales de la tambalean­
te Sinclair. Por otra parte, la acción de 
Amstrad garantiza una fructífera co­
laboración entre ambas firmas más que 
una competencia despiadada, aunque 
los productos Amstrad, por prestacio­
nes y precio, se encuentran en una ga­
ma algo más alta que sus homónimos de 
Sinclair.

Creemos que todos, empezando por 
los usuarios de Sinclair, tenemos motivos 
para alegrarnos de que la continuidad de 
los que crearon al mítico Spectrum que­
da asegurada.
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LOS OYENTES DE 
LA COPE ELIGEN EL 
AMSTRAD CPC 6128 

«ORDENADOR 
DEL AÑO»

Cadena de On­
das Populares (COPE) y radio Mira- 
mar acaban de lanzar al aire un pro­
grama dedicado a la Microinformá- 
tica que ocupa dos horas de progra­
mación los sábados de 5 a 7 de la 
tarde. Sábado Chip, que así se llama 
el programa, cuenta con la entusias­
ta participación de sus oyentes, y con 
el buen hacer de un equipo de exce­
lentes profesionales de la radio coor­
dinados por Antonio Rúa.

La audiencia de Sábado Chip, in­
vitada a elegir el «ordenador del 
año», ha inundado con sus votos los 
contestadores automáticos de la emi­
sora y, por el momento, el ordena­
dor por el que se decantan sus pre­
ferencias es el Amstrad CPC 6128, al 
que le sigue, a no excesiva distancia 
el Amstrad PCW 8256.

Bajan los precios
DEL AMSTRAD
CPC 6128

InDESCOMP aca­

ba de anunciar una importante re­
ducción en los precios del ordenador 
Amstrad CPC 6128, que, desde aho­
ra, se comercializará a 84.900 pts. 
en versión con monitor de fósforo 
verde y a 119.900 pts. en su versión 
con monitor de color. Estos precios 
no incluyen el IVA.

El parque de Amstrad CPC 6128 
instalado en España se estima en 
unas 48.000 unidades y se perfila co­
mo el ordenador doméstico de ma­
yores ventas en el año 1986.

La batalla 
continúa...

versiones Ams­
trad, Spectrum y Commodore, ya 
está a la venta, al precio de 1.125 
pesetas, la cinta número 3 de la se­
rie JUEGOS & ESTRATEGIA, editada 
por Hobby Press. En esta ocasión, y 
al mismo precio, se ofrecen dos pro­
gramas en la misma cassette. El 
usuario de Spectrum podrá disfrutar 
de WAR ZONE y OTAN ALERTA. War 
zone resulta ideal para todos aqué­
llos que deseen iniciarse en este tipo 
de juegos. Sobre nueve tableros dis­
tintos, el jugador podrá disponer sus 
unidades, de 15 a 1 50 distintas, que 
distribuirá a libre voluntad, intentan­
do sorprender y no ser sorprendido 
por su CPC.

El segundo nos sitúa en centroeu- 
ropa en pleno conflicto nuclear, en­
tre la OTAN y el PACTO de VARSO- 
VIA. De parecidas característica a 
OTAN ALERTA,, es TEATRO DE EURO­
PA, que se entrega a los usuarios de 
Amstrad, en sustitución al anterior.

Sobre un mapa de Europa y con 
la mente de un brillante general, de­
beremos mover nuestras fuerzas por 
Europa y vencer a las tropas Occi­
dentales u Orientales, en función de 
nuestra elección inicial. La tensión lle­
gará al límite y uno de los dos ban­
dos acabará por utilizar armamen­
to nuclear. Al final si nos vemos irre­
mediablemente perdidos o la cena se 
enfría, siempre podremos recurrir a 
la operación MUÑECO CALIENTE, el 
resultado es algo más que escalo­
friante. Por fortuna todo se queda 
detrás de un monitor.

Ajedrez 
profesional 
para el 
PCW 8256

ha atrevido a realizar un programa 
lúdico para el PCW256 (y 512), 3D- 
CLOCKCHESS. Siguiendo la línea tri­
dimensional impuesta últimamente 
en el mercado, para los programas 
de ajedrez, la publicidad lo presen­
ta como un auténtico campeón. El 
análisis ajedrezístico ha sido desarro­
llado por el gran maestro Británico 
Jhon Speelman y el juego presenta 
la innovación de un reloj tridimensio­
nal, una de sus asombrosas posibili­
dades se encuentra en sus casi 700 
niveles de juego.

Entre otras cosas dispone de auto- 
juego, almacenamiento de partidas 
en disco, reorientación del tablero y 
una muy especial que consiste en una 
copia en alta resolución de la dispo­
sición del tablero por impresora.

3D-CLOCK CHESS se distribuye en 
España y en todos los países de ha­
bla hispana por ACE, que se encuen­
tra en Barcelona en la calle Tarrago­
na número 112. Tel. 325 15 12.
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Localice susMensajes

Ya conocemos algunas de las posibilidades que tiene nuestro 
ordenador para colocar los textos en la pantalla de forma 
agradable a la vista y sobre todo para que los podamos 

entender perfectamente y a la primera. Una buena 
presentación en la pantalla, aunque no sea lo más 

importante, hace que nuestros programas «ganen» mucho. 
Pero no vimos todas, por supuesto. Continuemos aprendiendo 
a manejar nuevas herramientas que nos permitan poner un 

«toque» de buen gusto en el aspecto de nuestros menús, 
mensajes y otras «zarandajas» similares.

vimos viendo la utilidad que tienen los sepa­
radores de PRINT a la hora de urw (dicho pro­
fesionalmente «concatenar») textos o nú­
meros en la pantalla o encolumnarlos en una 
zona de escritura determinada.

También descubrimos la forma de escribir 
un determinado mensaje a partir de la colum­
na que nosotros queramos mediante TAB o co­
locar un número fijo de espacios en blanco en­
tre dos palabras o números usando SPC.

Una cosa se nos pasó por alto. Teclee:

PRINT 9

o cualquier otro número. ¿En qué lugar de 
la pantalla aparecerá?

Hasta ahora siempre hemos dicho que lo ha­
ría en el borde izquierdo de la pantalla y jus­
tamente ahí, pegado al borde.

Pero si ha tecleado el comando anterior, el 
9 no aparece ¡unto al margen, sino que existe 
un espacio en blanco por medio. ¿Falla al­
go? ¿No se cumplen nuestras previ­
siones?

Pruebe ahora introducir en su ordenador:

PRINT -9

y observe el resultado obtenido. Ahora «SÍ» 
sale nuestro número negativo «pegado» al 
borde de la pantalla. Bueno, más bien lo que 
aparece en la primera columna es el signo 
«menos». ¿Le da esto alguna pista acerca 
del problema que se nos ha planteado? La co­
sa va de signos, evidentemente.

El espacio libre a la izquierda del número 
es el que el ordenador reserva para poner 
« + » o «—» cuando el número sea positivo 
o negativo respectivamente. Pero del mismo 
modo que nosotros cuándo es mayor que ce­

ro generalmente no le ponemos el signo de­
lante, el Amstrad tampoco lo hace.

De ahí proviene ese espacio en blanco que 
nos aparece delante al querer escribir un 9.

En cambio, si lo que queremos escribir es un 
número negativo el Amstrad actuará como 
usted lo haría: colocando el signo menos de­
lante del mismo.

Continuemos. Teclee ahora:

PRINT -9,-6

A primera vista parece que en la pantalla de­
berá aparecer:

-9 -6

¿Ha sido así?
Parece que en esta ocasión tampoco hemos 

dado en el clavo. Vuelve a salir un espacio en 
blanco entre los dos números. Y lo mismo ocu­
rre si introducimos:

PRINT 9; «es un número»

Entre el 9 y el texto «es un número» también 
aparece. Conclusión: a la hora de escribir un 
número, el ordenador reserva siempre un es­
pacio en blanco a su derecha.

Así pues, recuerde: Cuando queramos ha­
cer aparecer en la pantalla un número es ne­
cesario tener en cuenta que el Amstrad siem­
pre guarda un espacio a la derecha y otro a 
la izquierda. Este último lo emplea para colo­
car el signo«—»si el número es negativo, man­
teniéndolo en blanco cuando sea positivo, 
¿vale?

Continuemos. Ya le hemos contado en al­
guna ocasión que la pantalla está dividida en 
25 filas y 40 columnas cuando estamos traba­
jando en el modelo habitual o Mode 1.

Tanto las columnas como las filas se cuen­
tan a partir del vértice superior izquierdo de 
la pantalla. Este punto tendrá, por consiguien­
te, las coordenadas 1,1, es decir, está situa­
do en columna 1 — primera coordenada, y en 
la fila 1— segunda.

Cualquier cuadrado donde podamos escri­
bir un carácter estará perfectamente localiza­
do al dar al ordenador la columna y la fila 
donde está situado.
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Por e¡emplo, el carácter que tenga como 
coordenadas 3,16 estará colocado en la co­
lumna 3 y en la fila 16.

Al número que represente la columna o 
coordenada horizontal generalmente le vamos 
a llamar «x». Del mismo modo al que repre­
sente la fila o coordenada vertical le llamare­
mos «y».

En la Figura I vemos una representación grá­
fica de cómo nos encontramos dividida la pan­
talla con los e¡e$ de coordenadas en el senti­
do creciente que indicamos anteriormente. 
Quizá «un gráfico vale más que mil palabras».

Y, ¿para qué nos sirve todo esto? 
Veamos. Ya sabemos que el ordenador siem­
pre empieza a escribir en el punto de la pan­
talla donde se encuentre situado el cursor de 
textos.

Pues si conseguimos colocarle en la posición 
que nosotros queramos, el siguiente texto o 
cantidad que se imprima aparecerá justamente 
en ese punto. Por tanto lograremos escribir en 
cualquier lugar de la pantalla que hayamos 
fijado.

¿Cómo conseguirlo?
Él Amstrad está provisto, como no, de una 

instrucción que nos va a permitir hacerlo. Me­
diante:

LOCATE x,y 

llevamos el cursor de textos a la posición cu­
yas coordenadas son los valores contenidos en 
las variables «x» e «y». O sea, le colocamos 
en la columna «X» y en la fila «y».

Pruebe, a ver qué pasa,troducir en el orde­
nador:

LOCATE 6,3: PRINT «HOLA» 
y resulta que aparece escrito en la pantalla la 
palabra «HOLA» a partir de la cuadrícula si­
tuada en el lugar donde se cruzan la colum­
na 6 y la fila 3. Era lo que ya suponíamos, 
¿verdad?

Mediante el sencillo Programa I podrá es­
cribir «HOLA», o cualquier otra palabra en el 
centro de la pantalla.

Programa uno

Analicémosle detenidamente. Hay una línea 
que nos sirve para meter en la memoria del 
ordenador un dato que nos va a pedir. Se trata 
de la instrucción INPUT de la línea 30 y con 
ella informaremos al Amstrad de la palabra 
que queremos escribir.

Con la 40 situamos el cursor en la cuadrí­
cula colocada en la columna determinada por 
el 15 y en la fila fijada por el 13.

A partir de ese punto escribimos la palabra 
elegida, que tenemos almacenada en 
"palabra$"— línea 50.

Y si queremos imprimir otra palabra en la 
misma posición seguro que tecleando:

RUN

mímc^ 
IM®
o sea, volviendo a ejecutar el Programa, lo 
conseguiremos.

Una propuesta. Intente variar el Programa 
anterior para que, al final, le pregunte si quie­
re volver a escribir otra palabra y, en caso afir­
mativo, repetir todo el proceso. ¿Qué le pa­
rece?

Los parámetros utilizados con la instrucción 
LOCATE no tienen por qué ser números fijos. 
Pueden ser también variables o expresiones 
númericas que pueden ser perfectamente eva­
luadas.

El Programa II, que es sólo una vanante del 
anterior, nos muestra la forma de conseguir 
escribir la palabra elegida en cualquier pun­
to de la pantalla.

Programa dos

Solamente se diferencia del Programa I en 
dos cosas:

— Hemos añadido dos líneas más (30y 40) 
con instrucciones INPUT que nos pregunten las 
coordenadas de la posición elegida y alma­
cenen los valores que le damos, mediante el 
teclado, en las variables «columna» y «fi­
la» respectivamente.

— Cambiamos los valores fijos (15 y 13) por 
los contenidos de «columna» y «fila» en 
la línea 60.

Por lo demás, el programa es igual. Si ha 
conseguido resolver el pequeño ejercicio que 
le hemos propuesto, intente aplicarlo a este ca­
so y podremos imprimir cualquier otra pala­
bra (o todas las que queramos) sin que el pro­
grama se detenga y sin necesidad de teclear 
otra vez RUN.

Pero no solamente podemos dar valor a las 
variables que vamos a utilizar como paráme­
tros de LOCATE mediante una instrucción IN- 
PUT, sino que tenemos la posibilidad de asig­
nárselo con cualquiera de los métodos que co­
nocemos.

Por ejemplo, en el Programa III utilizamos 
la variable de control de un bucle FOR... NEXT 
como coordenadas «fila» de la instrucción LO­
CATE.

Si lo ejecuta, verá que el resultado produ­
cido es que nos aparezca en la pantalla la pa-
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labra «HOLA» escrita una serie de veces pero 
con una cosa en común: todas están escritas 
a partir de la misma columna.

El bucle hace que se repitan 20 veces las dos 
instrucciones que están contenidas entre el 
FOR —línea 30— y el NEXT —línea 50.

La primera de ellas —40— nos sitúa el cur­
sor en la cuadrícula que tiene por coordena­
das 15 (constante) y el contenido de la varia­
ble «fila» (que en cada vuelta del bucle tie­
ne un valor distinto).

La segunda —línea.50— imprime a partir de 
la posición donde hemos colocado el cursor 
la palabra «HOLA».

Observando detenidamente los valores que 
van tomando ambas coordenadas podemos 
deducir que la columna va a ser siempre la mis­
ma, e igual a 15, mientras que la fila irá va­
riando desde 1 hasta 20.

Debido a esto, «HOLA» aparece siempre 
en la misma columna pero cada vez en una 
fila diferente. ¿Alguna dificultad en en­
tenderlo?

Pruebe cambiar la forma de ir asignando 
valores a los parámetros de LOCATE para 
conseguir los más variados efectos, parecidos 
al producido por el programa 4.

Programa cuatro

En esta ocasión los valores de las dos coor­
denadas a la vez, según la variable de con­
trol del bucle «y», ¿qué nos aparece en 
pantalla?

Simplemente una «escalera de HOLA». 
Curioso, ¿verdad? «Tiempos atrás» dijimos 
que mediante:

LOCATE x,y

llevábamos el cursor de textos a la posición 
que tiene por coordenadas los contenidos de 
«x» e «y».

Y, ¿en qué lugar de la pantalla apa­
rece el mensaje que haya dentro de 
una instrucción INPUT?

Pues tal y como vimos respecto a PRINT, en 
este caso también se imprime a partir de la po­
sición donde se encuentre colocado el cursor 
de textos.

¿Por qué no utilizar entonces LOCA­
TE para poder conseguir que el men­
saje producido por INPUT esté escri­
to en un punto determinado?

Vamós a intentarlo y veamos qué pasa. Te­
clee:

CLS

para borrar de la pantalla todas las «palabre­
jas» que no necesitamos. Con esta instrucción 
borramos todo lo que aparezca en nuestro 
monitor pero los datos o instrucciones que es­
tén almacenados en la memoria permanecen 
intactos. ¡No confunda borrar la pantalla con 
borrar la memoria!

Además, con ella el cursor de textos se si­
túa en la posición 1,1 y a partir de ahí es don­
de comienzan a escribirse los mensajes.

A continuación escriba:

LOCATE 13,13: INPUT «DIME UN
NUMERO»,n: PRINT «EL NUMERO ES»,n 

y observará que el mensaje que acompaña a 
la instrucción INPUT aparece en el sitio que 
nosotros queríamos (fila 13, columna 13).

Así pues, podemos extender todo lo que di­
jimos con relación a LOCATE y el comando 
PRINT a esta nueva posibilidad: es posible co­
locar el mensaje asociado a una instrucción 
INPUT en una posición elegida de antemano.

Teclee ahora:

LOCATE 0,15

y pulse RETURN.
¡Vaya!, nos ha aparecido un mensaje:

Improper argument

nos dice que uno de los parámetros que acom­
pañan a LOCATE tiene un valor que está fue­
ra de los valores que esta instrucción puede 
admitir (argumento impropio).

En efecto, el valor de la columna es 0 y si 
hemos dicho que el origen está en la coorde­

nada 1. ¿Cómo nos va a admitir ese 
valor?

Y para finalizar, nos quedamos con el pro­
grama 5. Es una sencilla calculadora que nos 
permite hallar el resultado de operar con dos 
números y una de las cuatro reglas aritméti­
cas básicas.

Programa cinco

Pero su finalidad no es hacer cálculos. In­
tenta ser una pequeña muestra de cómo po­
demos utilizar la instrucción LOCATE tanto an­
tes de PRINT como de INPUT y sacar en la 
pantalla un menú y una presentación de re­
sultados dignos de un «diseñador».

Además empleamos pequeñas subrutinas 
para realizar cada una de las operaciones ele­
mentales que son llamadas, mediante GOSUB, 
desde el programa principal.

Analícelo (es muy simple) y saque sus con­
clusiones. Y no se asuste, una buena presen­
tación sólo es cosa de buen gusto.

Les dejamos con este programa. ¡Hasta la 
semana que viene!
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PROGRAMA 1

10 REM PROGRAMA I
20 CLS
30 INPUT"PALABRA QUE QUIERES E 
SCRIBIR: ".palabra«
40 LOCATE 15,13
50 PRINT palabra«

PROGRAMA 2

10 REM PROGRAMA II
20 CLS
30 INPUT"FILAs "„-fila
40 INPUT"COLUMNA: ".columna
50 INPUT"PALABRA QUE QUIERES E 
SCRIBIR: ".palabra*
60 LOCATE columna,-fila
70 PRINT palabra*

PROGRAMA 3

10 REM PROGRAMA III
20 CLS
30 FOR -fila=l TO 20
40 LOCATE 15,fila
50 PRINT"HOLA"
60 NEXT fila

60 PRINT"!.- SUMA"
70 LOCATE 12,10
80 PRINT"2.- RESTA"
90 LOCATE 12,11
100 PRINT"3.- MULTIPLICACION"
110 LOCATE 12,12
120 PRINT"4.- DIVISION”
130 LOCATE 12,13 .
140 GOSUB 510
150 LOCATE 12,14
160 INPUT"ELIGE UNA OPERACION
",operación
170 IF operacion=l THEN GOSUB
250
180 IF operacion=2 THEN GOSUB
290
190 IF operacion=3 THEN GOSUB 
330
200 IF operacion=4 THEN GOSUB 
370
210 IF operacion<l OR operacio 
n>4 THEN GOTO 20
220 LOCATE 12,16
230 PRINT"EL RESULTADO ES"·,res 
ultado
240 END
250 REM SUMA
260 GOSUB 410:REM ENTRADA DE D 
ATOS
270 resultado=a+b
280 RETURN
290 REM RESTA
300 GOSUB 410:REM ENTRADA DE D 
ATOS
310 resultado=a-b
320 RETURN

330 REM MULTIPLICACION
340 GOSUB 410:REM ENTRADA DE D 
ATOS
350 resultado=a*b
360 RETURN
370 REM DIVISION
380 GOSUB 410:REM ENTRADA DE D 
ATOS 
390 resultado=a/b 
400 RETURN
410 REM ENTRADA DE DATOS 
420 LOCATE 12,24
430 INPUT "PRIMER NUMERO ",a 
440 LOCATE 12,24
450 PRINT"

460 LOCATE 12,24
470 INPUT "SEGUNDO NUMERO ",b 
480 LOCATE 12.24
490 PRINT"

500 RETURN
510 REM ASTERISCOS
520 PRINT"********»********#*" 
530 RETURN

PROGRAMA 4

10 REM PROGRAMA IV
20 CLS
30 FOR fila=l TO 20
40 LOCATE fila,fila
50 PRINT"HOLA”
60 NEXT fila

PROGRAMA 5

10 REM PROGRAMA V
20 CLS
30 LOCATE 12,8
40 GOSUB 510
50 LOCATE 12,9 Figura 1: pantalla de texto; modo 1.
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Sin competencia en el precio
En su día hicimos un exhaustivo examen del Amstrad PCW 8256, hoy sólo vamos a referirnos a 

él como introducción al tema que nos ocupa que es una revisión en profundidad de Locoscript. Pero si le 
interesa la máquina en sí le remitimos directamente al número 10 de MICROfiOBBY AMSTRAD del mes de 

noviembre del pasado año ya (parece que fue ayer) y más concretamente a nuestra sección Banco de 
pruebas.

primero que salta a 
la vista del PCW es que se trata de una «lla­
ve en mano», es decir, no necesita de nin­
gún periférico para trabajar ya. Está compues­
to de:

— El teclado, profesional, sensible y con sig­
nos castellanos, puede distanciarse cómoda­
mente del monitor aunque hay que orientar­
lo bien para que no brille o bien, inclinarlo.

— El monitor, que tiene una resolución y ni­
tidez excelentes y una superficie visual supe­
rior a la media.

— La unidad de disco, muy cómoda de uti­
lizar. Hay que recordar que está capacitado 
para admitir una segunda unidad que le pro­
porcionaría un Megabyte de capacidad y una 
doble cara que permitiría llegar a toda la in­
formación sin necesidad de volver el disco.

— La impresora, es ligera y manejable, de 
matriz de puntos y un juego completo de ti­
pos de letras y formatos, con una velocidad 
de 90 caracteres por segundo. (Fig. 1)

— Una memoria de 256 k de RAM.
En cuanto al software contiene un sistema 

operativo CP/M Plus, Basic, su traductor Ma- 
llard Basic, Logo y Locoscript. En líneas gene­
rales es bastante bueno, pero ya le adverti­
mos que lo que nos interesa en realidad es la 
estrella del PCW, su procesador de textos.

Locoscript es una herramienta muy podero­
sa, por lo tanto puede que no resulte muy fá­
cil utilizarlo por primera vez y por eso nos he­
mos esforzado en aclararlo para hacer que su 
manejo nos resulte una operación lo más sen­
cilla posible.

Tiene menús, (Fig. 2) 
sub-menús que pueden ser aprobados por el 
usuario experto, (Fig. 3) 
y asignaciones por defecto bastante razona­
bles. Pero alguna característica se esconde en 
un nivel muy bajo de menús y es necesario ser 
un experto'para adivinar su forma de trabajo 
o pasar largas horas consultando el manual 
para llegar a alguno de ellos.

El paquete tiene todas las funciones más 
usuales de un moderno procesador de textos, 
diversos cursores directos para dirigirse a ca­
da uno de los modos, búsqueda y sustitución, 
bloque de operaciones en la RAM y en el dis­
co, recolocar e insertar, un glosario de frases, 
etc...

Fácil de usar..., 
hasta cierto punto

Nos muestra en la pantalla los límites de pá­
gina y las palabras subrayadas, igual que la 
correcta justificación de si está preparado para 
un paso de 10 o de 12, pero no realiza cosas 
tales como el Bold, la letra Itálica, supraíndi- 
ces y subíndices.

El formateo de párrafos se realiza después 
de editarlos mientras el cursor se está movien­
do al hacer el retorno de carro, pero también 
podemos hacerlo en cualquier momento pul­
sando una tecla.

Todas estas ventajas se deben a que esta­
mos ante una máquina dedicada a la escritu­
ra. Los estilos de letra pueden variarse libre­
mente, ajustándose automáticamente con la 
longitud de la línea que varíe la distribución 
de la salida a impresora.

Podemos insertar en cualquier parte de un 
documento el trazado de líneas, o cualquier 
otra instrucción que nos varíe la distribución 
de la salida a impresora y sacarlo en la pan­
talla o guardarlo. Una forma de impresión di­
recta nos convierte el PCW en una máquina 
de escribir que almacena textos y después los 
envía a la impresora en el momento que pul­
semos la tecla RETURN, una manera muy 
práctica de dirigir one-off envelope, por ejem­
plo.

El asunto 
del disco

El manejo de disco es excepcionalmente 
bueno, y puede realizarse en el comienzo del 
menú y mientras está editando. Locoscript di­
vide sus ficheros de disco en hasta ocho gru­
pos definidos por el usuario. Cada grupo tie­
ne su propio fichero de formatos que contie­
ne toda la información concerniente al paso, 
espacio entre líneas (en incrementos de ¥2 lí­
nea), esquema de la página, cabeceras, líneas 
a pie de páginas, justificaciones, etc...

El formato se carga dentro de la RAM de 
disco en el boot-up, y después en cada uno 
de los ficheros que ha creado nuevamente 
dentro de cada grupo. Así, por ejemplo, el 
grupo CARTAS puede contener un fichero de 
carta standard con su dirección, ¡unto a un pie 
de página que escriba «Continúa...» si la car­
ta excede una página, y los campos con la fe­
cha y los nombres y direcciones de los desti­
natarios.

Asociada también a cada fichero hay una 
etiqueta de identidad que puede ser rellena­
da por cada usuario e inspeccionada rápida­
mente en cualquier momento, siempre al prin­
cipio del menú, para examinar de un vistazo 
lo que contiene el fichero.

Puede resultar esto beneficioso para los que, 
como nos ocurre a nosotros, se olvidan a las 
pocas semanas de lo que han querido indicar 
al dar un determinado nombre a un fichero.
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Algunas pegas
El mayor inconveniente de Locoscript es que 

formatea continuamente un fichero mientras 
se está editando, procediendo con una lenti­
tud terrible, al menos para los que estén acos­
tumbrados a utilizar un procesador de textos 
que les permita moverse rápidamente a lo lar­
go y ancho de un documento extenso.

Con Locospript el texto que está debajo de 
la posición del cursor se explora continuamen­
te y se vuelve a formatear en la pantalla cuan­
do el cursor pasa por encima. Y ocurre tanto 
si se mueven líneas, como párrafos o páginas, 
en un procedimiento de búsqueda o —lo más 
frustrante de todo— por defecto al final de un 
fichero cuando hemos utilizado el comando 
SAVE.

El proceso tarda un promedio de un minu­
to por cada 1OK de datos, así que «salvar» 
un fichero largo si el cursor está al comienzo 
del mismo requiere una gran paciencia.

Una vez formateado, el fichero se envía al 
disco preparado como una salida a impreso­
ra, lo que tiene la ventaja de permitirnos im­
primir en paralelo —escribir directamente des­
de el disco mientras se está editando otro 
fichero— sin ningún retraso apreciable en el 
tiempo de respuestas. Pero examinándolo a 
fondo supimos que al menos se ha acelerado 
para no repetir el refresco de texto en la pan­
talla siempre que lo estamos salvando, y tam­
bién para poder hacer un uso más inteligente 
de la RAM del disco.

Cuando está funcionando Locoscript, del 
mismo modo que Wordstar, crea continua­
mente un fichero TEMP (Nombre. $$$), de for­
ma que el tamaño del documento está limita­
do a cerca de la mitad del espacio disponible 
en el disco— en la práctica un máximo de al­
rededor de 80K.

Con esto tendría suficiente la mayoría de la 
gente. Pero debido al lento proceso de explo­
ración, le recomendamos firmemente que uti­
lice la técnica de evitar trabajo a nuestro pro­
cesador de textos creando ficheros cortos que

luego se unan en un fichero global para pro­
ducir la salida final a impresora.

Es una lástima que este inconveniente no ha­
ya podido ser solventado. Hubiera hecho de 
Locoscript algo irresistible. Sin embargo, tal co­
mo se nos presenta el programa está lleno de 
aciertos tan numerosos que no nos sería posi­
ble mencionarlos aquí, y en bastantes casos 
de procesadores de textos rivales el paquete 
de programas cuenta casi tanto como la com­
binación del hardware y software del PCW 
completo.

La primera versión que se realizó contenía 
algún error que ahora ya ha sido eliminado. 
Amstrad nos ha dicho que enviará una ver­
sión ya depurada, afortunadamente, a todos 
los que ya los han comprado o lo van a com­
prar.

Locoscript y CP/M
CP/M Plus, una versión mejorada del CP/M 

2.2, tiene más posibilidades y además es más 
fácil de manejar que su predecesor. Hasta no 
hace mucho el usuario ha estado sometido al 
descorazonador final del temido mensaje 
«BDOS ERROR», pero es mucho más humani­
tario el «Abort, Retry, Ignore?» (¿Abor­
to, Reintento, Ignoro? del MS-DOS.

Y de modo semejante a MS-DOS, CP/M Plus 
lee una tabla de posiciones del fichero cada 
vez que accede al disco, sin utilizar un 
Ctrle + C, sin embargo, Locoscript— que sobre­
pasa al CP/M— lo necesita.

Además de todo lo habitual en E/S, para co­
piar, formatear y ejecutar utilidades en batch, 
tiene un nuevo directorio de comandos más 
extenso, fecha y hora de aprobación de fiche­
ros, palabra clave de protección (password), 
un programa de redefinición de teclas (que 
desgraciadamente no funciona con Locos­
cript), rutinas de impresora ya establecidas, 
avanzadas herramientas de programación y 
un extenso sistema de gráficos.

Y en conexión directa las ayudas (Help) con 
una estructura de árbol (copiada directamen­
te, para quien quiera saberlo, de! DEC-1

VAX/VMS Help Utility) son claras, minuciosas 
y extremadamente útiles. La Figura IV nos da 
dos ejemplos de su capacidad.

El Basic Mallard y el Dr. Logo están integra­
dos en el PCW. Otros Basics, Pascal (Turbo in­
cluido), Cobol, Fortran, Lips, Prolog y C es­
tán disponibles desde los abastecedores inde­
pendientes, así como un vasto rango de apli­
caciones software, desde Base II hasta Word- 
Star (si Locoscript no es suficiente para usted). 
Afortunadamente, la mayor parte de ellos a 
unos precios que están de acuerdo con la má­
quina.

Por el momento la RAM de disco, la RAM 
de pantalla, BIOS y BDOS se han descontado 
de los 256 K de RAM disponibles, el PCW de­
ja 61 K de área de programas transitorios, más 
que suficiente para la mayor parte de aplica­
ciones CP/M.
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Cualquier programa, incluyendo las utilida­
des CP/M, puede ser transferido desde un dis­
co físico a la RAM del disco, que pierde su con­
tenido cuando se apaga el ordenador, pero 
que tiene un acceso tan rápido como el que 
nos puede ofrecer un disco duro. Se nos mos­
trará particularmente útil a la hora de com­
probar la ortografía, bases de datos, etc., que 
harán frecuentes accesos al disco.

Manuales
El PCW se suministra con dos extensos ma­

nuales encuadernados —uno para el Locos- 
cript, CP/M Plus y Logo y el otro para el Ba­
sic. Ambos son fácilmente comprensibles y es­
tán en un inglés muy claro.

De hecho la sección del CP/M Plus es la me­
jor explicación de este sistema operativo de 
cuantos hemos visto.

La estructura de la documentación de Locos- 
cript, sin embargo, es más bien hyggledy- 
pyggledy.

Exige un tiempo antes de que nos familiari­
cemos lo suficiente como para encontrar lo que 
queremos sin un poco de sturggle.

El PCW tiene un año de garantía, pero 
Amstrad ha prometido un impresionante 
servicio de mantenimiento con un precio ba­
jo, en comparación con lo que hay en el mer­
cado, cuando haya expirado la garantía.

VEREDICTO: Cuando fue anunciado por pri­
mera vez el QL de Sinclair al mismo precio 
aproximado que el PCW —aunque sin moni­
tor ni unidad de disco propia, permitiendo so­
lamente una impresora— inmediatamente se 
le llamó con un nombre apropiado, Quantum 
Leap en programación con la tan cacareada 
arquitectura de 32 bits repentinamente al al­
cance de todos.

-PUBLICIDAD-

Sin embargo, ¿quién nota los benefi­
cios de esta arquitectura avanzada 
cuando está utilizando un QL actual­
mente?

El PCW, con el que ha probado fortuna el 
sistema PC/M de 8 bits, reduce al límite la tec­
nología, pero todavía está lejos de tener éxi­
to, para la mayoría de los gustos, donde el QL 
ha fallado.

Proporciona precisamente lo que algunos 
centros, negocios y personas aisladas necesi­

1««

¡unta: 
LANGUAGE n

Explanation:
arfis-'1

Ï x Jei«« 1 = Spam

tan —un sistema completo para procesar tex­
tos con el que también podemos tener acceso 
a una amplia gama de software básico.

Nuestra crítica del PCW tiene que estar por 
lo tanto en función de sus genuinas utilidades, 
sus muchas cualidades y, sobre todo, su asom­
broso precio.

Por dinero, sencillamente no tiene compe­
tencia.
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Base de Datos:
MASTERFILE
Autor: Feo. Javier Barcelo T.

Una de las características más importantes de un ordenador, 
como su propio nombre indica, es su capacidad para manejar 

una gran cantidad de información de manera ordenada. 
Banco de Pruebas analiza esta semana una gran 

herramienta, para la ordenación de información de cualquier 
tipo. La Base de Datos.

n los programas 
de gestión, hay por lo menos tres 
partes bien diferentes. Un primer ci­
clo de entrada de información, un se­
gundo ciclo de proceso o cálculo, y 
un ciclo final de salida de los resul­
tados, o de la misma información or­
denada o modificada de alguna ma­
nera. El ciclo intermedio, esto es, el 
de proceso, es normalmente el más 
específico de cada programa. Es 
donde se cumple la parte principal 
de los objetivos de un programa. Y 
aquí, es donde nos encontramos con 
las BASES DE DATOS. Una base de 
datos, es una herramienta cuya mi­
sión fundamental es ordenar cual­
quier dato que se le dé, según las ca­
racterísticas que se le hayan dado. 
Esto es, no está diseñada para reali­
zar la ordenación de un tipo de da­
tos en particular, sino para que sea 
el usuario el que defina el tipo de da­
tos que le va a dar, y cómo quiere 
que se los ordene. A parte de esto, 
también permite definir la forma en 
la que muestra los datos en la sali­
da. La potencia de una base de da­
tos, viene dada por las posibilidades 
que ofrezca al realizar estos proce­
sos.

COMO ES MASTERFILE

MASTERFILE es una base de datos 
muy ambiciosa. Es realmente poten­
te. Y también bastante complicada. 
Las treinta páginas de manual del 
instrucciones apenas enseñan a dar 
los primeros pasos dentro de este 
programa, y sólo el tiempo y la pa­
ciencia permiten sacarle el máximo 
uso. No se conforma con dar uno o

dos programas, y en el mismo pa­
quete proporciona ¡cuatro! progra­
mas distintos. El primero, que es la 
base de datos, un segundo que 
adapta los datos procesados por el 
anterior, con vistas a utilizarlos tam­
bién en otros programas (por ejem­
plo el TASWORD), un tercero que es 
una poderosa herramienta para 
operar con los datos del primero, 
unir ficheros, modificarlos, etc..., y el 
cuarto que es un ejemplo en BASIC 
de cómo se utilizan los dos anterio­
res. Como se ve, es un paquete muy 
completo.

QUE HACE MASTERFILE

Cuando se carga el programa, sa­
le en pantalla el menú principal. Pre­
senta opciones típicas, como las de 
disco o cassette, añadir nuevos regis­
tros al archivo, búsqueda de datos, 
ordenación de los mismos, elegir co­
lores, salida al BASIC, y otras opcio­
nes nada típicas, y que conducen a 
otros menús de opciones. Podemos 
bloquear el programa con una cla­
ve de acceso, que no permitirá rea­
lizar ningún proceso hasta que se 
desbloquee. Ordenar de muchas 
maneras diferentes, etc... Repase­
mos las opciones principales, viendo 
el proceso a seguir para crear un fi­
chero.

1. Nombre de los datos

Al crear un archivo de datos, lo 
primero que hay que hacer es defi­
nir los datos que tendrá cada ficha, 
para esto, se utiliza la opción N. Nos 
pide primero la clave, y después el 
nombre del dato. Por ejemplo, N: 
Nombre, A: Apellidos, C: Ciudad, 
etc... El programa utiliza la clave pa-
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ra almacenar los datos, pero estos 
son presentados en pantalla con el 
nombre del dato, con lo que no se 
pierde claridad, pero se ahorra me­
moria.

2. Formato

Una vez creadas las claves, hay 
que crear un formato de presenta­
ción en pantalla (opción F). Esto es, 
dar la forma en que queremos que 
los datos salgan por la pantalla o la 
impresora. El formato es indepen­
diente del tipo de archivo, y pode­
mos tener formatos distintos para un 
archivo, o un solo formato para dis­
tintos archivos. Esta parte tiene a su 
vez, varias opciones:

— Report Geometry: Forma ge­
neral de presentación. Color, anchu­
ra de pantalla, título, y para impre­
sora número de líneas por hoja y an­
chura de hoja.

— Heading: Cabeceras, y textos 
que no dependen del archivo. Es de­
cir, que están siempre en la panta­
lla.

— Record Data: Define la longitud 
de cada dato, la posición donde sal­
drá en pantalla, el color, el tipo de 
dato (numérico. Nos. decimales, co­
mas..), y el carácter para rellenar 
campos en blanco.

— Ruled Line: Detalles para la 
pantalla. Se pueden poner líneas ho­
rizontales, verticales, y ambas a la 
vez, creando una cuadrícula.

Cada formato, va identificado por 
una letra. Si tenemos varios forma­
tos, la opción C nos recuerda todos 
los que tenemos. Los formatos se 
pueden modificar, crear y borrar, sin 
que afecte al archivo. Pero para po­
der presentar los datos en pantalla, 
es necesario tener por lo menos un 
formato. El formato no tiene por qué 
incluir todos los datos de la ficha. De 
esta manera, se pueden tener unas 
fichas muy completas, y sólo mostrar 
en pantalla (o listar por impresora...) 
los datos que se necesiten en un de­
terminado momento.

3. Introducción de datos

La opción A nos permite en todo 
momento, introducir datos en el ar­
chivo. Pedirá los datos en el mismo 
orden que el dado al introducir las 
claves. Una vez dado de alta, lo vi­
sualiza permitiendo hacer modifica­
ciones, o dar de alta otro registro.

El modo display, no sólo se puede 
elegir desde el menú principal, sino 
que es accesible desde casi todas las

opciones. Es necesario que se haya 
creado un formato previamente, y si 
hay más de uno, selecciona el último 
que se haya revisado o creado.

4. La pantalla y la impresora

Entre las posibilidades que tiene, 
están ver los registros anteriores, ver 
los registros posteriores, alterar re­
gistros, imprimirlos, realizar búsque­
da de datos, repasar o cambiar de 
formato, y volver al menú principal.

Así como se elige el formato para 
la pantalla, también se elige el for­
mato para la impresora. Los títulos, 
cabeceras, subrayados y saltos de 
página se pueden diseñar a medida 
para realizar listados de todo tipo, 
etiquetas, etc... Quizá el inconve­
niente principal de la parte de impre­
sión es que para mandar algún có­
digo a la impresora, hay que salir al 
BASIC, mandarlos, y luego volver al 
programa.

5. Datos numéricos

Los registros que contengan datos 
numéricos son objeto de una aten­
ción especial por MASTERFILE No 
sólo permite editarlos con comas, nú­
meros de decimales, signos especia­
les ($, #...) etc., sino que también 
permite obtener el total de los datos 
numéricos de un registro. Si tenemos 
un fichero con datos numéricos, po­
demos obtener el total de ellos, y 
guardarlo en un registro. También 
resulta útil, si estamos imprimiendo 
una lista con datos numéricos y que­
remos que liste al final el total de una 
o varias columnas.

6. Relaciones

Sin duda, la característica más im­
portante de MASTERFILE es la capa­
cidad de crear registros relaciona­
dos. Se pueden relacionar los regis­
tros entre sí, creando lo que en el 
programa se llama una relación de 
parentesco. Es decir, que existirán 
registros «padres», registros «hijos» 
y registros «huérfanos». Esto da una 
gran potencia a la fase de clasifica­
ción, haciendo que unos registros de­
pendan de otros y estén clasificados
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de una manera determinada, mien­
tras que otros registros dependen, y 
están ordenados de otra manera, 
dentro del mismo archivo. Los regis­
tros llamados «huérfanos» no de­
penden de ningún otro, y se ordenan 
simultáneamente a los «padres». El 
uso de estas relaciones lleva a un 
ahorro considerable de memoria en 
archivos en los que un dato se repite 
con frecuencia, permite clasificar una 
parte de las fichas por su parentes­
co, y permite una búsqueda más rá­
pida.

7. Ordenación.

El archivo puede ser ordenado en 
cualquier momento, definiendo un ti­
po de orden lógico. Dentro de la fi­
cha, hay que dar el dato por el que 
se ordena, si este dato es alfanumé- 
rico o numérico, y si se ordena de 
forma ascendente o descendente. 
Existe la posibilidad de ordenar las 
fichas por una parte de un campo. 
Por ejemplo, si tenemos un campo 
donde aparecen primero el nombre 
y después los apellidos, pero quere­
mos ordenarlo por los apellidos, hay 
dos formas de hacerlo. La evidente 
sería poner primero los apellidos y 
después el nombre. La otra, curiosa, 
es poner primero el nombre, luego 
el carácter "/", y luego los apellidos. 
El programa al ordenar, ignora la 
parte que hay delante de dicho ca­
rácter, y lo clasificará por los apelli­
dos.

8. Búsqueda

Se selecciona por la opción S. Se­
lecciona el o los registros que cum­
plen una determinada condición. 
Una vez seleccionados los registros 
que la cumplen, para presentarlos 
por pantalla o imprimirlos, hay que 
ir a la opción Display. En última línea 
de la pantalla, aparece en todo mo­
mento el número de registros selec­
cionados. Si no se ha realizado nin­
guna vez el proceso de búsqueda, 
este número será el total de registros 
existentes en memoria. Una vez rea­
lizado este proceso, aparecerá el nú­
mero de registros que cumplen esa 
condición. Este es el número de re­
gistros que se puede consultar en ese 
momento. Para consultar algún otro, 
que no cumpla la condición, habrá 
que deseleccionar, utilizando la op­
ción U:Unselect.

Durante el proceso, pide el tipo de 
registro a seleccionar, esto es, si es 
«padre», «hijo», «huérfano», o si só­

lo queremos comparar datos. Esta 
última es para localizar un registro 
en particular. Las demás, se utilizan 
para seleccionar un grupo de regis­
tros. En la comparación de datos, te­
nemos varias posibilidades. Datos 
iguales, mayor que, menor que, dis­
tintos, presentes, ausentes, compara­
ción no numérica, y sean, que con­
siste en buscar el dato dado en cual­
quier lugar del registro, dentro de 
cualquier dato.

9. Información en pantalla

En la última línea de la pantalla, 
se mantiene durante todo el progra­
ma una línea informativa. En ésta fi­
gura el nombre del archivo en me­
moria, el número total de registros, 
el número de registros seleccionados, 
el número de registros «padres», y 
la memoria usada. Esta última infor­
mación resulta práctica, dado que 
procesos como el de reorganización 
del fichero necesitan una parte de es­
ta memoria, y si ésta está casi llena, 
puede ser imposible. En estos ca­
sos, aparece el mensaje —No more 
room—.

10. Documentación

El manual de instrucciones resulta 
claro y sencillo, para empezar a tra­
bajar con el programa. A la hora de 
sacarle todo el rendimiento, quizá la 
información resulte un poco escasa,

D.

A.\... Anaair nucw ·
·... Deshacer una selección hecha

Menu Principa

pantalla e impresora.
Añadir nuevos registros.

disco.
)... Opciones de presentación en

Catálogo, carga y grabación en

previamente.
|... Invertir una selección hecha 

previamente.
S... Menú de búsqueda de datos, 
p Borra el archivo de la memoria. 
Ó... Menú de ordenación.
N Establece las claves y los nombres 

de los registros antes de crear un 

fichero nuevo.
F... Menú de formatos.
C Muestra los formatos disponibles. 
l’ Pide clave de seguridad para 

bloquear el programa.
U... Pide clave de seguridad para 

desbloquearlo.
B . Salida al BASIC.

Elegir los colores principales

y haya que recurrir a los experimen­
tos, pero la información en pantalla 
resulta más que suficiente para, con 
un poco de práctica, exprimir al má­
ximo este programa. Desde luego no 
es éste el típico programa que se 
aprende a manejar en diez minutos, 
pero el programa resulta lo suficien­
temente potente como para que me­
rezca la pena pasarse buenos ratos 
trabajando con él.

PROGRAMAS 
AUXILIARES

Lo primero que dicen las instruccio­
nes sobre estos programas es que 
hay que dominar el BASIC para uti­
lizarlos correctamente, lo que des­
graciadamente resulta cierto. Al me­
nos en uno de ellos. Este es en reali­
dad una utilidad en código máquina 
que permite desde cualquier progra­
ma, y con los datos que dan las ins­
trucciones, manejar los archivos 
creados a partir de la base de datos, 
y realizar con ellos las operaciones 
necesarias. Esto puede resultar útil 
para simultanear la base de datos 
con un programa que utilice esas fi­
chas para realizar controles de clien­
tes... en los que los datos fijos, como 
nombre, dirección y teléfono se ac­
tualicen o consulten a través de la 
base, y los pedidos por otro progra­
ma (por ejemplo).

El otro programa, también en có­
digo máquina, hace un duplicado del 
archivo para que éste se pueda utili­
zar directamente por otros progra­
mas comerciales. Por ejemplo, para 
utilizar con el procesador el texto 
TASWORD.

Hay otro programa, realizado en 
BASIC, que además de servir como 
ejemplo del uso de los anteriores, 
realiza una fusión de dos archivos, 
creados anteriormente por la base 
de datos, con el fin de aunar la in­
formación en uno sólo.
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SEGUIMOS POTENCIANDO TU AMSTRAD...
...AHORA LE HACEMOS HABLAR

NUEVO S1NTETIZADOR DE VOZ EN CASTELLANO

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

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

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



LOS DOS MEJORES 
PROGRAMAS DE AJEDREZ 

FRENTE A FRENTE
Los clásicos programas bidimensionales de ajedrez ya están superados. La idea de la 

firma PSION de crear un programa de ajedrez en tres dimensiones conocido como el «3D 
Chess» y dirigido a los usuarios del Sinclair QL y Apple Macintosh, ha sido recogida por 

dos compañías como CP Software y Amsoft y aplicada en nuestro ordenador favorito con 
los respectivos títulos de «3D Voice Chess» y «Cyrus II».
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En el número 3 de Juegos & Estrategia

las tropas de la OTAN y del Pacto de Varsovia luchan 
encarnizadamente, ¿Podrás vencer a tus enemigos?

Europa es el campo de batalla y tú 
diriges las operaciones: divisiones 
de tierra, buques, submarinos, 
aviación...
¡Debes frenar el avance 
incontenible del Pacto de Varsovia!

Disponible para:
SPECTRUM

Juega contra tu ordenador y elige 
tus propias armas: de 15 a 150 
piezas, distribuidas en el teatro de 
operaciones.
Disponible para:
SPECTRUM
AMSTRAD

EUROPA: TEATRO DE OPERACIONES
Octubre de 1985, debes decidirte 
por el mando de uno de los dos 
grandes bloques OTAN..., Pacto de 
Varsovia y dirigir la terrible 
contienda nuclear. ¡Está en ¡uego la 
supervivencia de toda la raza 
humana!

Disponible para: 
COMMODORE 
AMSTRAD

Versión íntegra en castellano. Incluye pantallas de acción tipo Arcade.



Oferta Especial 
3 números al precio de 2 

(Un ejemplar GRATIS)

D

ARHEM
Es Vd. capaz de tomar el relevo del General 
Montgomery y asumir la estrategia de una batalla que 
pudo cambiar el curso de la Historia?

RATAS DEL DESIERTO
Se atreve Vd. a dirigir la Campaña del Desierto y 
derrotar a Rommel antes de lo que lo hizo el General 
Montgomery en el Alamein?

OTAN ALERTA
Europa es el campo de batalla y tú diriges las 
operaciones: divisiones de tierra, buques, etc. 
¡Debes frenar el avance del Pacto de Varsavia!

HOBBYPRESS
Para gente inquieta.

] Deseo recibir en mi domicilio tres ejemplares de Juegos & Estrategia al precio especial de 
2.255 ptas. (IVA incluido), lo que me supone adquirir tres y pagar sólo dos.
Marco los tres ejemplares que deseo con una cruz.
Spectrum Amstrad Commodore________________
N.° 1 Arnhem I Arnhem ~
N.° 2 Ratas del Desierto Ratas del Desierto
N.° 3 OTAN Alerta Teatro de Europa Teatro de Europa

War Zone War Zone
I J Deseo recibir un solo ejemplar de Juegos & Estrategia al precio de 1.125 ptas. (IVA incluido). 
Marco con una cruz el ejemplar que deseo recibir.
Spectrum Amstrad Commodore_________________
N.° 1 . Arnhem Arnhem
N.° 2 Ratas del Desierto Ratas del Desierto
N.° 3 OTAN Alerta I Teatro de Europa Teatro de Europa

War Zone War Zone

LOCALIDAD_____________________________________________ PROVINCIA___________________
C. POSTAL TELEFONO PROFESION
Forma de_pago:

Talón bancario a nombre de Hobby Press, S.A.
Giro postal a nombre de Hobby Press, S.A., N.° del giro__________________________________________________
Tarjeta de crédito: Visa N.°_____________ Master Charge N.°American Express N.°
Fecha de caducidad de la tarieta Fecha v firmo



^ hora y, sólo hasta el 31 de mayo, 

te ofrecemos la posibilidad de adquirir los 3 números 
que se han editado hasta el momento 
de Juegos & Estrategia y pagar sólo 2.

¡Aprovecha esta oportunidad! 
¡VIVE LA AVENTURA CON JUEGOS & ESTRATEGIA!



el hombre ha sentido la debilidad de dejarse 
dominar en inteligencia por una máquina. Una 
forma de medirse en sabiduría es el ajedrez 
y nos tenemos que trasladar hasta el año 1769 
para conocer lo que sería el primer intento de 
desafiar al ser humano: el Turco. Ante la fa­
tídica maquinaria pasaron personajes tan im­
portantes como sir Edgar Alian Roe y el mis­
mísimo Napoleón que demostró su mal per­
der barriendo de un manotazo todas las figu­
ras situadas sobre el autómata. Sin embargo, 
lo que parecía ser la revelación tecnológica 
del siglo XVIII fue en realidad un auténtico 
fraude como se demostró en una exhibición 
en la que a un observador del público se le 
ocurrió gritar en plan jocoso que se había pro­
ducido fuego en la sala. Ante ello, comenza­
ron a escucharse extraños sonidos en los en­
granajes del Turco causados por un dimi­
nuto personaje escondido en su interior que 
se encargaba de mover las figuras bajo las in­
dicaciones mímicas de un experimentado ju­
gador de ajedrez mezclado entre el público.

Tendría que pasar poco más de un siglo pa­
ra que entrara en acción la primera máquina 
de ajedrez, por cierto, con la etiqueta de Ma- 
de in Spain puesto que su invención se de­
be en el año 1890 al ingeniero español Leo­
nardo Torres Quevedo. La máquina españo­
la que se conserva en la Escuela Técnica Su­
perior de Ingenieros de Caminos, Canales y 
Puertos de la Universidad Politécnica de Ma­
drid, es capaz de dar jaque mate con un rey 
y una torre blancos al rey negro en un núme­
ro máximo de 63 movimientos avisando con 
una luz al humano en caso de jaque. Sin tram­
pa ni cartón, el ajedrecista —como fue bau­
tizado por don Leonardo— hacía sus jugadas 
por movimientos electromecánicos, y pese a 
su escasez de posibilidades, ya que contaba 
únicamente con tres figuras, marcó un hito muy 
importante en la historia de las máquinas de 
ajedrez. Merece la pena citar algunas frases 
de su autor: «Este aparato no tiene nin­
guna finalidad práctica; pero viene 
a sustentar mi teoría de que es posi­
ble construir un autómata cuyos ac­
tos dependan todos de ciertas cir­
cunstancias más o menos numero­
sas, obedeciendo a reglas que se 
pueden imponer arbitrariamente en 
el momento de la construcción. Evi­
dentemente estas reglas deberán 
ser tales que basten para determi­
nar en cualquier momento, sin incer­
tidumbre alguna, la conducta del 
autómata.»

Ajedrez 3D en Amstrad

Las teorías de Leonardo Torres Quevedo es­
taban en lo cierto, y 95 años más tarde una 
máquina de muy reducidas dimensiones com­
parada con su ajedrecista y nombrada como 
Amstrad por un señor inglés serio, con bar­
ba y pelo rizado que responde al nombre de 
Alan Sugar, es capaz de desafiar al ser huma­
no con sendos programas de ajedrez en re­
presentación tridimensional desarrollados por 
las firmas CP Sfotware y Amsoft.

El 3D Voice Chess y el Cyrus II son ca 
paces de competir con el hombre sin llegar a 
perder la paciencia ni discutir, y en caso de 
perder no tendrán los prontos de Napoleón.

Estos dos programas que traemos a nues­
tras páginas se pueden adquirir en cualquier 
tienda especializada tanto en formato de cas­
sette como en disco de tres pulgadas, y en am­
bos casos totalmente compatibles con toda la 
variedad de versiones Amstrad CPC. Con 
los programas se entregan en cualquier caso, 
instrucciones detalladas en castellano.

3D Voice Chess

El programa de CP Software distribuido en 
España por ACE al precio de 2.300 ptas. en 
cinta y 3.300 en disco tiene la particularidad 
de hablar como su denominación lo indica. Las 
palabras programadas se reducen al Jaque, 
Jaque Mate y a las correspondientes coor­
denadas de sus movimientos. Recientemente, 
el distribuidor español se ha molestado en tra­
ducir al castellano todos los mensajes y coman­
dos así como el vocabulario del sintetizador 
de voz, una buena medida que deberían to­
mar el resto de los importadores.

En la pantalla se visualiza en perspectiva el 
tablero con un efecto tridimensional de las pie­

zas poco conseguido. Sobre la parte superior 
se nos indica el color de las figuras con las que 
jugamos y en la inferior el desarrollo de la par­
tida.

Los movimientos deben realizarse utilizan­
do la clásica notación letra-número de las 
coordenadas inicial y final. Pulsando la tecla 
«Z» visualizaremos dichas coordenadas sobre 
el tablero, que posteriormente desaparecerán 
una vez realizado el movimiento.

Por otra parte, también dispone de la posi­
bilidad de variar la perspectiva del juego gi­
rando el tablero con la orientación que desee 
el jugador.

Cuenta con siete niveles que abarcan des­
de los ocho segundos muy apropiados para 
los jugadores noveles hasta las 24 horas, op­
ción dirigida a todos aquéllos que utilicen el 
ordenador para jugar partidas por correspon­
dencia. Obviamente el tiempo de respuesta es­
tá en función de los cálculos que efectúa el or­
denador para pensar su jugada.

En el caso de vernos ante una situación com­
prometida que no sepamos cómo resolver, po­
demos llegar a pedir consejo al ordenador, el 
cual se nos pondrá de nuestra parte sin nin­
gún tipo de traición y se nos recomendará la 
jugada ideal.

La opción de comandos se completa con la 
elección de colores, modo de análisis para es­
tudiar una posición determinada, abandono 
y la ayuda para mostrar todos los comandos 
en pantalla.
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Cyrus II

De la mano de Amsoft y distribuido en Es­
paña por Indescomp en su catálogo de la Se­
rie Oro al precio de 2.300 ptas. en versión cas­
sette y 3.000 para el disco el programa Cyrus 
II avalado por numerosos éxitos y buena 
aceptación en la versión desarrollada para el 
ordenador Sinclair ZX Spectrum.

El efecto tridimensional que ofrece el Cyrus 
en la pantalla está, sin lugar a dudas, mucho 
mejor obtenido que el que ofrece el 3D Voice 
Chess. El efecto de lejanía en el tablero es no­
table, así como el relieve conseguido en las fi­
guras las cuales incorporan un pequeño som­
breado.

El Cyrus II adolece de la posibilidad de 
orientar el tablero a gusto del consumidor pe­
ro, por contrapartida, permite visualizar el ta­
blero de manera convencional en dos dimen­
siones sin más que pulsar la tecla de «ESCa- 
pe».

El movimiento de las figuras es digno de una 
película de dibujos animados de Walt Disney 
pero eso sí, no irá acompañado de una voz 
galáctica indicándonos la posición.

Para mover nuestras figuras se nos antoja 
más idóneo el sistema utilizado por el Cyrus 
II que consiste en utilizar las teclas del cursor 
recogiendo o depositando la pieza de su po­
sición inicial o final con el «COPY» o bien con 
el «ENTER», «RETURN» o «INTRO». De 
esta manera evitamos la engorrosa tarea de 
consultar las coordenadas del tablero.

Otro detalle que no aparece en el 3D Voi­
ce Chess es la visualización permanente de un 
reloj bastante fidedigno, como hemos podido 
comprobar, en la parte inferior de la pantalla.

La opción de comandos se hace visible al 
pulsar la barra espaciadora y añade sobre los 
ya existentes del 3D Voice Chess algunos tan 
imprescindibles como la impresora (muy útil

para desarrollarlas jugadas) o la posibilidad 
de almacenar el juego en cinta o disco para 
su posterior utilización. Sin embargo, al no ve­
nir traducidos al castellano, se hará necesa­
ria la consulta del manual para su interpreta­
ción en el caso de no dominar el inglés.

Frente a frente

¿Qué mejor manera de comprobar cuál es 
superior que hacerlos jugar uno contra el otro? 
Manos a la obra. Para ello dispusimos de dos 
Amstrad y en cada uno cargamos los pro­
gramas de ajedrez que nos ocupan.

Para jugar en igualdad de condiciones es­
cogimos un nivel de respuesta equivalente que 
decidimos que fuera de un minuto, el cual co­
rresponde al nivel 2 del 3D Voice Chess y al 
6 del Cyrus II. Con el fin de ofrecer un encuen­
tro justo, realizamos dos partidas; en la pri­
mera el Cyrus II jugaba con negras y en la se­
gunda el Voice Chess cambiaba a estas posi­
ciones. Hay que aclarar que aunque se juga­
ba con un tiempo de respuesta de un minuto, 
el Cyrus le sacaba mejor provecho, mientras 
que el 3D Voice Chess en ocasiones no lo du­
daba tanto.

El movimiento realizado por un programa 
en su correspondiente ordenador era trasla­
dado al otro ordenador por medio de un ope­
rador que controlaba a ambos.

3D Voice Chess (blancas) vs. Cyrus II 
(negras)

El desarrollo de este juego que ocupó 64 
movimientos se expone en la tabla 1.

Comienza la apertura por parte del 3D Voi­
ce Chess avanzando el peón del rey. La de­
fensa por la que se decide el Cyrus es la co­
nocida por la «sicialiana» dejando un flan­
co semiabierto para controlar el centro del ta­
blero cambiando el peón de alfil por el de 
dama.
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Lo mejor

Excelentes gráficos y animación
Posibilidad 2D ( 
Variedad de comandos

Lo mejor

Voz
Comandos en castellano 
Orientación del tablero

El 3D Voice Chess sorprende en el movimien­
to número 10 al realizar un enroque corto de­
jando a su rey al descubierto, aunque afortu­
nadamente supo protegerlo a continuación. 
Inesperadamente en el movimiento 35 pierde 
un peón inexplicablemente con el único fin de 
dar un absurdo jaque al rey negro. A partir 
de este momento lo que parecía ser una par­
tida muy reñida se vuelca en favor del Cyrus 
que consigue coronar un peón a dama y dar 
finalmente el jaque mate.

Cyrus II (blancas) vs. 3D Voice Chess 
(negras)

En esta partida se desarrollaron en total 55 
movimientos listados en la tabla 2.

En esta partida se desarrollaron en total 55 
movimientos listados en la tabla 2.

El Cyrus se decide por comenzar con el clá­
sico P4R y análogamente al caso anterior el 
3D Voice Chess opta por la defensa «sicilia­
na» que se desarrolla un tanto arriesgada al 
avanzar posteriormente el peón situado a la 
derecha del primero. Todavía dentro de la fase 
de apertura, el 3D sorprende poniendo en jue­
go la dama sin la menor defensa, ocasión que 
aprovecha el Cyrus para mover figuras con el 
objeto de atacarla.

CYRUS II
Lo peor

Comandos sin traducir 
Susceptible de jugar todavía me|or

3D VOICE CHESS______________
———— Lo peor

Imposibilidad de grabar el juego 
Agresivo y precipitado

En la fase del final, las negras no dan de­
masiada importancia a los peones del bando 
contrario y esto le permite al Cyrus como en 
la partida anterior coronar a uno de ellos y 
obtener su victoria.

Abierta su debilidad por cambiar figuras, así 
como sus frecuentes amenazas al rey contra­
rio y, en los casos de iniciar nuevas estrate­
gias, enrocar cuanto antes. Por el contrario, 
el Cyrus es más cauteloso y más oportuno aun­
que podría haber jugado mejor para explo­
tar con mayor rapidez los fallos del contrario. 
Esta exigencia que le damos al Cyrus, se de­
be a que, en opinión de nuestro asesor técni­
co, la versión realizada para el Sinclair ZX 
Spectrum es más avispada a igualdad de 
niveles.

Los dos juegos están en el mercado y ya ha­
béis podido comprobar que en juego el Cyrus 
es superior al 3D. Sin embargo, existen otro 
tipo de «extras» que os harán decidir por uno 
u otro y todos ellos están expuestos en la ta­
bla comparativa; así que... buena suerte 
y feliz elección.

* Damos las gracias por su colaboración en 
la realización de este comparativo a MICRO- 
WARE y a Antonio Arévalo por su asesora- 
miento.
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Cita entre Notas

Programa 2

Programa 3

mero de vueltas que tiene que dar al bucle re­
tardador, así que habrá una larga pausa an­
tes que empiece a sonar la melodía.

La semana pasada hicimos una pequeña incursión en el 
concepto de la cola de espera del sonido y vimos cómo se 
puede usar el parámetro de canal, para asegurarnos, que 
una misma nota suena a la vez por todos o por algunos de 

los tres disponibles. Lo hacíamos sumando los parámetros de 
canal, 1, 2 y 4 de la manera que sea precisa.

vimoi cómo 
podíamos provocar que las notas esmeren a 
sonidos de otros canales utilizando $1 factor 
de cita apropiado, 8, 16 ó 32.

Relacionando mentalmente todas estas 
ideas, el Programa I no debe causarle proble­
mas.

En él hay cuatro comandos SOUND produ­
ciendo notas de un segundo por el canal A, 
y tres sonando en el B. Sin embargo, la melo­
día no comienza a sonar hasta que termina el 
bucle retardador de la línea 40, por lo tanto 
se produce una breve pausa antes de la mú­
sica.

El motivo radica en que el comando SOUND 
de la línea 20 tiene un parámetro de canal que 
vale 17. Con ello pone una nota en la cola de 
espera del sonido en el canal 1, pero no em­
pieza a sonar ya que el parámetro 17 (1+16) 
dice al Amstrad que antes espere a que lle­
gue una nota al canal B.

Pero en este momento no hay ninguna, la 
primera que encontramos es la que tiene un 
parámetro de canal igual a 10 (2 + 8) que nos 
indica que esperará hasta que coincida con 
una del canal A.

Queremos decir que la nota producida por 
la línea 20, aguarda hasta que el programa 
llegue a la nota generada por la línea 70 y 
entonces se completa la cita y ambas puede 
ya sonar. Mientras tanto se colocan tres más 
en la cola de espera del canal A y el progra­
ma sepone a recorrer el bucle retardador de 
la línea 40.

Quiénes gocen de buena memoria, podrán 
recordar que el Programa 1 es muy parecido 
al Programa 7 de la semana pasada. La úni­
ca diferencia es que no nos hemos molestado 
en citar a ninguna otra pareja de notas más 
que la primera.

El Programa 2 es idéntico al antiguo Progra­
ma 7, excepto en que se ha aumentado el nú-

Tal como podemos escuchar funciona, pe­
ro en realidad no son necesarios los paráme­
tros de canal de valores 10 y 17. En este ca­
so, con tal que las dos primeras notas comien­
cen a sonar a la vez, las restantes estarán en 
su orden correcto.

De todas formas, si introducimos el bucle re­
tardador en diferentes puntos del programa, 
comprobaremos que puede darnos proble­
mas. Intente borrar la línea 40 y añadir:

70 FOR retardo=l TO 1000: NEXT retardo 

al Programa 1 y verá lo que ocurre. En esta 
ocasión haremos coincidir la siguiente nota de 
cada canal una vez que haya superado el hi- 
p°

Algunas veces, cuando tenga un rosario 
de notas repartidas por cualquier parte del 
programa y no esté seguro de poder ejecutar 
bucles retardadores entre ellas, es mejor ci­
tarlas en conjunto. Podemos encontrarnos 
con algunos silencios extraños, pero es pre­
ferible esto a que las notas de una melodía 
pierdan el compás.

Pero si tenemos la intención de que coinci­
dan dos notas, recuerde que debemos indicar­
lo en sus parámetros de canal. Echemos un vis­
tazo al Programa III.

Nos encontramos con siete comandos 
SOUND y, sin embargo, sólo suenan tres no­
tas. ¿Dónde están las otras cuatro?

La contestación es muy sencilla. El resto se 
mantiene «aparcado» en su correspondiente 
canal. Es una cola de sonidos que están espe­
rando a que acuda gentilmente a la cinta al­
guna bienintencionada nota que provenga del 
canal B.

Después de colocar estas notas a la cola de 
espera, el programa llega a los tres últimos co­
mandos SOUND y los ejecuta. Son precisa­
mente las tres notas que escuchamos.

Por supuesto que nosotros sabemos que te­
nemos una cita con notas del canal B pero al 
Amstrad no le hemos dicho nada de qué no­
tas son éstas, así que el canal A permanece 
mudo.

Las notas están escondidas ahí, esperando 
a que alguien las llame. Inténtelo con:

SOUND 10,119,100,7:
SOUND 10,127,100,7:
SOUND 10,159,100,7

y las escuchará. Parece cosa de magia. He­
mos introducido tres comandos SOUND y, sin 
embargo, conseguimos siete notas. A pesar de 
ello no es éste el tipo de magia que deseamos 
para componer una melodía.

Estas notas fantasmas ocupan un lugar en 
la cola de espera del canal A. Si intentamos 
colocar alguna más podríamos encontrar que 
está llena, y por tanto el programa hace un 
alto. Si no nos ha seguido, intente añadir: 

55 SOUND 1,100,100,7
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Programa 4

Programa 5

al Programa 3 y ¡quedará explicado dónde se 
encuentran las tres notas buscadas!

A propósito, podemos encontrar que nos 
merezca la pena definir la tecla ENTER con el 
comando:

KEY 139,"SOUND 135,0,0,0" + CHR$(13)

Y a partir de ahora cuando los canales de 
sonido se nos vayan de las manos, pulsando 
la tecla ENTER los limpiaremos de notas ra­
ras echándolas al «cubo de la basura».

Siempre hemos utilizado el comando 
SOUND para «fabricar» sonidos. Ha llegado 
el momento de usarlo para «no» producir rui­
dos. Eche un vistazo al Programa 4 y verá lo 
que queremos decir.

El Programa utiliza los canales B y C pa­
ra reproducir una serie de notas. No obstan­
te, la segunda y la tercera nota del C son si­
lencios, correspondientes a las pausas de una 
composición musical. Vamos a examinar el lis­
tado detalladamente.

Las líneas 20 y 30 producen notas de un se­
gundo por los canales B y C respectivamente. 
A continuación se van a ejecutar las líneas 40 
y 50, pero vamos a prestar atención al coman­
do SOUND de la 50. Produce una nota de un 
segundo de duración por el canal C, pero es 
una nota extraña. Los parámetros de tono y 
volumen son 0.

El resultado es un segundo de «puro» si­
lencio en el canal C, coincidiendo con una nota 
en el canal B.

Las líneas 60 y 70 funcionan del mismo mo­
do, generando una nota en el canal B y un si­
lencio en el C. El último par de comandos 
SOUND reproducen una nota final en cada 
canal.

Cuando use las posibilidades sonoras del 
Amstrad para crear melodías más comple­
jas, con dos o tres partes armónicas, se encon­
trará con que hay bastantes momentos en los 
que necesitará producir silencios. Y verá tam­
bién que el método anterior puede tener al­
guna que otra desventaja. Una manera más 
cuidadosa de asegurarse que un canal perma­
nece en silencio, hasta que queramos que vuel­
va a sonar, es el que nos muestra el Progra­
ma 5.

Produce las mismas notas que el anterior, 
pero utiliza dos comandos SOUND menos. Los 
cuatro que originan las notas en el canal B son 
los mismos. Lo que ocurre es que hemos eli­
minado las falsas notas silenciosas.

Es posible hacerlo mediante la facilidad de 
concertar «reuniones» de notas. Los paráme­
tros del canal de las líneas 20 y 30 se han mo­
dificado para que se «citen» mutuamente. Es­
tas dos notas empezarán a sonar enseguida 
mientras que las producidas en el canal B por 
las líneas 40 y 50 se colocan a la cola.

Finalmente los comandos SOUND de las lí­
neas 60 y 70 también están «citados». Quiere 
decir esto que la segunda nota del canal C no 
suena hasta que comience a hacerlo la cuar­
ta del B.

En otras palabras, el canal C permanece en 
silencio mientras la segunda y tercera nota sue­
nan en el B. Obtenemos así nuestro período 
de silencio sin necesidad de notas falsas.

Rigurosamente hablando, en realidad no es 
necesario citar la primera y segunda nota del 
Programa V, funcionaría perfectamente sin ha­
cerlo. Sin embargo, nos gusta siempre reunir 
las notas con las que comienza una canción, 
por si acaso. Las dos últimas deben estar ya 
en fase.

El Programa VI demuestra lo que ocurre 
cuando no lo están:

¡Es el caos!
Lo único que ha oído hasta ahora acerca de 

la facilidad que tiene el Amstrad para pro­
ducir «citas» entre notas es que sólo podemos 
hacer que una nota espere hasta que otra es­
té lista para sonar. En otras palabras, que co­
gemos dos notas y las citamos.

Si solamente usa un canal y desea detener 
una nota que va a sonar enseguida, puede te­
ner problemas. Por supuesto, puede usar bu­
cles retardadores o reuniones con notas fal­
sas de otros canales, pero esta forma de ha­
cerlo no es muy ingeniosa.

Lo que estamos necesitando, es un medio de 
colocar una nota en una cola de espera de so­
nido y decirle que espere allí, hasta que le in­
diquemos lo contrario. Lo que buscamos es te­
ner capacidad para poder «detener» una nota.

Podemos conseguirlo sumando 64 al pará­
metro de canal de la nota que deseamos man­
tener en el cola. Suponga que necesitamos una 
nota que dure un segundo por el canal A, pe­
ro que queremos retenerla esperando hasta 
que la necesitemos. Una manera de poder ha­
cerlo sería utilizar:

SOUND 17,200,100,7
y recurrir a una falsa nota por el canal B se­
mejante a:

SOUND 10,0,0,0
Sin embargo, si ya hay alguna nota en la 

cola del canal B, podemos encontrar dificul­
tades.

El mejor modo de hacerlo es añadir 64 al 
parámetro de canal de la nota que queremos 
parar. En este caso 64+1 es 65 así que el co­
mando SOUND que buscamos es:

SOUND 65,200,100,7
Prúebelo y no escuchará nada porque la no­

ta está detenida en la cola. Para poder oírla 
necesitamos decir al Amstrad que la libere 
de su custodia. Lo hacemos con el comando 
llamado, muy oportunamente, RELEASE, se­
guido del parámetro de canal apropiado. De 
modo que para oír nuestra nota utilizaríamos:

RELEASE 1

Podemos extender todo lo anterior a los ca­
nales B y C. Para detener una nota en ellos 
sumamos 64 a sus parámetros de canal (2 y 
4 respectivamente) y liberarlas con:

RELEASE 2

RELEASE 4 
según los vayamos necesitando. 

Con nuestros conocimientos y experiencias
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previas de combinar parámetros de canal, ya 
no debe extrañarnos leer que:

SOUND 71,500,100,7 
retiene una misma nota en los tres canales 
(1 +2 + 4 + 64), mientras:

RELEASE 7
(1 +2 + 4) la libera. El Programa 7 muestra su 
funcionamiento.

Programa 7

Volvamos sobre el proceso de detener una 
nota en un canal durante un cierto tiempo. 
Cuando una nota está parada en la cola de 
espera, cualquier otra que la siga queda «api­
lada» en el canal detrás de ella. Por ejemplo:

SOUND 65,100,100,7: 
SOUND 1,400,100,7 

da como resultado un silencio. La primera nota 
queda retenida mientras que la segunda se cc 
loca detrás quedando ambas «atascadas», es­
perando a ser liberadas. Pruebe:

RELEASE 1
y escucharemos ahora las dos. Por el hecho 
de liberar la primera quitamos el atasco pro­
ducido.

Sin embargo, si son dos las notas que han 
quedado retenidas en la cola hemos de libe­
rar ambas.

Si ha introducido algo parecido a:

SOUND 65,600,100,7: 
SOUND 65,300,100,7

entonces:
RELEASE 1

sólo le dará una nota. La segunda sube su po­
sición dentro de la cola de sonido pero se que­
da allí. Quedará retenida hasta que la libe­
remos con otro:

RELEASE 1
Vamos a resumir todo lo que hemos descu­

bierto sobre el parámetro de canal. Vimos que 
los valores 1, 2 y 4 indican que el sonido sal­
drá por los canales A, B y C respectivamente. 
Pueden también combinarse para producir no­
tas en más de un canal.

También hemos visto que añadiendo 8, 16 
ó 32 a los parámetros de canal podemos pro­
vocar que las notas se citen con otras de los 
canales A, B y C respectivamente. Y, sobre to­
do, hemos descubierto que añadiendo 64 al 
parámetro podemos retener la nota.

Es una especie de mezcla y emparejamien­
to. Decidimos por qué canal queremos que 
suene una nota así como las condiciones que 
la causarán y añadimos después los paráme­
tros necesarios.

Pruebe introducir:

SOUND 97,200,100,7
El parámetro de canal 97 significa que la no­

ta se producirá en el canal A, que se ha «cita­
do» con otra del canal C y que además que­
dará retenida. Puede verlo por sus factores

97 = 1 + 32 + 64. Ahora produzca una nota por 
el canal C para que suene con ella:

SOUND 12,500,100,7

El resultado es el silencio. La razón es que 
a pesar de que le hemos dado la nota precisa 
para la «cita» (12 = 4 + 8), la del canal A está 
retenida hasta nueva orden.

La nota del canal A necesita ser liberada, 
mientras que la del canal C necesita reunirse 
con la del A. De modo que ambas están dete­
nidas en la cola de espera. Las sacamos de es­
ta situación con:

RELEASE 1
que motivará que suenen las dos notas.

Observe que el sonido que hacen es exac­
tamente el mismo que el generado por:

SOUND 1,200,100,7:
SOUND 4,500,100,7

que es el resultado de quitar todas las «reu­
niones» y valores que detengan las notas den­
tro de los parámetros de canal del par de no­
tas anteriores.

Le dejamos que deduzca por qué:

SOUND 97,800,100,7

seguido de:
RELEASE 1

produce un silencio hasta que introducimos 
una nota semejante a:

SOUND 12,400,100,7

Recuerde, necesitamos dos notas para con­
seguir una «cita», aunque la primera haya si­
do ya liberada.

Y aquí nos quedamos esta semana. Hemos 
cubierto ya bastante terreno, quizá un poco 
oscuro a primera vista. La retención y las ci­
tas facilitan una de las cosas que parecían más 
difíciles en teoría pero que resultan más cla­
ras en la práctica. Y la práctica está en el te­
clado.

Tiene que seguir produciendo notas por los 
tres canales usando las combinaciones de los 
parámetros de canal que hemos visto hasta 
aquí. La Tabla 1 nos presenta un resumen de 
todo esto.

Y, cuando llegue a atascarse completamen­
te, no se olvide que hemos conseguido que la 
tecla ENTER funcione como botón salvador del 
«pánico». Púlsela y limpiará de notas todas las 
colas de espera.

Veremos cómo funciona en nuestra próxi­
ma «cita».

10 REM PROGRAMA I
20 SOUND 17,239,100,5
30 SOUND 1,190,100,5
40 FOR retardo=l TÓ 2OOiNEXT retard

50 SOUND 1,213,100,5
60 SOUND 1,239,100,5
70 SOUND 10,119,100,7
SO SOUND 2,127,100,7
90 SOUND 2,159,200,7

10 REM PROGRAMA II
20 SOUND 17,239,100,5
30 SOUND 17,190,100,5
40 FOR retardo=l TO 1000:NEXT retar 
do
50 SOUND 17,213,100,5
60 SOUND 1,239,100,5
70 SOUND 10,119,100,7
80 SOUND 10,127,100,7
90 SOUND 10,159,200,7

10 REM PROGRAMA III
20 SOUND 17,239,100,5
30 SOUND 17,190,100,5
40 FOR retardo=l TO 200:NEXT retard

50 SOUND 17,213,100,5
60 SOUND 1,239,100,5
70 SOUND 2,119,100,7
80 SOUND 2,127,100,7
90 SOUND 2,159,200,7

10 REM PROGRAMA IV
20 SOUND 2,239,100,7
30 SOUND 4,119,100,5
40 SOUND 2,213,100,7
50 SOUND 4,0,100,0
60 SOUND 2,190,100,7
70 SOUND 4,0,100,0
80 SOUND 2,179,100,7
90 SOUND 4,239,100,5

10 REM PROGRAMA V
20 SOUND 34,239,100,7
30 SOUND 20,119,100,5
40 SOUND 2,213,100,7
50 SOUND 2,190,100,7
60 SOUND 34,179,100,7
70 SOUND 20,239,100,5
80 SOUND 2,179,100,7
90 SOUND 4,239,100,5

10 REM PROGRAMA VI
20 SOUND 2,239,100,7
30 SOUND 4,119,100,5
40 SOUND 2,213,100,7
50 SOUND 2,190,100,7
60 SOUND 2,179,100,7
70 SOUND 4,239,100,5
80 SOUND 2,179,100,7
90 SOUND 4,239,100,5

10 REM PROGRAMA VII
20 FOR CANAL=1 TO 7
30 SOUND CANAL+64,200-CANAL»10,100,

40 FOR RETARDO=1 TO 1000:NEXT RETAR 
DO
50 RELEASE CANAL
60 PRINT "SONIDO CON EL PARAMETRO D 
E CANAL "CANAL
70 NEXT CANAL
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Ofites Informática
Presenta: la tableta gráfíca
GRAFPAD II-
LO ULTIMO EN DISPOSITIVOS DE ENTRADA DE GRAFICOS
PARA AMSTRAD, COMMODORE Y BBC
La primera tableta gráfíca, 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

el control del usuario.la tecnología moderna bajo

DISEÑO DE ARQUITECTURA 
CON SOFTWARE DDX

DIBUJO A MANO ALZADA 
SOFTWARE DE ICONOS

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:

selección de opciones ■ entrada de modelos recogida de 
datos diseño lógico diseño de circuitos creación de 
imágenes almacenamiento de imágenes recuperación de
imágenes diseño para construcción 
por ordenador) ilustración de textos 
muestras educación diseño PCB.

CAD. (diseño asistido 
juegos Q diseño de

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: 
350x260x12 mm.

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 A4.
COLOR EN ALTA 
RESOLUCION.
USO EN HOGAR Y 
NEGOCIOS.
VARIEDAD DE PROGRAMAS 
DISPONIBLES.
DIBUJO A MANO ALZADA. 
DIAGRAMAS DE CIRCUITOS.

DE VENTA EN LOS MEJORES COMERCIOS DE INFORMATICA

Si Vd. tiene alguna dificultad para obtener la tableta gráfica, puede

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

CONDICIONES ESPECIALES PARA DISTRIBUIDORES



Base de datos 
EN CODIGO 

MAQUINA (Y II)
En el capítulo anterior empezamos a describir algunas de 

las rutinas necesarias para el funcionamiento del 
programa que intentamos realizar, la agenda personal. 

Hoy completaremos dicho programa describiendo las 
rutinas restantes que son realmente las que le dan al 

programa el carácter de fichero o agenda.
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que no debe faltar en un programa 
del tipo que estamos realizando, es 
la posibilidad de revisar todos y ca­
da uno de los datos que hemos intro­
ducido, ya sea en el mismo momen­
to de introducirlos o bien cuando car­
gamos un fichero que tenemos alma­
cenado en cinta o disco.

La rutina que permite la realiza­
ción de este proceso, se encuentra 
entre las líneas 3460-3850. Esta nos 
mostrará todos los datos que tene­
mos archivados en ese momento en 
memoria.

El proceso que realiza es bien sen­
cillo, ya que el único trabajo a reali­
zar es leer las posiciones de memo­
ria donde se encuentran los datos, e 
imprimirlos en pantalla, imprimiendo 
en cada caso el campo al que perte­
nece.

Dicha rutina detecta el final de fi­
chero, mediante una simple compa­
ración de la posición de memoria 
que está leyendo con la dirección de 
memoria de final de fichero.

Si esta comparación resulta nega­
tiva, el flag Carry del registro F se 
pone a 1, lo cual indica que la lectu­
ra ha terminado. Si por el contrario 
dicha comparación resulta positiva, 
el flag C se pone a cero, y la lectura 
de datos continúa.

Impresión 
en pantalla

La impresión en pantalla de los da­
tos leídos en memoria se realiza a 
través de una rutina de impresión se­
mejante a la mencionada en el capí­
tulo anterior, y que se encuentra en­
tre las líneas 3800-3840. Esta rutina 
utiliza la siguiente llamada al firmwa­
re:

IMPRI - #BB5A

Una vez impresa una ficha en pan­
talla, el control del programa salta­
rá a una pequeña rutina, la cual nos 
imprimirá en pantalla el mensaje, 
«Pulsa ENTER para continuar», y es­
perará hasta que dicha tecla sea pul­
sada. Si dicha tecla no se ha detec­
tado, el programa seguirá en ese bu­
cle esperando su pulsación.

Una vez la tecla ENTER sea intro­
ducida desde teclado, el control del 
programa retornará y se producirá 
un borrado de pantalla imprimiéndo 
se la siguiente ficha y repitiéndose 
una vez más el proceso anterior.

Una opción fundamental en cual­
quier programa tipo fichero, es la ca­
pacidad del mismo para permitir la 
búsqueda de unos datos que en ese 
momento nos puedan interesar.

Para este propósito se ha creado 
la rutina que se encuentra a partir de 
la línea 4000 y termina en la 4630. 
Dicha rutina nos permitirá el acceso 
a cualquiera de los datos almacena­
dos en el fichero que en ese momen­
to tenemos en memoria, imprimién­
dolo en pantalla con sus campos co­
rrespondientes.

Búsqueda 
de datos

Este bloque de programa está 
apoyado fundamentalmente en las 
dos rutinas que hemos mencionado 
anteriormente, que son la de simu­
lación del comando INPUT y la de 
revisión de datos.

Lo primero que hace la rutina de 
búsqueda, es llamar a la encargada 
de simular el INPUT, para que sea 
introducido desde teclado el dato a 
buscar.

Una vez el dato se encuentra en 
memoria, se llama a la rutina encar­
gada de la revisión de datos.

Cuando la primera ficha es encon­
trada, se toma la cadena que con­
tiene el nombre, y se compara el pri­
mer carácter de ésta con el primer 
carácter del dato a introducir, (esta 
comparación se realiza mediante la 
instrucción CPI).

Si la comparación resulta falsa, el 
flag Z se pone a cero y se continúa 
buscando la siguiente ficha.

Si dicha comparación es verdade­
ra, entonces el flag Z se pone a 1, 
y se entra en un bucle, cuya longitud 
es la de la cadena introducida des­
de teclado, y se comparan los si­
guientes caracteres.

Si alguna de estas comparaciones 
resultara falsa, se saldría del bucle y 
se continuarían buscando las siguien­
tes fichas.

Si el bucle se realiza totalmente, in­
dicará que la cadena que estamos 
manipulando es la que se pretendía 
encontrar, por lo que el programa 
nos imprimirá en pantalla la ficha co­
rrespondiente a dicho dato.

En este mismo momento se nos

mostrará el mensaje mencionado an­
teriormente para cuando·deseemos 
continuar. Una vez hayamos decidi­
do continuar, el programa entrará 
otra vez en la fase de búsqueda, por 
si hubiera otra cadena igual a la an­
terior dentro del fichero. Si esto fue­
ra así se nos mostraría en pantalla la 
ficha correspondiente, de lo contra­
rio el control del programa saltaría 
al bucle principal, imprimiéndonos 
de nuevo el menú de opciones.

Modificación 
de datos

Otra de las opciones que no pue­
den faltar es la posibilidad de anu­
lar datos introducidos anteriormen­
te. Este trabajo es realizado por la 
rutina que se encuentra entre las lí­
neas 5150-5560.

Cuando se elija esta opción, se nos 
pedirá el dato que queremos anular, 
para esto se llama de nuevo a la ru­
tina de simulación de INPUT.

Una vez introducido el dato, se lla­
mará a la rutina de búsqueda des­
crita anteriormente, para que nos 
muestre la ficha en pantalla. Una vez 
impresa, se nos pedirá que confirme­
mos la anulación de la ficha o bien 
deneguemos dicha anulación. Para 
este propósito llamamos a la rutina 
que vimos en el capítulo anterior y 
que se encargaba de comprobar si 
una de las teclas «S» o «N» era pul­
sada.

Como recordaremos, esta retorna­
ba con el flag Carry del registro F 
puesto a 1, si se pulsaba la tecla «S», 
si la tecla pulsada es la «N», el flag 
Carry se resetea (se pone a cero).

Si se confirma la anulación, la fi­
cha en cuestión es borrada del archi­
vo y se recolocan las demás fichas al­
macenadas en memoria.

Si por el contrario se deniega di­
cha anulación, la rutina sigue bus­
cando en las siguientes fichas para 
comprobar si existen más datos igual 
al introducido. Si es así se nos mues­
tra en pantalla y se nos pide otra vez 
la confirmación de anulación. En el 
caso de que no encuentre más datos 
que coincidan con el deseado, se de­
vuelve el control al bucle principal y 
se imprime el menú en pantalla.
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Las dos últimas opciones de las que 
consta nuestro programa, se encar­
gan de la manipulación del disco o 
cassette para la grabación o carga 
de los ficheros creados.

Así pues, gracias a estas dos últi­
mas opciones podremos almacenar 
todos los ficheros necesarios con su 
correspondiente nombre.

La rutina de carga de datos, se 
realiza mediante la simulación del 
comando LOAD desde código má­
quina. Esta rutina utiliza las siguien­
tes llamadas al firmware:

LOADON - #BC77 
LOADS - #BC83 
LOADOF - #BC7A

Así pues, esta rutina realiza la car­
ga del bloque de fichero y lo depo­
sita en memoria en la dirección co­
rrespondiente.

Antes de realizar la carga el con­
trol se envía a la rutina encargada 
de simular el INPUT para introducir 
el nombre del fichero a cargar.

Una vez realizada la carga, se 
comprueba la longitud de los datos 
almacenados, y la dirección del últi­
mo dato se carga en la siguiente eti­
queta:

DIREC

que es la utilizada para colocar nue­
vos datos en el fichero que tenemos 
en memoria.

La rutina encargada de grabar las 
fichas almacenadas en memoria, si­
mula el comando SAVE. E»ta utiliza 
las siguientes llamadas al firmware:

SAVEON - #BC8C 
SAVES - #BC98 
SAVEOF - #BC8F

Antes de efectuar un SAVE, se lla­
ma a la rutina de simulación del co­
mando INPUT, para que nosotros in­
troduzcamos el nombre del fichero a 
grabar.

Todas estas rutinas que hemos in­
tentado explicar tan detenidamente 
como nos ha sido posible, son las que 
dan forma al programa AGENDA 
PERSONAL.

Como podemos comprobar, cada 
una de ellas por separado no tiene 
ningún significado sin la presencia de 
las restantes pero sin embargo, ca­
da una de ellas se puede confeccio­
nar independientemente de las de­
más.

Para aquellos que posean ensam­
blador presentamos a continuación 
el listado completo en Assembler. Pa­
ra los que deseen teclearlo en forma 
de DATAs, pueden copiar el progra­
ma cargador en, Basic.
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10 MODE 1
20 FOR N=&A000 TO &AÓ33
30 READ A :SUMA=SUMA+A
40 POKE N,A
50 NEXT
60 IF SUMAO145767 THEN PRINT "ERRO 
R EN DATAS":END
70 INPUT "QUIERES SALVAR LA AGENDA 
<S/N)";A$:IF UPPER$(A*)<>"S" THEN E 
ND
80 SAVE"AGENDA",8,&A000,&633,&A000 
90 DATA 205,87,160,205,200,164,62 
100 DATA 64,205,30,187,40,6,205 
110 DATA 123,160,205,200,164,62,65 
120 DATA 205,30,187,40,6,205,187 
130 DATA 163,205,200,164,62,56,205 
140 DATA 30,187,40,6,205,7,163 
150 DATA 205,200,164,62,49,205,30 
160 DATA 187,40,6,205,111,164,205 
170 DATA 200,164,62,48,205,30,187 
180 DATA 40,6,205,31,164,205,200 
190 DATA 164,62,57,205,30,187,40 
200 DATA 184,205,172,165,205,200,16

210 DATA 195,6,160,62,2,205,14  
220 DATA 188,1,13,13,205,56,188 
230 DATA 62,0,1,13,13,205,50 
240 DATA 188,62,1,1,0,0,205
250 DATA 50,188,33,232,3,54,255
260 DATA 34,177,162,201,205,28,188 
270 DATA 205,152,165,205,139,161,33 
280 DATA 5,1,205,117,187,33,210 
290 DATA 161,205,150,161,33,5,13 
300 DATA 205,7,161,17,254,161,205 
310 DATA 201,161,205,129,161,33,7 
320 DATA 1,205,117,187,33,221,161 
330 DATA 205,150,161,33,7,13,205 
340 DATA 7,161,17,38,162,205,201 
350 DATA 161,205,129,161,33,9,1
360 DATA 205,117,187,33,232,161,205 
370 DATA 150,161,33,9,13,205,7 
380 DATA 161,17,78,162,205,201,161 
390 DATA 205,129,161,33,11,1,205 
400 DATA 117,187,33,243,161,6,10 
410 DATA 205,150,161,33,11,13,205 
420 DATA 7,161,17,118,162,205,201 
430 DATA 161,205,129,161,205,179,16 
2
440 DATA 205,238,162,48,129,205,159 
450 DATA 162,205,208,162,205,238,16 
2
460 DATA 218,123,160,201,175,50,160 
470 DATA 161,17,161,161,205,117,187 
480 DATA 205,152,165,62,95,205,90 
490 DATA 187,205,24,187,71,254,13 
500 DATA 200,254,127,40,41,254,31 
510 DATA 56,241,254,123,48,237,58 
520 DATA 160,161,254,40,40,230,62 
530 DATA 8,205,90,187,120,205,90 
540 DATA 187,62,95,205,90,187,58 
550 DATA 160,161,60,50,160,161,120 
560 DATA 18,19,24,204,58,160,161 
570 DATA 254,0,40,197,61,50,160 
580 DATA 161,27,62,32,18,62,8 
590 DATA 205,90,187,62,32,205,90 
600 DATA 187,62,8,205,90,187,62 
610 DATA 8,205,90,187,62,32,205 
620 DATA 90,187,62,8,205,90,187 
630 DATA 62,95,205,90,187,24,152 
640 DATA 62,8,205,90,187,62,32 
650 DATA 205,90,187,6,40,33,161 
660 DATA 161,54,32,35,16,251,201 
670 DATA 6,11,126,205,90,187,35
680 DATA 16,249,201,0,0,0,0
690 DATA 0,0,0,0,0,0,0
700 DATA 0,0,0,0,0,0,0
710 DATA 0,0,0,0,0,0,0
720 DATA 0,0,0,0,0,0,0
730 DATA 0,0,0,0,0,0,0
740 DATA 0,0,33,161,161,1,40
750 DATA 0,237,176,201,78,79,77
760 DATA 66,82,69,32,58,32,32 
770 DATA 32,68,73,82,69,67,67 
780 DATA 73,79,78,32,58,67,73 
790 DATA 85,68,65,68,32,58,32 
800 DATA 32,32,84,69,76,69,70 
810 DATA 79,78,79,32,58,32,0 
820 DATA 0,0,0,0,0,0,0
830 DATA· 0.0,0,0,0,0,0

840 DATA 0,0,0,0,0,0,0 
850 DATA 0,0,0,0,0,0,0 
860 DATA 0,0,0,0,0,0,0 
870 DATA 0,0,0,0,0,0,0 
880 DATA 0,0,0,0,0,0,0 
890 DATA 0,0,0,0,0,0,0 
900 DATA 0,0,0,0,0,0,0 
910 DATA 0,0,0,0,0,0,0 
920 DATA 0,0,0,0,0,0,0 
930 DATA 8,0,0,0,0,0,0 
940 DATA 0,0,0,0,0,0,0 
950 DATA 0,0,0,0,0,0,0 
960 DATA 0,0,0,0,0,0,0 
970 DATA 0,0,0,0,0,0,0 
980 DATA 0,0,0,0,0,0,0 
990 DATA 0,0,0,0,0,0,0 
1000 DATA 0,0,0,0,0,0,0 
1010 DATA 0,0,0,0,0,0,0 
1020 DATA 0,0,0,0,0,0,0 
1030 DATA 0,0,0,0,0,0,0 
1040 DATA 0,0,0,0,0,255,33
1050 DATA 254,161,1,161,0,237,91 
1060 DATA 177,162,237,176,27,237,83 
1070 DATA 177,162,201,0,0,33,20
1080 DATA 20,205,117,187,33,194,162 
1090 DATA 6,14,205,152,161,201,67 
1100 DATA 79,82,82,69,67,84,79 
1110 DATA 32,40,83,47,78,41,33 
1120 DATA 20,20,205,117,187,33,223 
1130 DATA 162,6,15,205,152,161,201 
1140 DATA 79,84,82,79,32,68,65 
1150 DATA 84,79,32,40,83,47,78
1160 DATA 41,205,152,165,205,152,16

1170 DATA 62,60,205,30,187,40,2 
1180 DATA 55,201,62,46,205,30,187 
1190 DATA 40,234,55,63,201,205,20 
1200 DATA 188,17,232,3,26,254,0 
1210 DATA 200,205,33,163,205,104,16 
3
1220 DATA 42,177,162,43,43,237,82 
1230 DATA 48,241,201,33,5,1,205 
1240 DATA 117,187,33,210,161,205,15 
0
1250 DATA 161,205,94,163,33,7,1 
1260 DATA 205,117,187,33,221,161,20 
5
1270 DATA 150,161,205,94,163,33,9 
1280 DATA 1,205,117,187,33,232,161 
1290 DATA 205,150,161,205,94,163,33 
1300 DATA 11,1,205,117,187,33,243 
1310 DATA 161,205,150,161,205,94,16 
3
1320 DATA 201,6,40,26,205,90,187 
1330 DATA 19,16,249,201,33,20,10 
1340 DATA 205,117,187,33,126,163,6 
1350 DATA 26,205,152,161,62,18,205 
1360 DATA 30,187,40,249,201,80,117 
1370 DATA 108,115,97,32,69,78,84 
1380 DATA 69,82,32,112,97,114,97 
1390 DATA 32,99,111,110,116,105,110 
1400 DATA 117,97,114,17,161,161,26 
1410 DATA 237,161,192,58,160,161 ,61 
1420 DATA 71,19,26,190,192,35,16 
1430 DATA 249,22,0,58,160,161,95 
1440 DATA 55,237,82,35,62,255,50 
1450 DATA 13,164,201,205,20,188,175 
1460 DATA 50,48,166,33,10,10,205 
1470 DATA 117,187,33,14,164,6,17 
1480 DATA 205,152,161,33,10,32,205 
1490 DATA 7,161,205,20,188,33,72  
1500 DATA 3,17,160,0,6,200,197 
1510 DATA 213,25,229,175,50,13,164 
1520 DATA 205,152,163,58,13,164,254 
1530 DATA 0,40,20,235,205,33,163 
1540 DATA 205,104,163,58,48,166,254 
1550 DATA 255,225,34,49,166,229,204 
1560 DATA 247,165,225,209.193,16,21 
3
1570 DATA 201,0,78,79,77,66,82 
1580 DATA 69,32,65,32,66,85,83 
1590 DATA 67,65,82,32,63,205,20 
1600 DATA 188,33,10,8,205.117,187 
1610 DATA 33,82,164,6,29,205,152 
1620 DATA 161,33,10,40,205,7,161 
1630 DATA 58,160,161,71,33,161,161 
1640 DATA 17.0,169,205,140.188,33 
1 650 DATA 232,3,1 7,1 ,1 25,62 ', 2

1660 DATA 205,152,188,205,143,188,2
1670 DATA 78,79,77,66,82,69,32 
1680 DATA 68,69,76,32,70,73,67 
1690 DATA 72,69,82,79,32,65,32 
1700 DATA 71,82,65,66,65,82,32 
1710 DATA 63,205,20,188,33,10,8 
1720 DATA 205,117,187,33,171,164,6 
1730 DATA 29,205,152,161,33,10.40 
1740 DATA 205,7,161,58,160,161,71 
1750 DATA 33,161,161,17,0,169,205 
1760 DATA 119,188,33,232,3,205,131 
1770 DATA 188,205,122,188,33,232,3 
1780 DATA 62,255,1,232,128,237,177 
1790 DATA 43,34,177,162,201,78,79 
1800 DATA 77,66,82,69,32,68,69 
1810 DATA 76,32,70,73,67,72,69 
1820 DATA 82,79,32,65,32,67,65 
1830 DATA 82,71,65,82,32,63,205 
1840 DATA 20,188,33,8,20,205,117 
1850 DATA 187,33,32,165,6,20,205 
I860 DATA 152,161,33,10,20,205,117  
1870 DATA 187,33,52,165,6,20,205 
1880 DATA 152,161,33,12,20,205,117  
1890 DATA 187,33,132,165,6,20,205 
1900 DATA 152,161,33,14,20,205,117 
1910 DATA 187,33,72,165,6,20,205 
1920 DATA 152,161,33,16,20,205,117 
1930 DATA 187,33,92,165,6,20,205 
1940 DATA 152,161,33,18,20,205,117  
1950 DATA 187,33,112,165,6,20,205 
I960 DATA 152,161,201,49,32,45,32 
1970 DATA 73,78,84,82,79,68,85 
1980 DATA 67,73,82,32,68,65,84 
1990 DATA 79,83,50,32,45,32,66 
2000 DATA 85,83,67,65,82,32,68 
2010 DATA 65,84,79,83,32,32,32 
2020 DATA 32,52,32,45,32,82,69 
2030 DATA 86,73,83,65,82,32,65 
2040 DATA 71,69,78,68,65,32,32 
2050 DATA 53,32,45,32,67,65,82 
2060 DATA 71,65,82,32,65,71,69 
2070 DATA 78,68,65,32,32,32,54 
2080 DATA 32,45,32,83,65,76,86 
2090 DATA 65,82,32,65,71,69,78 
2100 DATA 68,65,32,32,32,51,32 
2110 DATA 45,32,65,78,85,76,65 
2120 DATA 82,32,68,65,84,79,83 
2130 DATA 32,32,32,32,197,229,213 
2140 DATA 245,205,3,187,1,0,16
2150 DATA 11,120,177,32,251,241,209 
2160 DATA 225,193,201,205,20,188,33 
2170 DATA 10,10,205,117,187,33,198 
2180 DATA 165,6,24,205,152,161,62 
2190 DATA 255,50,48,166,205,208,163 
2200 DATA 201,32,32,32,32,32,32 
2210 DATA 68,65,84,79,32,65,32 
2220 DATA 65,78,85,76,65,82,32 
2230 DATA 63,32,32,32,32,32,32 
2240 DATA 32,32,32,32,32,32,32 
2250 DATA 65,78,85,76,65,82,32 
2260 DATA 40,83,47,78,41,32,63 
2270 DATA 32,33,20,10,205,117,187 
2280 DATA 33,220,165,6,27,205,152 
2290 DATA 161,205,238,162,208,42,49 
2300 DATA 166,17,233,128,235,237,82 
2310 DATA 35,68,77,17,160,0,42 
2320 DATA 49,166,25,237,91,49,166 
2330 DATA 237,176,42,177,162,17,160 
2340 DATA 0,55,35,237,82,34,177 
2350 DATA 162,201,0,0,0,0,0
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Efecto Multicolor
Realizado por el lector F. Javier Haro R.

E\ programa «Efecto 
multicolor» es una corta rutina que consiste en 
poner al mismo tiempo varios colores en el 
borde o en la pantalla, consiguiendo así un 
efecto de explosión o colisión. Este efecto se 
consigue manipulando el Video Gate Array 
(generador de señales de vídeo) y creando 
una discordancia entre el haz del monitor y 
el posicionamiento de los colores.

Esta rutina es especialmente útil para incluir­
la en programas de arcade, ¡unto a algún efec­
to sonoro, etc.

Estructura del
PROGRAMA;

LINEA FUNCION
10-60 Cabecera del programa.
70 Aleatoriza totalmente los va­

lores de la variable S.
80 Pone la pantalla en modo 2 

y en negro (limpiándola).
90 Se nos pregunta por la dura­

ción del efecto multicolor y su 
valor se almacena en la va­
riable D.

100 Se nos pide decidir si el efec­
to es de borde o pantalla.

110 Comprueba la respuesta y 
hace m = 50 para efecto en el 
borde y m = 0 para efecto en 
la pantalla.

120-130 Limpia la pantalla
140 Inicia un bucle cuya dirección 

fue antes introducida (L.90).
150 Deposita en la variable S un 

valor aleatorio entre 80-120.
160 Manda al portal &7FOO (Vi­

deo Gate Array) el valor de 
la variable M (50 ó 0) y lue­
go manda el OUT de color.

170 Cierra el bucle.
180 Restaura el borde a su color 

inicial (0).
190 Fin del programa.

50 ’
60 ’*** DATOS
70 RANDOMIZE TIME
80 INK O’, O SPARER O: BORDER Os MODE 2
90 INPUT">Duración del ©feto";d
100 INPUT" >E-fecto en el borde? (no= 
en la pantal1 a)";m$
110 m«=UPPER*(m$):IF m$="SI" THEN m 
=50 ELSE m=0
120 ’»♦♦ EFECTO
130 CLS
140 FOR e=l TO d
150 s=RND*40+80
160 OUT &7F00,ms0UT &7F00,s
170 NEXT
180 BORDER O
190 END

Subrayar es posible

encaminado a enseñar a usar el sig­
no de subrayar que posee el Ams- 
trad. Dicho signo se obtiene presio­
nando simultáneamente la tecla 
SHIFT y 0. Una vez conocido el uso 
de este carácter, se pueden subrayar 
palabras y frases en pantalla sin te­
ner que recurrir a comandos de di­
bujo (DRAW, PLOT, etc.).

Explicación 
al Programa

10 Sitúa el modo de pantalla.
120 Escribe en la posición 5,6 el texto 

entre comillas.
30 Deja un renglón en blanco.
40 Pide un nombre o título y lo asigna 

a la variable NOMBRES.
50 Deja un renglón en blanco.
60 Asigna a la variable C la longitud 

de la cadena NOMBRES.
70 Comprueba que el nombre o título 

no exceda del renglón.

10 MODE 1
20 LOCATE 5,6¡ PRINT "Ester i be el nomb
re s «subrayar"
30 PRINT
40 INPUT nombre«
50 PRINT
60 r=l EN (nombre«)
70 IF c>39 THEN OP
RO PRINT nombre« 0HR« (1. 1)
90 FOR a=l TO csPP TNT CHR«(8):NEXT
too PRINT CHR«(2?) CHR« (1) CHR« (ID
110 FOR a=l TO c: PRTNT"_";:NEXT
t2O PRINT CHR«(22)
1.30 CALL *<BB1B
140 GOTO 10

CHR«(0)

80 Escribe la variable NOMBRES y 
obliga al cursor a mantenerse en el 
renglón correspondiente.

90 Hace retroceder al cursor tantos es­
pacios como caracteres tenga el 
nombre o título almacenado en 
NOMBRES.

100 Activa la opción de transparencia y 
de nuevo hace que el cursor no 
descienda.

110 Sobreescribe el carácter "—" tantas 
veces como caracteres tenía 
NOMBRES.

120 Desactiva la opción de 
transparencia.

130 Espera la pulsación de una tecla.
140 Comienza de nuevo.

Espero que con esta explicación 
quede claro cómo se debe activar la 
opción de transparencia, lo que hay 
que hacer para situar el cursor al co­
mienzo de la palabra que se quiere 
subrayar, y por último, cómo se de­
sactiva dicha opción. Este programa 
no tiene uso por sí mismo, sino para 
ser incluido en otros programas en 
los que haya palabras que subrayar.
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Paleta 
de Colores

Dada la alta resolución de vuestro Amstrad y la amplia 
gama de colores de que dispone, esta semana Análisis 
aborda un programa basado en la realización de unos 

sencillos gráficos coloreados que os servirán para 
presentar los vuestros como verdaderos profesionales.

10-30 REMS que informan de su título. Es­
tán separados del resto del programa.

40 REM que informa del comienzo del di­
bujo de la elipse.

50 Asigna color a las distintas tintas para 
los comandos PAPER y PEN.

60 Preparación de la pantalla: borde ma­
genta, borra lo escrito anteriormente y asig­
na a los gráficos la tinta 1.

70 Introduce el comando RAD, que infor­
ma al ordenador que los valores de los ángu­
los van a ir expresados en radianes. En el 
Amstrad esta situación está implícita, si lo 
señalamos es para mayor claridad.

80 Comienza un bucle FOR...NEXT, cuya 
variable de control es «n». El comando STEP 
2.5 quiere decir que «n» variará desde 0 a 
360 pero incrementándose 2.5 en cada itera­
ción.

90 Toma el origen de gráficos en el cen­
tro de la pantalla-coordenada 320,200.

100 Define la variable «x» como el co­
seno de «n» multiplicado por 300. 
x=300*COS (n).

110 La variable «y» toma el valor 
200*SIN (n).

120 Traza líneas desde el origen al pun­
to dado por las coordenas «X», «y».

130 Genera la nota DO media con una 
duración de 0.06 segundos.

140 Acaba el ciclo FOR...NEXT.
150 Llamada a la rutina del Firmware que 

detiene la ejecución del programa hasta que 
se pulse una tecla. Comienza en la dirección 
hexadecimal BB06.

160 REM que informa del comienzo en di­
bujo en espiral.

170 Define las distintas tintas a utilizar 
posteriormente.

180 Preparación de la pantalla: borde 
verde, borra la elipse y asigna a los gráficos 
la tinta 1.

190 Se inicia un nuevo bucle FOR...NEXT 
que rota 381 veces.

200 «x» toma el valor resultante de la 
fórmula 200*COS (n/8) *COS (N).

210 La variable «y» es definida como 
150*SIN(n/8) *SIN (n).

220 Dibuja puntos en las distintas coorde­
nadas «x», «y».

230 Genera la nota DO media con una 
duración de 0.02 segundos.

240 Finaliza el ciclo FOR...NEXT.
250 Detiene la ejecución del programa 

hasta que se pulse una tecla.
260 REM que indica el comienzo del grá­

fico.
270 Define las tintas que van a ser utili­

zadas.
280 Preparación de la pantalla: borde ro­

jo, borra la espiral y los gráficos toman la tin­
ta 1.

360 Se detiene el programa hasta pulsar 
una tecla.

290 Traza (con origen en el punto 0,0) el 
rectángulo que bordea la pantalla.

300 Ilumina el pun to 160,100. Traza des­
de el un rectángulo, cuyas dimensiones son 
320 por 200.

310 Sitúa el cursor en las coordenadas 
162,102 y rellena con FILL el rectángulo pe­
queño.

330 Papel color amarillo.
340-350 Se escribe en pantalla los tex­

tos «MICROHOBBY» Y «AMSTRAD».
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DATA BECKER ^i^r

CPC-464 El libro dal colegio. 380

cursos de EGB y de BUP, este libro 
contiene muchos programas para resol­
tos de una forma muy compleja y fácil de comprender. Teorema de Pitágoras, 
progresiones geométricas, escritura ci-
irregulares, igualdades cuadráticas, movimiento pendular, estructura de 
moléculas, cálculo de interés y muchas

PEEKS, POKES y CALLS se utilizan para introducir al lector de una forma fácil­
mente accesible al sistema operativo y 
al lenguaje máquina del CPC. Propor­
ciona además muchas e interesantes posibilidades de aplicación y programa­ción de su CPC.
PEEKS y POKES del CPC 464/6128. 
180 pág. P.V.P. 1.600,· pt».

l3 técnica y programación del Procesa dor Z80 son los temas de este libro Es 
un libro de estudio y de consulta imprescindible para todos aquellos que 
poseen un Commodore 128, CPC, MSX
Procesador Z80 y desean programar en

TEXTOMAT 8.800 ptas.

El LIBRO DEL FLOPPY del CPC lo

ble tanto para el que desee iniciarse en

mediante el floppy DDI-1 y la unidad de 
discos incorporada del CPC 664/6128. 
La presente obra, un auténtico stán-

¡Dominar CP/M por fin! Desde explica-

el más curtido programador de ensam­
blados. Especialmente interesante re­
sulta el listado exhaustivamente comen­tado del DOS y los muchos programas 
de ejemplo, entre los que se incluye un completo paquete de gestión de fiche­
ros.
El Libro del Floppy del CPC. 353 pág.

ros, la protección contra la escritura, o 
ASCII, hasta la aplicación de programas 
auxiliares de CP/M, asi como «CP/M interno» para avanzados, cada usuario 
del CPC rápidamente encontrará las ayudas e informaciones necesarias, 
para el trabajo con CP/M. Este libro 
tiene en cuenta las versiones CP/M 2.2,
AMSTRAD CPC 464, CPC 664 y CPC 
6128.
CP/M. El libro de ejercicios pan CPC.
260 pág. P.V.P. 2.800,-pta

¡El procesador de textos más vendido en Alemania 
ahora también disponible para 

AMSTRAD

406, OSOGO-Barcelona
MANTENGA S(J -M-æRQ COMONUEVO CON

• 4 8 04 <)7 5 a ’ 9 )

O--SPECTRUM 16/48........... :
0-· SPECTRUM PLUS............ :
0-SPECTRUM 128 K.......... ! 
O-SINCLAIR 5.L. ......: 
O-TECLADO SAGA 1 ......... :
O-TECLADO SAGA 3......... :
O-COMMODORE y VIC 20..: 
O-HIT-BIT...................... :
Ü-SEIKOSHA SP 800/1000:
0-IMP. AMSTRAD DMP-1 
0-IMP. RITEMAM F+/C+ 
0-IMP. RITEMAN 10/120.
O-AMSTRAD CPC 464 (V) 
O-AMSTRAD CPC 664 (V) 
O-AMSTRAD CPC 6128 (V) 
O-AMSTRAD PCW 8256 ....

UNA DE ESTAS PRACTICAS FUNDAS

AMSTRAD
COMMODORE

330 li
460 It

1.180 ft
570 ft
715 ft

665 ft
900 ft

0 
0
O

785 It 
(C) 
(C) 
(C) o,

2.262 It
2.262 ft
2.262 ft
3.250 ft

SPECTRUM 16/48

(MARQUE CON UNA "X" LAS OPCIONES DESEADAS)

O-CASSETTE ESPECIAL ORDENADOR.
O-CABLE CASSETTE PARA AMSTRAD CPC 664 y 6128...
O-CASSETTE Y CABLE PARA AMSTRAD CPC 664 y 6128.

850 ft
5.400 ft

Gastos de envío: 150 ft TODOS ESTOS PRECIOS LLEVAN INCLUIDO EL I . V. A.
FORMA DE PAGO CONTRA REEMBOLSO

INTERESANTES CONDICIONES PARA DISTRIBUIDORES

Recorte o copie este anuncio y envíelo hoy mismo a MICROSOFT—HARD, SL
-NOMBRE Y APELLIDOS .................... ...
-DOMICILIO ................................................. ............................................................. ................................................................ .......................................
-LOCALIDAD ................................................. ................................ COD. POSTAL ...........................................
-PROVINCIA............................................................................................................................ TFNO. ..................................................................



C/ Duque de Sesto, 50. 28009 Madrid 
Tel.: (91) 275 96 16/274 53 80 

(Metro O'Donell o Goya)

SOFTWARE: por cada programa GRATIS ¡¡1 BOLIGRAFO CON RELOJ DE CUARZO!!

HYPER SPORTS ............................................... 2.300 ptas.
TORNADO LOW LEVEL ................................. 1.950 ptas.
EXPLODING FISTT ......................................... 2.300 ptas.
JUMP JET ......................................................... 2.495 ptas.
ZORRO ............................................................... 2.600 ptas.
SABREWULF ................................................... 1.650 ptas.
GHOSTBUSTERS ............................................. 1.950 ptas.
GYROSCOPE ..................................................... 2.300 ptas.
HYGHWAY ENCOUNTER ............................... 1.750 ptas.
HIGHWAY ENCOUNTER DISCO.................. 3.300 ptas.

DYNAMITE DAN ............................................. 2.100 ptas.
RAID OVER MOSCOW................................... 2.300 ptas.
THEY SOLD A MILLION................................. 2.500 ptas.
FIGHTER PILOT ............................................... 1.975 ptas.
MASTER OF T. LAMP ................................... 1.950 ptas.
NIGHTSHADE ................................................... 1.950 ptas.
HACKER ............................................................. 1.950 ptas.
SUPER TEST..................................................... 2.300 ptas.
MAPGAME ....................................................... 2.700 ptas.
TONADO LOW LEVEL DISCO...................... 3.300 ptas.

'JOYSTICK QUICK SHOTT II .. 2.295 ptas.
JOYSTICK QUICK SHOT V ... 2.595 ptas.

PC-COMPATIBLE IBM 256 K 
MONITOR FOSFORO VERDE 
2 BOCAS DISKETTE 360 K 

SOLO ¡¡243.900!!

TAPA METACRILATO PARA 
TECLADO ¡¡1.900 ptas.!! UNIDAD DISKETTE 5.25' 

¡¡45.900 ptas.!!
(incluido controlador) j

LAPIZ OPTICO 
i¡4.900 ptas.!!

IMPRESORA MARGARITA 
¡¡49.900 ptas.!! CASSETTE ESPECIAL 

ORDENADOR 5.295 ptas.

¿PRECIOS SUPER-EXCEPCIONALES PARA 
AMSTRAD CPC-472 Y CPC-6128

¡¡LLAMANOS, TE ASOMBRARAS!! /

IMPRESORAS
H20°/o DTO. SOBRE P.V.P.Ü

SINTETIZADOR DE VOZ 
Y AMPLIFICADOR: 

7.900 ptas.

INTERFACE DISCO 
5 1.4" 5.300 ptas.

MODULADOR TV
8.400 ptas.

UNIDAD DE DISCO 3" CON 
CONTROLADOR: 49.900 pías.

CINTA C-15 ESPECIAL 
ORDENADOR 85 ptas. 
DISKETTE 3" 990 ptas.

Libros:
Curso autodidáctico Basic I ................................. 2.525 ptas.
Curso autodidáctico Basic II ................................. 2.525 ptas.
Programando con Amstrad ................................... 2.195 ptas.
Juegos sensacionales Amstrad .......................... 1.950 ptas.
Hacia la Inteligencia Artific.................................... 1.295 ptas.
Música y sonidos con Amstrad .......................... 995 ptas.

Pedidos contra reembolso sin ningún gasto de envío. Tels. (91) 275 96 16/274 53 80, o escribiendo a Micro-1.C/Duque de Sesto, 50. 28009 Madrid



Ofites Informática
Presenta: /
el lápiz al que gusta decir J / 
mientras nuestros competidores dicen no
UNICO PARA AMSTRAD, CON PRECISION PIXEL

FUNCIONES

UNICO MENU DE PANTALLA 
ARRASTRE OBJETOS PANTALLA 
TRASLADO OBJETOS PANTALLA 
TRASLADO DE CURSOR_______  
CAJAS ELASTICAS____________  
y ‘ LASTICA 
TRIANGULO ELASTICO________  
ELIPSE ELASTICO ___________  
DIAMANTE ELASTICO 
POLIGONO ELASTICO_________  
HEXAGONO ELASTICO 
OCTOGONO ELASTICO 
CUBO ELASTICO 
PIRAMIDE ELASTICA ________  
CIRCUNFERENCIAS___________
: ; l ■7 '! 
CAJASRELLENAS 
ELIPSES RELLENAS____________  
CUNAS______________________  
SIMULADOR DE CORTES 
DISEÑO DE ZOOM____________  
IMAGEN ESPEJO E INVERTIDA 
FONDO DE REFERENCIA 
REJILLA DE FONDO 
OPCION DISPLAY X. 
RELLENADO CON COLOK 
LAVADO DE COLOR____________ 
VOLCADO PANTALLA RESIDENTE 
DIBUJO DE BORDES EN 3 D 
TEXTO_____________________  
9 TAMAÑOS DE BROCHA 
18_TOBÉRAS_MOSTRADQRAS _ 
4 MEZCLAS BASICAS___________  
VARIADOR DE MEZCLAS

FICHERO ICONOS RESIDENTES 
FICHERO RELLENOS RESIDENTES 
26 COLORES DE PAPEL_________  
m; - At A b iN_ laaSalua 
POSICIONAMIENTO DE PUNTO 
RAYOS DESDE UN PUNTO FUO 
DIBUJO REFLEJADO (ESPEJO) 
FUNCION HOME_____________ 
CONTROL DESDE TECLADO 
CONTROL CON JOYSTICK
DISPONIBLES MODOS 1 Y 2__________ ________
DEBIDO A LA FALTA DE ESPACIO NO PODEMOS LISTAR LAS OTRAS

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

DISPONIBLE PARA:
CPC 464 CASSETTE 4.900 Ptas.
CPC 464-664 DISCO 6.900 Ptas.
CPC 6128 DISCO ............... 6.900 Ptas.

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

CONDICIONES ESPECIALES PARA DISTRIBUIDORES

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