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Serie Oro

Perspectivas es un programa de utilidad pensado
para representar cualquier objefo en tres dimensiones
desde distintos puntos de vista. Estd escrito en Basic, y
funciona pero que muy bien.

&} Caratulas
de disco

Ante la insistencia de nuestros lectores, publicamos
una vez mds las cardtulas para disco que ofrecimos
como regalo en el primer aniversario de AMSTRAD
SEMANAL. En posteriores numeros sequiremos / /
proporcionando a los lectores nuevas y mds cardtulas. ) & Maquina

Nuevas y mds interesantes aplicaciones de los
numeros aleatorios en lenguaje mdquina, ademds de
un juego, el conocido «Simony, que demuestra una
whilidad préctica de los mismos.

Informe

Explicamos la situacion
actual de AMSTRAD en
los Estados Unidos. Alan
Sugar lleva camino de
establecer, también alli, una
fuerte posicion en el mercado
mds competitivo del mundo.

Para... PCW

Los programas de contabilidad constituyen un cldsico
dentro de la gestion. El que nos ocupa esta semana, el . [ [
PLACON, ya fue analizado en su dia por la revista, Andlogo =) & o
pero su excepcional calidad y potencia, junto con las El Logo tiene mucho que ver con la Inteligencia
mejoras que incorpora la nueva version, merecen un Artificial, si uno se lo propone. Nosotros hemos
nuevo y exhaustivo andlisis. comentado la primera parte de los «reconocedores
de modelos», uno de los arcanos mds importante
del «conocimiento por ordenador».

Mr. Joystick

Esta vez venimos, por chicuelinas, con un juego de
fuerte sabor nacional. Para unos, por suerte, para
ofros, por desgracia. Vosotros juzgaréis, con esta
version incruenta de una corrida de foros.

mickoHossy AMSTRAD 3



COMPUTER ENGLISH SYSTEM

EL METODO INTEGRAL
MAS FACLL Y DIVERTTE

El Curso se compone de cinco discos FULL-MEMORY, que incluyen un Test de Nivel para evaluar los conocimientos
del alumno, sesenta unidades completas (con tres tipos distintos de ejercicios) de dificultad progresuva

diez unidades especiales que ahondan en los aspectos mas esenciales del idioma (con un juego cada una),

un programa de Redaccion controlada y libre, y un disco para practicas de conversacion que permite dialogar

con el ordenador sobre diversos temas en lengua inglesa.

Todos los discos poseen un PLANNING para que el alumno organice su propio ritmo de trabajo
y puede controlar sus progresos.

En resumen, 1 MEGABYTE de contenidos y programas configuran COMPUTER ENGLISH SYSTEM, enfocados
para ayudarnos a aprender o reforzar nuestro INGLES de forma estimulante y sugestiva.

CENTRAL: ZARAGOZA: CAMBRIDGE SCHOOL. Zurita, 21, 1.2 izq. - Tel. 23 91 92 CENTROS DISTRIBUIDORES: BARCELONA: BARNA
HOUSE. Rambla Catalunya, 112, 1.2 Tel. 93-2187 846 ® PAMPLONA: THE ENGLISH FILM CENTRE. Duque de Ahumada, 3, 2.° Tel. 22 41 84
CENTROS COLABORADORES: BARCELONA: NOVALINGUA. Avda. Diagonal, 600 ® SAXON SCHOOL Gran Via de las Cortes Catalanas, 437

BOLETIN DE PEDIDO

NOMBRE EDAD

DIRECCION IEL C. POSTAL

POBLACION PROV. PROFESION

[]] DISCO 1 - 4900 Pts. /.V.A. Incluido [] DISCO 2 - 4900 Pts. |.V.A. Incluido [] DISCO 3 - 4.900 Pts. [.V.A. Incluido
[] DISCO4-4900Pts. [VA. Incluido '] DISCO5-4.900Pts. VA Incluido ["] CURSO COMPLETO - 21600 Pts. /.V.A. Incluido

FORMA DEPAGO: [ TALON BANCARIO A CES. COMPUTER ENGLISH SYSTEM e
COMPUTER ENGLISH SYSTEM [ GIRO POSTAL A CES. COMPUTER ENGLISH SYSTEM ® [] CONTRA REEMBOLSO MAS GASTOS

ZURITA 21,10izq.»ZARAGOZA o
DESEQO RECIBIR EN MI DOMICILIO LOS PROGRAMAS SENALADOS




INVESTRONICA
SE INTRODUCE

EN EL MERCADO

DE COMPATIBLES
Y DE SONIDO

INVESTRONICA, S.A., em-
presa lider en alta tecnologia aplica-
da a la industria textil, la informati-
ca, etc., y el mayor distribuidor de
ordenadores personales y domésti-
cos del mercado espaiiol, se ha in-
troducido en el érea de los compati-
bles con la gama INVES PC y en el
mundo del sonido con la linea IN-
VES.

La gama de compatibles, consta
de tres configuraciones de distintas
capacidades y prestaciones: INVES
PC 256X; INVES PC 640A e INVES
PC 640X, para adaptarse segun las
necesidades empresariales o perso-
nales, tanto de trabajo como de pre-
supuesto.

La linea de sonido INVES, se ini-
cia con la cadena 100 HF con gira-
discos incorporado; se amplia con el
segundo CD 300 HF con sintonizador
digital y compact disc y, por Gltimo,
el Compact DISC CD 200.

INVESTRONICA, S.A., con
mas de 15 afios de experiencia en fa-
bricacién y distribucién, garantiza las

nuevas gamas de ordenadores com-
patibles INVES PC y la linea de soni-
do INVES.

SOFTWARE BARATO

astertonic, a tra-
vés de Drosoft, presenta en Espafia
cuatro juegos nuevos en la misma li-
nea de bajo precio que otros ante-
riores: 750 pesetas. Sin embargo, es-
tos cuatro titulos presentan una dife-
rencia esencial, a saber, la calidad
ha aumentado considerablemente.
Una muestra mas de que lo bueno
no estd reiido con lo barato.

= Ml .

Yc ha aparecido ganador del
concurso celebrado entre AMSTRAD
SEMANALe IBEROFON. Como ya re-
cordaréis, junto al AMSTRAD ESPE-
ClALnUmero 3, se regalaba una cin-
ta de cassette. Una de estas cintas es-
taba premiada con un ordenador
CPC 6128, regalo de Iberfén, com-
pafia dedicada a la produccién de
cintas de cassette para ordenador.

El afortunado ganador es José
Manuel Artigas Martinez, quien nos
ha remitido la cinta ganadora. El or-
denador, un CPC 6128, ya le ha si-
do. entregado. Nuestra mas sincera
enhorabuena.

RAZONE: en un planeta colonizado, la
planta nuclear de energia se pone borde.
Tu misién, salvar a todo el mundo a tiempo. -

KANE: una aventura en el Oeste Arcede
puro.

KNIGHT TIME: te encuentras en una na-
ve espacial del siglo XXV, con muchos proble-
mas.

SPEED KING: vivir la apasionante expe-
riencia de conducir una moto de velocidad en
un circuito.

mickoHossy AMSTRAD 5




PERSPECTIVAS

«Perspectivas» es un programa concebido para
facilitar la labor de representacion de cualquier
tipo de funciones matematicas de no mas de tres

variables (tridimensionales). Con él, es facil captar
la forma tridimensional de la funcién y, sin
introducir un valor STEP de bucle muy grande,
proporciona todos los puntos de corte con los ejes
en el margen de representacion definido por ti
mismo. Dispones de tres perspectivas: Caballera,

Monométrica y Dimétrica, que con la eleccion,

dentro de cada una de ellas, de los angulos de

perspectiva, forman un gran abanico de
posibilidades de representacion.

nicialmente, el pro-
grama presenta la opcién para ins-
trucciones; acto seguido, pide la in-
troduccién de las ecuaciones que de-
terminan las variables a representar
(como tres variables dependiendo de
una cuarta).

Las lineas se autoeditan al pulsar
Enter, y, ya que al pulsar ESC se de-
tiene el programa, éste ha definido
antes la tecla 140 (CTRL+ENTER —o
«RUN»—) para la continuacién del
mismo. Te recomendamos que, si es-
tas redefiniendo las ecuaciones, lo
hagas sobre las anteriores, para evi-
tar posibles errores.

Ya més adelante, tendrés que in-
troducir ciertos angulos de inclina-
cién en las opciones Caballera y Di-
métrica. Aunque no seas un deli-
neante, tanteando con los valores de
estos angulos podrds comprender su
valor en la representaciéon, que es
bien simple: en la Caballera, los ejes

6 wmickoHossy AMSTRAD

X e Y estan fijos en el plano de re-
presentacién (X=horizontal, Y= ver-
tical): es el eje Z el que esté fuera del
plano y su posicién estd dada por
dos angulos; uno lo ubica fuera del
plano de representacion (plano X-Y),
es decir, media entre dicho plano y
el eje Z; cuanto mas crezca su valor,
el eje Z se verd tanto més disminui-
do; el otro mide la distancia angular
que hay entre el eje X y la proyec-
cién en el plano de\ eje Z, que es en
realidad lo que se dibuja en el pla-
no (su proyeccién). En la Dimétrica,
el punto de mira esté sito entre los
ejes X y Z, a igual distancia de am-
bos, frente al eje Y; X y Z forman el
plano X-Z, y su altura en grados va-
ria con respecto al plano de repre-
sentacién, y con él el eje Y, ya que
guardan entre ellos un angulo fijo de
90° (en la Monométrica, el angulo
estd fijo de forma que los tres ejes se
proyectan con un angulo igual para
todos con respecto al plano); el an-
gulo que introduces en esta opcién
es el que media entre el plano de re-
presentacién y el plano X-Z; la rela-
cién entre este angulo y los restan-
tes es facil de hallar gracias a la dis-
tancia angular constante entre los
ejes. En cuanto al «valor del bucle,
debes introducir los valores de inicio
y final del segmento de funcién que
quieres visualizar. El programa in-
gresard esos valores en el bucle de
representacién, tomando como STEP
el valor que le introduzcas en la pre-
gunta siguiente. Los colores de tinta,
papel y borde sélo los introducirdas
una vez y serdn los que muestren la
pantalla a la hora de representar.




LA ESTRUCTURA

La estructura del programa es la
siguiente:

50 Llama a la subrutina de
presentacién y establece el
modo 1.

60-130 Instrucciones generales del
programa.

140 Introduccién de las ecua-
ciones, define tecla 140.

150-160 MenU de perspectivas.

170-210 Rutina de final: opciones
de variar de inclinacién,
perspectiva o funcién; re-
define la tecla 140 a su va-
lor original si finaliza el
programa.

220-260 Perspectiva Caballera.

260 Bucle de representacién
(Caballera).

270-310 Perspectiva Monométrica.
310 Bucle de representacién
(Monométrica).

320-370 Perspectiva Dimétrica.

360-370 Bucle de representacion
(Dimétrica).

380-390 Insercién de las ecuacio-
nes como subrutina llama-
da desde el bucle de re-
presentacion.

400-480 Subrutina de instrucciones
relativas a cada perspec-
fiva.

490-510 Subrutina de asignacién
de tintas, bucle y STEP por
el teclado.

520-530 Preparacién de la ventana
de puntos de corte en la
pantalla de representa-
cién.

540-550 Deteccién e impresion de
los puntos de corte con
scroll.

560 Subrutina de movimiento
de pantalla para borrado.

570-630 Subrutina de presentacion.

mickoHossy AMSTRAD 7




18 REM EEXRREXEEREREX XXX EXEKX

280 REM *%% PERSPECTIVAS *%x
36 REM *% P. BULLON *%
48 REM 3633636 I 3 I KKK HW NN

58 GOSUEB 586 :BORDER 3:MODE 1 :SOUND
1,50,15,5
48 INK @,8:INK 1,24:L0CATE 7,1@:PRI
NT "Deseas instrucciones (s/n)": a$
=UPPER$(INKEY$) : IF a$="N" THEN GOSU
B 5608:G0TO 148 ELSE IF a$<>"S" THEN
48 ELSE GOSUB 540
76 REM
RUCCIONES *%x
80 LOCATE 1,2:PRINT" Este program
a sirve para representar,en tres di
mensiones, la funcion que le intra
duzcas; para ello te editara la 1i-
nea 381, y dispondras hasta la line
a 38%Ppara introducir tus ecuaciones
. ":PRINT
8 PRINT * Introduce las ecuacion
es como tres variables x, y, z, d
ependientes de la variable indepe
ndiente w. Puedes intro- ducir cond
iciones en Basic; por ejemplo,si la
funcion da ‘infinito’ en w=5, pue-
des introducir la condicion:”
180 PRINT" IF w<>S THEN <formulas>
ELSE <valor>":PRINT:PRINT" Una ve
z hayas introducido tus ecua- cion
es, pulsa “ESC’ y “CTRL+ENTER’ (cua
—dro numerico) para la continuar el
pro- grama.":LOCATE 7,22:PRINT"PUL
SA <(space> PARA CONTINUAR" :SOUND 1,
S56,15,5
118 WHILE INKEY#$<»" ":WEND:GOSUB 5¢&
B:LOCATE 1,2:PRINT" Te aparecera
un menu con las perspec-tivas a esc
oger, y una vez en una opcionpodras
acceder a instrucciones sobre losa
ngulos de perspectiva. Podras defin
ir dichos angulos, asi como la tin
ta ¥ el"
126 PRINT"papel, el bucle ¥ su step
" :PRINT :PRINT :PRINT" Una vez fin
alizada la representacion,aparecera
el mensaje ‘R.T.’ en la esqui-na i
nferior izquierda. Al pulsar cual-
quier tecla, podras optar por camb
iar deinclinacion, perspectiva o fu
ncion"
138 LOCATE 7,21:PRINT"PULSA <{(space>
PARA CONTINUAR" :SOUND 1,58,15,5:WH
ILE INKEY$<(>" ":WEND:GOSUEB 5460
148 LOCATE 8,4:PRINT"INTRODUCE TUS
ECUACIONES" : SOUND 1,508,15,5:KEY 140
s "CLS:RUN 150" +CHR$(13) :LOCATE 1,9:
AUTO 381,1
156 MODE {:INK @8,14:INK 1,0:L0CATE
1,1:PRINT "REPRESENTACION":LOCATE 1
2,8:PRINT "1....Perspectiva Caballe
ra":LOCATE 12,11:PRINT "2....Perspe
ctiva Monometrica":LOCATE 12,14:PRI
NT "3....Perspectiva Dimetrica":S0U
ND 1,56,15,5
1680 LOCATE 13,22:PRINT "PULSA TU OP
CION" : a$=INKEY$:IF a%$="" THEN 140 E
LSE IF a$="1" THEN GOTO 228 ELSE IF
a$="2" THEN GOTO 278 ELSE IF a%$="3

" THEN GOTO 328
1786 REM XXX

FINAL KX
188 LOCATE 1,25:SOUND 1,50,15,5:PRI
NT "R.T.":WHILE INKEY$="":WEND:LOCA
TE 1,25:S0UND 1,50,15,5:1IF incl=1 T
HEN PRINT “Nueva inclinacion?" ELSE
PRINT "Nueva perspectiva?":G0T0 2@
2]
198 a$=UPPER$(INKEY$):IF a$="" THEN
198 ELSE IF a$="S" THEN ON direc G
0TO 238,328:ELSE LOCATE 1,25:SOUND
1,58,15,5:PRINT "Nueva perspectiva?

**% INST

208 a$=UPPER$(INKEY$):IF a$="" THEN
288 ELSE IF a$="S" THEN GOSUB 548:
GOTO 158 ELSE LOCATE 1,25:PRINT SPA
CE$(208) : LOCATE 1,25:S0UND 1,58,15,5
:PRINT "Nueva funcion?"

218 a$=UPPER$(INKEY$):IF a$="" THEN
218 ELSE IF a$="S" THEN GOSUB 540:

MODE 1:SOUND 1,58,15,5:60T0 &8 ELSE
IF a$="N" THEN CLS:LOCATE 28,12:PR
INT "*x FIN DEL PROGRAMA **":KEY 14
@,"RUN"+CHR$(34)+CHR$(13) : LOCATE 1,
1:END
226 REM e
ERA  *xx
238 GOSUB S568:MODE 1:INK 8,8:INK 1,
24:ti t$="PERSPECTIVA CABALLERA":LOC
ATE 1,1:PRINT tit$:LOCATE S5,12:S0UN
D 1,58,15,5:PRINT "Instrucciones? (
s/n)"
248 a$=UPPER$(INKEY$):IF a$<(>"S5" aN
D a$<{>"N" THEN 246 ELSE IF a%$="S" T
HEN LOCATE 5,12:PRINT SPACE$(30):G0
SUB 488
258 LOCATE 1,1:PRINT tit$:LOCATE S,
12:S0UND 1,58,15,5:INPUT "Inclin. e
Je z sobre plano x»";inl:LOCATE 1,1
2:PRINT SPACE$(48) :LOCATE 5,12:SO0UN
D 1,56,15,5:INPUT"Inclin. eje z sob
re eje x";in2:LOCATE 1,12:PRINT SPA
CE$(48)
266 GOSUB 498:MODE 2:GOSUB S38:0RIG
IN 268,200:FOR w=ampl TO ampli STEP
stp:GOSUB 388 :G0SUB 548 :zx=z*C0OS(i
n1)*C0OSCin2) :zy=z*COS(in1)*SINCin2)
:PLOT x-2zx,y-zy:PLOT x,8:PLOT @,y:P
LOT -zx,-zy:NEXT:direc=1:incl=1:60T
0 178
278 REM EEX
METRICA  *%x
280 GOSUB Sé8:MODE 1:INK 8,8:INK 1,
24:ti t$="PERSPECTIVA MONOMETRICA":L
OCATE 1,1:PRINT tit$:LOCATE 5,12:50
UND 1,58,15,5:PRINT "Instrucciones?
(s/nd)"
298 a$=UPPER$(INKEY$):IF a$="S" THE
N LOCATE S5,12:PRINT SPACE$(38) :G0SU
B 44@8: ELSE IF a$="N" THEN LOCATE 1
,12:PRINT SPACE$(48) ELSE 298
360 LOCATE 1,1:PRINT tit$:G0SUB 498
:MODE 2:G0SUB S530:0RIGIN 248,200
318 FOR w=ampl TO ampll STEP stp:GO
SUB 388:G0SUB S5408:xx=x%8.7871:xy=x%
0.35355:y=y*%8.86402:2x=2%0.78718478
1:zy=2%8.35355:PLOT xx-zx,y-(xy+zy)
$PLOT @,y:PLOT xx,-xy:PLOT =zx,-zy3:
NEXT:inc1=08:60T0 178
320 REM x%x% D
IMETRICA *xx
338 GOSUB S6@:MODE 1:INK @8,8:INK 1,
24:ti t$="PERSPECTIVA DIMETRICA":LOC
ATE 1,1:PRINT tit$:LOCATE 5,12:S0UN
D 1,58,15,5:PRINT "Instrucciones? ¢
s/n)"
348 a$=UPPER$(INKEY$):IF a%$="S" THE
N LOCATE 5,12:PRINT SPACE$(38):G0SU
B 468 ELSE IF a$<{>"N" THEN 348
358 LOCATE 1,1:PRINT tit$:LOCATE 3,
12:SOUND 1,58,15,5:INPUT "Incl. pla
no xz sobre plano repr.";inl:LOCATE
1,12:PRINT SPACE$(50) :GOSUB 4986
368 MODE 2:csenl=SINC(inl):senp=csen
1%8.78710867:csenp=(1-(senp”2))°0.5:
GOSUB 530:0RIGIN 2606,200:FOR w=ampl
TO amplil STEP stp:GOSUB 388:G0SUB
548 :xx=x%8.7871086: xy=xx*¥C0S(inl):1y=
y*csenl :1zx=z%0.707104:zy=2zx*¥C0S(inl

CABALL

MONO

b

378 PLOT xx-zx,y—C(xy+zy):PLOT: 0 ,y:P
LOT xx,-xy:PLOT -zx,—-zy:NEXT:direc=
2:inc1=1:60T0 17@

3808 DEG

398 RETURN :

488 REM *%% INSTRUC
CIONES PERSPECT. *¥x

418 LOCATE 1,4:PRINT " En esta

perspectiva, los ejes x e yestan en
el mismo planc, en angulo rectoy d
ebes determinar la posicion del eje
zque posee dos inclinaciones:"
428 PRINT:PRINT:PRINT * Una, co
n respecto al plano de re- present
acion o plano xy, ¥y hace que el ej
e se proyecte en dicho planc en raz
on de dicho angulo."
438 PRINT:PRINT:PRINT" Otra, la
que posee, con respecto aleje x, s
u proyeccion sobre el plano. El pro

VARIABLES

Estas son las principales variables
del programa:

AS Representa la opcién
elegida en cada menu
U opcion.

DIREC (7 6 2) Da la direccién

para nueva inclinacién.

Tt Nombre de la perspec-
tiva elegida.

INT,

IN2 Inclinaciones de los én-
gulos de perspectivas.

AMPL,

AMPL1,

STP Valores de inicio, final y

STEP del bucle de re-
presentacion.

w Variable independiente
de las ecuaciones intro-
ducidas, generada por
el bucle de representa-

cién.

ZX, ZY,

Y, XX,

XY, X  Valores respectivamen-
te de: coordenadas ho-
rizontal y vertical del
eje Z proyectado, coor-
denada de la proyec-
cién del eje Y, coorde-
nadas horizontal y ver-
tical del eje X proyecta-
do (Mono y Dimétrica),
coordenada del eje X
(Caballera).

TINTA,

BORD

PAPEL  Valores de la tinta de la
pluma, borde y papel
introducidos por el te-
clado.

INCL,

PA «Conectan» o «desco-

nectan» la opcidn, res-
pectivamente, de nue-
va inclinacién y nueva
asignacién de colores
por el teclado.

8 wmicroHossy AMSTRAD




grama lo toma en sentido antihorari
o.":LOCATE 6,22:PRINT "PULSA {(space
> PARA CONTINUAR" :WHILE INKEY$<{>" *
:WEND: GOSUB 540 :RETURN

448 LOCATE 1,4:PRINT * En esta
perspectiva, los ejes estanfijos a
unos treinta grados sobre el pla

no de representacion, lo que provoc
a en la proyeccion una separacion d
e 128 grados."
45@ PRINT:PRINT:PRINT" FPor 1o t
anto, solo tendras que in-— troducir
los valores del bucle y step, » d
e la tinta si no la has introducido
antes." :LOCATE 6,23:SOUND 1,508,153
,5:PRINT "PULSA <(space> PARA CONTIN
UAR" :WHILE INKEY$<>" ":WEND:GOSUB 5
48 : RETURN
448 LOCATE 1,4:PRINT" En esta p
erspectiva, los ejes x ¥ zforman el
plano xz, con 98 grados res— pect

o el eje ¥y, ¥ un angulo variable co
nrespecto al planc de representacio

ns

478 PRINT:PRINT:PRINT:PRINT" Un
icamente, pues, debes introducir el
angulo que media entre el planoc xz
y el de representacion, quedando 1

a posi— cion del eje y determinada.

488 LOCATE 6,23:PRINT "PULSA {(space
> PARA CONTINUAR" :WHILE INKEY$<>" *
508 IF pa=8 THEN LOCATE 5,12:SOUND
1,58,15,5:INPUT "Cclor del papel”;p
apel :LOCATE 5,12:S0UND 1,50,15,5:IN
PUT "Color de la tinta";tinta:LOCAT
E 1,12:PRINT SPACE$(48):LOCATE 5,12
:SOUND 1,508,15,5:INPUT "Color del b
orde" ;bord:LOCATE 5,12:PRINT SPACE$
(48) :pa=1

518 LOCATE 1,12:PRINT SPACE$(48):L0

CATE 5,12:S0UND 1,58,15,5:INPUT "Bu
cle:desde” ;ampl :LOCATE 21,12:INPUT
"hasta",ampl1:LOCATE 1,12:PRINT SPA
CE$(40) : LOCATE S5,12:S0UND 1,50,15,5
:INPUT "Step del bucle";stp:INK 8,p
apel :INK 1,tinta:BORDER bord:GOSUB
568 : RETURN
520 REM
ANTALLA  *%x
538 LOCATE 1,1:PRINT tit$:WINDOW #1
,60,80,1,25:LOCATE#1,2,1 :PRINT#1,">

%% P

Cortes con ejess:” (" =X= =Y=  =2-
“W=", v ) *:loc=3
:RETURN

548 IF ((x=@ AND y=8) OR (x=8 AND z
=@) OR (y=8 AND z=8)) THEN LOCATE #
1,2,10c:PRINTHI ,"("3INTC(x);",";INTC
Y INTLZ) s ") swiloc=)oc+l sIF: 1o
c=25 THEN LOCATE #1,1,loc:PRINT#1,"
SCROLL:<{space>" :WHILE INKEY$<{>" ":W
END:CLS#1:G0SUB S38:RETURN ELSE RET
URN
556 RETURN
568 LOCATE 1,25:FOR n=6 TO 25:PRINT
:SOUND 1,38-n,1:FOR a=8 TO S8:NEXT:
NEXT : RETURN
57@ REM
ENTACION  ***
588 INK 8,8:INK 1,7:INK 2,3:INK 3,2
4:INK 4,18:INK 14,14,18:SPEED INK 5
8,20 :MODE @:PEN 3:FOR n=0 TO 1S5:L0C
ATE 3+n,4:PRINT CHR$(2088):LOCATE 3+
n,18:PRINT CHR$(218) :NEXT:FOR n=2 T
0 2:LOCATE 4,6+n:PRINT CHR$(211):L0
CATE 17,6+n:PRINT CHR$(209) :NEXT
598 FOR n=8 TO &:LOCATE 2,4+n:PRINT
CHR$(28%) :LOCATE 19,4+n:PRINT CHR$
(211):NEXT:FOR n=8 TO 13:LOCATE 4+n
,5:PRINT CHR$(210) :LOCATE 4+n,%:PRI
NT CHR$(288) :NEXT:PAPER 14:PEN 4:L0
CATE 5,7:PRINT"PERSPECTIVAS" :PLOT &
2,243:DRAW 128,288,1:PLOT 40,346:DR
AW 128,385
486 PLOT &6,243:DRAW 128,288,1:PLOT
60 ,344:DRAW 128,3085,1:PLOT 578,243
:DRAW S88,288,1:PLOT 578,344:DRAW S
#8,3085,1:0RIGIN 380,125
46108 DEG:FOR n=-36@8 TO 3468 STEP 2:y=
n/108:x=88%C0S(n) :z2x=37.5%SIN(n) :zy=
21.6586%SINCn) :SOUND 1,ABS(n),2:PLO
T x=2%,y=Z¥,3:PLOT x,0,2:PLOT ©,y,2
¢PLOT -zx,-zY,2:NEXT
4628 FOR n=8 TO 30888 :NEXT:G0SUB 560:
FOR n=8 TO 888:NEXT:PAPER 8:G0SUB S
48
638 PEN 1:MODE 2:PLOT 445,15,1:DRAW
445,105:DRAW 688,185:DRAW 688,15:D

*%% FRES

RAW 445,15:PLOT 445,75:DRAW 608,75:

SOUND 1,58,15,5:LOCATE 58,20 :PRINT"
Programado por:":LOCATE 58,23:PRINT
"Pablo Bullon":FOR n=8 TO 3080 :NEXT
:RETURN

Pu/c que tus dedos

jo duro, M.H. AMS.
ue uyan
ISPOSICION en un ¢as
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AMSTRAD CPC-464

o

] TECLADO o Teclado profe51onal con
T4 teclas en 3 bloques - Hasta 32 teclas
programables - Teclado redefinible

¢ PANTALLA e Monitor RGB verde (12")

o color (14")
-
u4o ol 60x zoo

—Se pueden deflmr hasta 8 ventanas de
texto y 1 de graficos ¢ SONIDO

* 3 canales de 8 octavas moduladas
independientemente --Altavoz interno
regulable - Salida estéreo » BASIC

¢ Locomotive BASIC ampliado en ROM -
Incluye los comandos AFTER y EVERY
para control de interrupciones

UNIDAD CENTRAL. MEMORIAS

¢ Microprocesador Z80A - 64K RAM
ampliables - 32K ROM ampliables
CASSETTE e Cassette incorporada con
velocidad de grabacion (1 6 2 Kbaudios)
controlada desde Basic ¢ CONECTORES
¢ Bus PCB multiuso, Unidad de Disco
exterior, paralelo Centronics, salida
estéreo, joystick, lapiz optico, etc.

¢ SUMINISTRO e Ordenador con monitor
verde o color - 8 cassettes con
programas - Libro “Guia de Referencia
BASIC para el programador” - Manual en
castellano - Garantia Oficial AMSTRAD
ESPANA.

TODO POR|59.900 Pts. (monitor verde

90.900 Pts. (monitor color)

AMSTRAD

T R R Y T
gar.%mu._mm
i il e

it et iy Uy ks e

AMS RAD CPC 6128
TS

UNIDAD CENTRAL. MEMORIAS
* Microprocesador Z80A - 128 K RAM
ampliables - 48K ROM ampliables

UNIDAD DE DISCO ¢ Unidad
incorporada para disco de 3" con 180K
por cara ® SISTEMAS OPERATIVOS

¢ AMSDOS, CP/M 2.2, CP/M Plus (3.0)

¢ CONECTORES e Bus PCB multiuso,
paralelo Centronics, cassette exterior,

2.2 Unidad de Disco, salida estéreo,
joysticks, lapiz optico, etc.

¢ SUMINISTRO e Ordenador con monitor
verde o color - Disco con CP/M 22 y
lenguaje DR, LOGO - Disco con CP/M
Plus y utilidades - Disco con 6 programas
de obsequio - Manual en castellano -
Garantia Oficial AMSTRAD ESPANA.

TODO POR| 84.900Pts. (monitor verde)
119.900Pts. (monitor color)




PCW - 8256

UNIDAD CENTRAL MEMORIAS

e Microprocesador Z80A - 256K RAM de

las que 112K se utilizan como disco RAM

¢ TECLADO e Teclado profesional en
castellano (fi, acento...) de 82 teclas

o PANTALLA e Monitor verde de alta

resolucion - 90 columnas X 32 lineas de

texto ¢ UNIDAD DE DISCO ¢ Disco de

3"y 113K por cara - Opcionalmente,

- 2.2 Unidad de Disco de 1 Mbyte integrable
o SISTEMA OPERATIVO ¢ CP/M Plus
de Digital Research ¢ IMPRESORA e
Alta calidad (NLQ) a 20 c.p.s. - Calidad
estandar a 90 c.p.s. - Papel continuo u
hojas sueltas - Alineacion automatica del

- papel - Caracteres normales,
comprimidos, expandidos, control del
paso de letra (normal, cursiva, negrita,
subindices, superindices, subrayado, etc).
¢ OPCIONES e Kit de Ampliacion a
512K RAM y 2.2 Unidad de Disco -
Interface Serie RS 232C y paralelo

EMSTRAD CPC-6128

Centronics ® SUMINISTRO ¢ Ordenador
completo con teclado, pantalla, Unidad

de Disco e Impresora - Discos con el
procesador de Texto LocoScript, CP/M
Plus, Mallard BASIC DR.LOGO ydiversas
utilidades - Manuales en castellano -
Garantia Oficial AMSTRAD ESPANA.

TODO POR 129.900 Pts. :

Los mas prestigiosos paquetes de
Software Profesional, en formato
AMSTRAD... a “precios AMSTRAD”

TR —

Existe también la version PCW 8512 con
512K RAM y la 2.% Unidad de Disco de
1 Mbyte incorporada FATEVEEIIE TN
* El PCW 8256 puede utilizarse como
terminal y en comunicaciones.

El LV.A. no esta incluido en los precios.

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

Cl. Aravaca, 22. Tel. 4593001. Télex 47660 INSC E.
Fax4592292. 28040 Madr ',

Delegacion en Catalunia: C/. Tarragona, 110. Tel. 3251058,
08015 Barcelona.
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A nte la insistencia de los lectores que han acogido nuestro pequeiio regalo con
mds benevolencia de la acostumbrada, volvemos a publicar la «<segunda edicién»

de las cardtulas para disco.
Ademds en sucesivas semanas os proporcionaremos nuevas cardtulas para vuestros

discos.
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OFERTA ESPECIAL | ANIVERSARIO
6 meses
Gratis

de AMSTRAD CASSETTE

Suscribete ahora a Microhobby Amstrad, o redliza tu
renovacion, y recibirds, totalmente gratis, un regalo de
excepcion: una suscripcion a Amstrad Cassette por

seis meses.

Cada cinta contiene los programas publicados por

Microhobby Amstrad durante un mes.

Todos los programas de nuestras cintas se
encuentran desprotegidos, con el objeto de
facilitar su copia en disco y la revision de los
listados.



PLACON 5.0

Fco. Javier Barcelé T.

Una de las aplicaciones mds comunes en ordenadores, dentro del campo de la gestion,
la constituyen los programas de contabilidad. Y hay que decir, anticipando la
conclusion, que el programa que hoy se analiza, permite llevar una contabilidad
bastante completa de una o varias empresas, sin grandes complicaciones. Pero
vedmoslo mds detenidamente.
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a presentacion de este
paquete es la habitual. Dentro de la carpeta,
una funda para el disco y unas instrucciones
escuetas, pero completas. El disco de progra-
mas viene preparado para arrancar el orde-
nador, incluyendo el sistema operativo por la
cara B, incluyendo el comando PIP, necesa-
rio para los usuarios del PCW 8256, dado que
los ficheros se almacenan en el disco virtual
M, y al finalizar de utilizar el programa se de-
ben copiar al disco de datos. Las instruccio-
nes hacen especial mencién a este punto, da-
do que de olvidarlo perderian los datos intro-
ducidos en esa sesién. Pero si se dispone de
dos unidades de disco, no sélo se evita este
engorro, sino que ademas, al ser la segunda
unidad de mayor capacidad que la primera
—atencién a este punto— el nimero de apun-
tes que se puede tener simultaneamente en un
dislco, aumenta aproximadamente hasta diez
mil.

La instalacién del programa viene realiza-
da para el equipo esténgar, pero esta previs-
to en las opciones poderlo modificar si se uti-
liza una impresora diferente (mds rpida, por
ejemplo...) o bien si se dispone de dos unida-
des de disco, en cuyo caso se deben direccio-
nar los ficheros a la unidad B en vez de a la
M. También en esta opcién, se introducen los
nombres de hasta cinco empresas, que son el
maximo numero con el que se puede funcio-
nar simultaneamente. Esta parte es de vital im-
portancia porque el programa de seguiridad
dispone de un sistema de claves originado pre-
cisamente por los nombres de las mismas. Una
vez decididos éstos, hay que mandar un im-
preso con dichos nombres, y nos remitiran por
correo la clave de seguridad. Si no se hace es-
to, no se podra introducir més de doscientos
apuntes.

Por otro lado, la cantidad de apuntes per-
mite dar tiempo al correo para recibir la con-
testacion.

El programa estd estructurado con un me-
n0 principal, que redne agrupadas todas las
opciones del mismo, aunque algunas de ellas
incluyan submenus. Ademas, en el mend prin-
cipal aparece un contador de asientos y apun-
tes, que informa en todo momento de la ca-
pocijad usada y libre de la que se dispone.

El primer grupo de opciones permite dar de
alta Masas Patrimoniales, Cuentas y Concep-
tos. Se pueden definir hasta 20 Masas Patri-
moniales, que serviran posteriormente para
delimitar el Balance de Situacion. También se
pueden predefinir hasta 45 conceptos, que
permiten al realizar los asientos, ahorrar es-
pacio y tiempo.

En cuanto a definir el Plan Contable, el pro-
grama permite una perfecta estructuracién del
mismo, disponiendo de hasta seis niveles de
agregacion mas el de detalle. Dado que el
programa toma por defecto siempre el nivel
de detalle, al dar de alta cuentas de niveles
superiores, es necesario afiadir al nomero de
la cuenta un guién, para que no lo rellene de
ceros.

Al dar de alta las cuentas de nivel, con tres
digitos, el programa pregunta la masa patri-
monial a la que pertenecen, dentro de las que
se hayan creado o vayan a crearse, con el fin
de incluirlas en esa masa al realizar el Balan-
ce. Ademés, el programa admite que el no-
mero de cuenta incluya letras, con lo que el
Plan que se quiera realizar puede ser todo lo
completo que se desee.

Esta opcion dispone de un submenu que per-
mite dar de alta, modificar, anular y listar al-
guna cuenta o todo el Plan de Cuentas. Na-
turalmente, lo mismo se puede realizar con los
conceptos y con las masas patrimoniales. Es
mds que conveniente disponer a la vista de un
listado de conceptos, para utilizarlos sin tener
que saber el nimero de cada uno de memo-
ria. El listado del plan de cuentas incluye el sal-
do de cada cuenta del nivel de detalle, y la
masa patrimonial a la que pertenece.

Cuando se finaliza de dar altas en el Plan,
se comprueba que no hay cuentas que ya exis-
tan o que se hayan introducido dos veces, en
cuyo caso se ignora la primera introducida.
Posteriormente informa del nimero de cuen-
tas existentes y de cudntas se han dado de alfa.

Una de las novedades mas importantes de
las que se dispone en este programa, es que
proporciona el medio para «copiar» apun-
tes, que provengan de ofras aplicaciones, ta-
les como hojas de cdlculo, programas de fac-
turacién, etc... Para ello, pregunta el nombre
del fichero del que se van a leer los datos, la
longitud de registro, y en qué posicion de es-
te registro se va a encontrar los distintos da-
tos del asiento, asi como el nimero de fiche-
ros con el programa, naturalmente siempre
que en éstos esté toda la informacion que se
necesite.

La introduccién manual de asientos, no ofre-
ce ning0n problema. Los datos se introducen
por filas y columnas, y algunas teclas predefi-
nidas facilitan el moverse a través de la pan-
talla para rectificar errores, o copiar datos.



La primera es FIN DE APERTURA. Este se
utiliza para actualizar el saldo de las cuentas
al inicio del ejercicio econémico. Al iniciar a
operar con la contabilidad de una empresa,
habré que introducir los saldos de los que se
parte mediante el asiento de apertura, y lue-
go utilizar esta opcién para actualizar las cuen-
tas, pudiéndose después empezar a introdu-
cir los asientos normales del mes. Su uso ina-
decuado puede conducir a errores en las ci-
fras de variacién de existencias y en el Balan-
ce de Sumas y Saldos.

La segunda opcion es FIN DE MES. Actua-
liza los campos de sumas del mes anterior para
su presentacion en los balances. Debe utilizar-
se anfes de empezar a infroducir los asientos
del mes siguiente.

La tercera opcion es FIN DE PERIODO. Es-
ta opcion es puramente operacional. Si se es-
ta utilizando una sola unidad de disco, la ca-
pacidad del mismo hace que se llene con un
nomero de apuntes realizados, no excesiva-
mente grande. Para continuar con la conta-
bilidad de apuntes se utiliza esta opcién, que
inicializa el fichero de movimientos después de
actualizar los saldos de las cuentas, permitien-
do confinuar asi infroduciendo apuntes. Lo
ideal es que se utilice después del proceso de
fin de mes, y no a mitad del mismo, para sim-
plificar las correcciones de los asientos.

La cuarta opcion es REGULARIZACION DE
CUENTAS DE GESTION. Esta opcion genera
un asiento que regulariza las cuentas de ges-
tion. El asiento que realiza, se almacena en
un fichero auxiliar de asientos que debe ser
incluido posteriormente en el fichero principal.
Esta opcion se debe realizar después de infro-
ducir todos los apuntes del ejercicio, y antes
de hacer el proceso de fin de ejercicio.

La Gltima opcién de este grupo es FIN DE
EJERCICIO. Se utiliza para cerrar la contabi-
lidad correspondiente a un ejercicio econémi-
co, actualizar los saldos de las cuentas, inicia-
lizar el fichero de movimientos y realizar auto-
maticamente el asiento de apertura, que que-
da grabado en el fichero auxiliar, teniendo
que ser incluido posteriormente en el fichero
principal.

Asi, con ENTER se pasa al dato siguiente,
con F7 se copia el dato de esa columna del
asiento anterior, con F1 se avanza y con F3
se retrocede una pantalla, la tecla (!) recal-
cula el saldo del asiento, si se han modificado
datos efc...

Los datos que se pueden introducir en los
asientos son No. de documento, fecha, cédi-
go de concepto, concepto, cuenta del debe,
cuenta del haber, importe y fecha de venci-
miento. Al finalizar de infroducir asientos se
pulsa la tecla ESC para ir @ un submen, don-
de se dispone de las siguientes opciones:

0. f?ENU ANTERIOR: Vuelve ol mend prin-
cipal.

1. INTRODUCIR APUNTES: Va a la pan-
talla de apuntes.

2. MODIFICACION DE APUNTES: Per-
mite modificar apuntes de la pagina que se le
indique, o bien localizar la pagina, pasando
de una a otra mediante F3 y F1.

3. INSERTAR PAG. APUNTES: Permite

intercalar apuntes entre dos péginas.

4, LISTADO DE APUNTES: Lista todos los

apuntes entre dos fechas o nomeros.

5. ACTUALIZAR DATOS CONTABLES:
El paso por esta opcion es muy interesante,
pues actualiza los saldos de las cuentas, pro-
porcionando ademds un listado de errores, in-
formacion sobre descuadres, etc. En caso de
haber utilizado alguna cuenta que no estuviera
dada de alta, el programa realiza el apunte
contra la cuenta 999999, con lo que se locali-
za facilmente. Asimismo, en caso de que el
asiento no cuadre, también lo cuadra contra
la misma cuenta.

6. CONSULTA DEL PLAN DE CUENTAS:
Permite consultar algin grupo o cuenta deter-
minada.

La Gltima opcion de este grupo dentro del
Menu General, es Modificacion de Apuntes,
y se usa para modificar cualquier campo de
cualquier apunte ya actualizado. Para ello,
presenta una pantalla con todos los datos del
apunte que se le infroduzca, y posteriormen-
te se vuelve a cuadrar el diario, avisando si
exite descuadre en el mismo. Si se cambia el
nomero de la cuenta, descuenta del saldo de
la cuenta antigua el importe del apunte, y lo
suma al saldo de la nueva. No admite que la
cuenta nueva no exista.

Existen en el Mend General cinco opciones
que se encargan de realizar disfintos tipos de
cierres en la contabilidad, tanto por motivos
puramente contables como por motivos de
operatividad del sistema.

El proceso que realizan estas cinco opcio-
nes es bastante delicado.
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Para prevenir posibles fallos, que no tienen
por qué deberse al programa ya que basta un
corte de luz, o cualquier otro fallo de Hard-
ware para que podamos perder todos los da-
tos, no es conveniente utilizar estas opciones
sin antes hacer una o dos copias de seguridad.

El siguiente grupo de opciones se encarga
principalmente de realizar los diversos infor-
mes que se necesitan a la hora de llevar una
contabilidad oficial.

DIARIO: Proporciona un listado del libro
diario. Permite elegir un intervalo de fechas,
uno de nomeros de apunte y otro de referen-
cias, asi como sélo los asientos que incluyen
cuentas que empiezen por un nimero concre-
to. También permite optar por escribir o no el
nombre de las cuentas, dar sumas del debe y
haber iniciales, y empezar la numeracién de
las paginas a partir de una pagina en concre-
to. Como se puede ver, opciones més que su-
ficientes para obtener el libro diario a nues-
tro gusto.

MAYOR: Proporciona un listado del libro
mayor. Igual que la anterior opcién, ésta per-
mite elegir una serie de parametros. Pide el
asiento a partir del que se desea el listado, el
Gltimo asiento al que se hara referencia, las
fechas inicial y final, la primera y final, la pri-

18 wmicrorossy AMSTRAD

mera y la Oltima referencia, la primera y la 4l-
tima cuenta, asi como si se desea el listado por
pantalla o impresora, y si se desea una cuen-
ta por pégina o un listado continuo. El listado
incluye todos los movimientos de las cuentas
que cumplan los requisitos anteriores, y dan
de cada movimiento todos los datos del apun-

te.

BALANCE DE SUMAS Y SALDOS. Esta op-
cién imprime el balance de sumas y saldos,
permitiendo elegir la primera y la Gltima cuen-
ta, asi como si se desean sélo los datos del mes,
o también los del ejercicio, y algo verdadera-
mente 0til, el nivel de agregacién que se de-
sea. Esto permite que en el balance salgan sélo
determinados niveles de cuentas. Por ejemplo
s6lo las cuentas de més cifras. (Ya se sabe que
Hacienda sélo exige los balances a nivel de
cuentas de tres cifras, y para qué dar mds de-
talles...)

BALANCE DE SITUACION. Se puede obte-
ner después de introducir todos los asientos del
mes y el de regularizacién de la cuenta de exis-
tencias. Se dzge obtener antes de realizar pro-
cesos finales. Una curiosidad de este informe
es que genera un fichero auxiliar que puede
ser usado en ofros procesos, como por ejem-
plo con procesadores de texto. Esta opcién no
permite seleccionar ningdn limite.

Para que los balances tengan la debida co-
herencia, todas las cuentas de detalle, es de-
cir, de 7 cifras, deben tener su cuenta corres-
pondiente de agrupacién, 3 cifras, dado que
en caso contrario éstas pueden no ser consi-

deradas en el balance, con la consiguiente pér-
dida de informacién. No obstante, de ocurrir
esto, sale un mensaje de advertencia en la
pantalla.

CUENTA DE EXPLOTACION. Realiza de
forma automatica un informe de la cuenta de
explotacion. Debe sacarse después de regu-
larizar las existencias, pero antes de regulari-
zar las compras y ventas.

EXPLOTACION ANALITICA. Da el mismo
informe que la opcién anterior, dividido en in-
gresos, costos directos y cargas de estructu-
ra. Proporciona ademds el tanto por ciento de
los gastos sobre las ventas, al margen bruto
de explotacién y margen neto.

Ademds de lo visto hasta ahora, PLACON
dispone de una opcién llamada PREVISION
DE COBROS Y PAGOS, que permite mante-
ner un fichero clasificado de cobros y pagos.
En realidad esta opcién funciona como otro
programa, con una estructura paralela. La
grabacién de asientos actualiza automética-
mente este fichero, con los apuntes que ten-
gan fecha de vencimiento de cobros o pagos,
y ademds esta opcion permite incluir, modifi-
car o suprimir ofros registros. Se pueden ob-
tener listados de previsiones entre dos fechas,
asi como suprimir de un «plumazo» los regis-
tros anteriores a una fecha determinada. Al
sacar un listado, se elige la fecha inicial y la
final, asi como si se desea un listado de cobros
0 pagos, y si se desea imprimir el nombre de
las cuentas, o sélo el nomero.

Esta posibilidad de elegir entre suprimir o
no el nombre de las cuentas se debe a la ma-
yor rapidez si no hacen falta los nombres, no
sélo por la impresién, sino también porque el
programa tiene que buscar cada nombre en
el fichero de cuentas antes de imprimirlo.

Las dos opciones restantes son opciones ope-
rativas. La primera de ellas, MODIFICAR INS-
TALACION, permite adaptar el programa a
los requerimientos del usuario. Dado que la
impresora con la que vienen equipados los
PCW no es el colmo de la rapidez, para el caso
de que se instale otra impresora con unas ca-
racteristicas diferentes, habra que definir pa-
rametros como la longitud de pagina y los dis-
tintos tipos de fetras. Asimismo, si se utiliza ofra
unidad de disco habra que direccionar los fi-
cheros a dicha unidad, y ademés se utiliza pa-
ra dar los nombres de hasta cinco empresas,
nombres que saldrén en las cabeceras de los
listados. También se utilizard para inicializar
los ficheros en un disco, previamente forma-
teado. Si se inicializa el fichero de asientos, se
elige el nimero méximo de asientos a conte-
ner, dentro de la capacidad méxima del dis-
co, y borrard todos los datos previos que exis-
tan en los ficheros. El nimero maximo de
apuntes del disco se calcula facilmente de una
manera que viene explicada en el libro de ins-
trucciones, y asi se dispone siempre de una re-
ferencia para realizar los procesos de fin de
periodo y poder cambiar de disco.

La otra opcién, REGENERACION DE INDI-
CES, realiza un chequeo de los archivos, y pro-



INDESCOMP INT, (01-enero-86)

%% BALANCE DE SITUACION X

PAGINA = |

SUMAS ACTIVD

PASIVO
ACTIVO -
8000000,00:%  Ctas, Financieras Kb
ilizado Mat, 1510 Acreedores no comerc, '
200 Iizzgziiiizo Waterial  8000000,00 : it
50,00 Wi E Reservas 11000000, 00
% Inmovilizado Inmat, 0 1100 Capital Social 0.00
210 Innovilizado Inwat, 500.0 113 Reservas Legales .
1000000,00 E 0,00
i 3
% Gastos Amortizables & 't Prev, y Provisione s
fnortizables 1000000, 120 Prevision para Riesgos 4
Ao 0,00 1490 Provisiones 0.00
¥ Existencias ; i
300 Existencias 0,00 s Piaos, LIP y WP i
(tas, Financieras 499600000 1160 Prestamos a P/L .
b as, Fin ' ; 0
570 Tesoreria 4396000, 00 R— i 5000000,
1400 Proveedores ‘
1410 Acreedores Diversos -5000000, 00
: 6000000, 00
13996500,00; SUMAS PASIVO 7996500 00

. RESULTADD (BENEFICID)

13996500, 00

TOTAL ACTIVO 13396500, 00

0,00 13996500,00': TOTAL PASIVO

11000000,00 -5000000,00

porciona un listado de los posibles errores que
encuentre. Es particularmente til en caso de
que ocurra algun fallo en el fichero de cuen-
tas, dado que reconstruye el saldo de las mis-

mas a partir de los apuntes.
Por Gltimo, la opcién FIN DE APLICACION

es el paso obligado para apagar el ordena-
dor. Después de utilizar esta opcién, se debe-
ran salvar los ficheros que residen en la uni-
dad de disco virtual M, en el disco de datos.
Para eso habra que usar el programa de CP/M
PIP, dado que si se apaga el ordendor sin co-
piar los ficheros, habremos perdido TODO el
trabajo de dicha sesion, puesto que no habre-
mos copiado la Oltima versién de los ficheros.
Y ya que se hace este proceso, no esté de més
realizarlo un par de veces sobre dos discos.
Asi, siempre dispondremos de dos copias, para
el caso que nos equivoquemos con el bollo,
y mojemos el disco de datos en el café con le-
che. Cosas més raras han pasado, y es depri-
mente estropear el disco de datos después de
llevar meses funcionando con él. 3No creen?

El funcionamiento de la aplicacién durante
la prueba ha sido impecable. Es facil de utili-
zar, y muy compacta. Dada la cantidad de
programas que incluye, de vez en cuando es
necesario cambiar de cara el disco, pero la es-

_pera no resulta excesiva. En cuanto a su ca-

pacidad, punto que es importante, el uso de
ofra unidad de disco resulta verdaderamente
imporfante, para evitarse el engorro de tener
los ficheros repartidos entre varios discos,
mientras que diponiendo de la unidad extra
de 760 Kb., el limite esté cerca de los 10.000
apuntes, capacidad mas que sobrada para los
posibles destinatarios de esta aplicacién.

En su desarrollo se ha incluido detalles fran.

camente inferesantes, como la posibilidad de
infroducir apuntes con ficheros provinientes de
otras aplicaciones, y la creacién de ficheros
auxiliares para grabar los balances, lo que
permite su utilizacién por procesadores de tex-
tos, asi como el fichero de previsién de pagos
y cobros.

Los listados se realizan segin la parte del
programa, en 80 6 132 caracteres de anchu-
ra, y si bien su presentacion resulta perfecta,
a veces se ha detectado cierto fallo al no cam-
biar de fipo de letra cuando debe, con lo que
ha habido que repetir el proceso, haciéndolo
correctamente la segunda vez. Otra cosa se
echa en falta en alglon balance excesivamen-
te largo, es la falta de subtotales al fin de pé-
ginas intermedias, aunque si los haya al fina-
lizar el balance.

Por lo demés, un programa bastante bue-
No, quizds un Poco engorroso si se Usa con una
unidad de disco, pero perfecto para dos uni-
dades, y en realidad también para los usua-
rios con una sola unidad si no realizan excesi-
vos movimientos al mes.
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EL AZAR, DESDE
CODIGO MAQUINA

Continuaremos esta semana con la aplicacion de la rutina de
nimeros aleatorios que confeccionamos la semana pasada,
para realizar un juego muy popular, el denominado «Simén».

20 wmicroHossYy AMSTRAD

| que hayamos es-
cogido este programa no es por pu-
ra coincidencia, sino que se ha ele-
gido porgque nos permitird aplicar
varias rutinas que ya hemos visto en
anteriores capitulos.

En concreto, vamos a utilizar las
rutinas de imprimir nimeros decima-
les en pantalla, la de musica y la an-
teriormente citada de nimeros alea-
torios.

Para aquellos que lo desconozcan,
el juego que realizaremos es una
prueba de la agilidad que se posee.

En el original se utilizan colores pa-
ra comprobar los reflejos de cada
persona, pero en este caso vamos a
utilizar ndmeros.

Se trata de pulsar la tecla del nu-
mero correspondiente al que apare-
ce en pantalla en un tiempo determi-
nado. Si transcurrido este tiempo no
se ha pulsado dicha tecla, entonces
el ordenador nos mostrard otro nu-
mero para que intentemos teclearlo.

Cada vez que se acierte un nime-
ro antes de agotar el tiempo permi-
tido se nos aumentara la puntuacién
y al mismo tiempo oiremos una mu-
sica que nos indicard que hemos
acertado.

Asi pues, observando el nimero
de puntos obtenidos y el numero de
pruebas que hemos realizado, po-
dremos tener una visién general de
los reflejos que poseemos.

Una vez conocido el funciona-
miento del juego, pasaremos a ver
la forma en que se ha realizado, ex-
plicando cada una de las rutinas fun-
damentales que no se hayan estudia-
do anteriormente en este curso.

Funcionamiento
de las nuevas rutinas

En primer lugar, se realizan las ini-
cializaciones y se prepara la panta-
lla de trabajo, ademas de colocar a
cero la variable que nos indicard los
puntos que se vayan obteniendo
‘PUNT".

Para ello colocamos la pantalla en
modo 0, definimos la pluma con que



se va a imprimir y se coloca el men-
saje que nos indicard los puntos que
se vayan obteniendo en cada una de
las jugadas.

A continuacién definimos una ven-
tana, en la cual se imprimira el no-
mero qu el ordenador nos propor-
cionard y que es el que deberemos
pulsar a través del teclado.

Seguidamente se elegiran el papel
y la pluma para dicha ventana de
juego.

En este momento entramos en el
bucle principal del juego, en el cual
lo primero que se hace es llamar a
la rutina de nimeros aleatorios, que
en este caso se encargard también
de imprimir en pantalla el nomero
generado.

Dicho numero se colocard también
en la variable ‘"NUMER’. La impre-
sién de pantalla se realizard suman-
do 48 al numero obtenido para ob-
tener de esta forma el cédigo ASCI
de dicho valor, y una vez hecho es-
to se llamaré a la rutina del firmwa-
re encargada de imprimir caracteres
en pantalla.

LD A,(NUMER) ;Se coge el nimero
aleatorio

ADD A, 48 ;Le sumamos el valor 48

CALL #BB5A ;Imprimimos en
pantalla

Veamos por qué debemos sumar
dicho valor para obtener su cédigo
ASCI.

La cuestion es bien sencilla, dado
que el valor ASCI del carécter 0 co-
rresponde precisamente a ese nUme-
ro, asi pues, si a 0 le sumamos 48 ob-
tenemos el cardacter ‘0.

0+48=ASC(""0")

9+48=ASC("'9")

Una vez obtenido el nimero alea-
torio que nos proporciona el ordena-
dor e impreso en pantalla, entramos
en un bucle, el cual repite un nome-
ro de veces prefijado de antemano,
dentro del cual se observan las teclas
que se pulsan en ese momento.

Cada vez que se pulse una de
ellas, se deberd comparar con el nu-
mero generado aleatoriamente, pa-
ra comprobar si se ha acertado.

Para ello se toma el cédigo ASCI
de la tecla pulsada y se le resta el va-
lor 48 por las razones citadas ante-
riormente. A continuacién se compa-
ra dicho valor con el numero gene-
rado aleatoriamente.

Veamos cémo funciona la rutina
del firmware que se utiliza par leer

el cardcter que se pulsa desde el te-
clado:

OBSERVA SI SE HA PULSADO UNA
TECLA. #BB09

Intenta tomar un carécter del buf-
fer de teclado. Dicha rutina no espe-
ra en caso de que no encuentre nin-
gun cardcter disponible.

Condiciones de entrada.

No son necesarias.

Condiciones de salida.

Si se ha tomado un cardcter:

— Carry verdadero.

— El acumulador contiene el c6-

digo ASCI de dicho cardcter.

Si no se ha encontrado ningun ca-
racter:

— Carry falso.

— Se corrompe el acumulador.

En cualquier caso:

— Todos los flags se corrompen.

— Todos los registros excepto el

acumulador se preservan.

Asi pues, dicha rutina se escribiria
de la forma que se indica a continua-
cién:

CALL #BB09 ;Toma el valor AS-
Cl de la
;tecla pulsada
;le restamos 48
;Ponemos el resulta-
do en el ;registro D

LD
A,(NUMER)

SUB 48
LD D,A

;Tomamos el nime-
ro aleatorio
;Comparamos con D
;Si es igual se
incrementan

;los puntos. De lo
contrario
;volvemos al bucle

CP D
JP Z,INCPUN

Asi pues, esta operacién se reali-
zard un nomero de veces predeter-
minado, si al finalizar el bucle no se
ha pulsado la tecla correspondiente
al nimero mostrado en pantalla, se
llamard de nuevo a la rutina aleato-
ria para que nos proporcione otro

nimero, y se volverd a iniciar el ci-
clo.

En caso de que se acierte el nime-
ro mostrado en pantalla, se enviard
el control del programa a la rutina
encargada de incrementar los pun-
tos.

La funcién de esta Ultima, serd la
de actualizar los puntos obtenidos e
imprimirlos en pantalla. Para lo pri-
mero, se tomard el valor anterior de
los puntos, y se le sumara 10, una
vez hecho esto, se almacenard de
nuevo en la variable PUNT.

LD HL,(PUNT)
LD DE,10
ADD HL,DE
LD (PUNT),HL

A continuacién se llamard a la ru-
tina ‘PINUM’ que no describiremos
ya que se ha estudiado en capitulos
anteriores, la cual imprimird dicho
valor en pantalla.

Por c¢ltimo se producird un salto
absoluto a la rutina principal del pro-
grama ‘GAME’, la cual reinicializa-
ré el proceso descrito anteriormen-
te.

Diagrama de flujo
del programa

Veamos por Ultimo y para una me-
jor comprensién del programa des-
crito, su diagrama de flujo.

INICIALIZACION

no se ha acertado el nimero

BUCLE PRINCIPAL
se ha ha acertado el nUmero

INCREMENTA
PUNTUACION

Por dltimo, sélo resta decir que
cuando nos pongamos a realizar
cualquier tipo de programa, y sobre
todo si deseamos trabajar en lengua-
je maquina, deberemos tener las
ideas muy claras, para ello lo mejor
es ir apuntando en un papel todo
aquello que se desea que el progra-
ma realice, y una vez hecho esto con-
feccionar la estructura del progra-
ma, para finalmente colocarnos de-
lante del ordenador y escribirlo, ya
sea en Basic o cédigo mdaquina.
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Alea

Agoae
ABB1

ABRY
ABa?7

ABBA
ABBC

ABBF
ABLZ
ABLS
ABL8
ADLE

ABLE
Alze

AB23
AB2&
AB29

AB2C
ABZE

AB31
AB33

AB3S

AB39
AB3C
AB3F
AB4oe
AB43
AB4S
AB4S
AB4Y
AB4A
AB4D
AB4E
AB4F
ABSe
ABS1

ABS3

ABSS
ABS?
ABSA
ABSB

ABSD
ABSE
ABSL
ABS3
ABSS
ABSY
ABSC
ABSF
AB71
AB74

AB7S
AB78
AB??
AB7C
AB7D
AB7F
ABSe
AB82
AB84

Pass 1

errors:

AF
CDeEBC

210008
22EBAB

3E62
CD?@BB

2117085
CD7SBB
21EBAB
CDB8AG
CD75A0

3EB1
CDB4BEB

218787
118B@EB
CD&éBE

3EB3
CD?éBB

3E01
CDy@BE

CD&CBE

CDSéAl
21B8@E
CcS
CDe%BE
Dé3@
S?
3AEAAD
BA

CAC2An
Ct

eB

78

B1
20EC
C33%A0

CDeDBD
7D

AC
E487

3C
32EAAB
3E01
CDB4BB
218383
cp7seB
3AEAAB
Cé38
CDSABB
ce

Hisoft GENA3.! Assembler.
aa

498

510
520
530
S40
S55e
Sé0

Hisoft GENA3.1 Assembler.

5780
580
590
460
618
628
630
440
4508
-1
478
488
34)
788
710
728
738
740
758
748
778
788
ad

Page 1.

ORG #AB00O

XO0R A
CALL #BCBE

LD  HL,®
LD  (PUNT),HL

LD A,2
CALL #BBY%@

LD  HL,H8S17
CALL #BB7S
LD  HL,TXT!
CALL PRINT
CALL PINUM

LD  A,t
CALL #BBB4

LD  HL,H87@7
LD DE,#8B@B

CALL HBB&é

LD A,3

CALL #BB%6

(N

CALL #BB9@

CALL #BBSC
GAME:  CALL RANDOM

LD  BC,3008
BUCLE: FUSH BC

CALL #BBBS

SUB 48

b ByA

LD A, (NUMER)

cP D

JP 2, INCPUN

POP BC

DEC BC

LD A,B

OR C

JR  NZ,BUCLE

JP GAME

§
;CALCULA NUMERO ALEATORIO

i
RANDOM: CALL #BDBD

LD AL
XOR H
AND 7

Page 2.
INC A
LD (NUMER) ,A
(o
CALL #BBB4
LD HL, #8303
CALL #BB75
LD A, (NUMER)
ADD A,48
CALL #BBSA
RET

H
;PINTA NUMEROS

i
PINUM: LD

HL, (PUNT)
SCF
LD DE,1@@68
INC HL
Lo A347
DMIL: INC A
SBC HL,DE
JR  NC,DMIL
CALL IMPRI

ABB7
ABBA
AB8B
AB8D
ABBF
ABP2
ABPS
ABYS
ABP8
ABPA
ABPD
ABAB
ABAL
ABA3
ABAS
ABAS
ABAY
ABAC
ABAD
ABBO
ABB2
ABE4
ABBS
ABBS
ABB7

ABB8
ABBY
ABEBB
ABBC
ABBF
ABCe

11E8083
3C
EDS2
30FB
CDADAB
114400
3C
EDS2
30FB
CDADAB
110A00
3C
EDS2
36FB
CDADAB

=1
818
826
830
840
858
840
878
880
890
00
?18
920
938
940
258
948
976
280
?98
1000
1e1e
1020
1830
1040
1858
1040
1870
1880
1898
1100
1118
1120
1130
1140

LISTADO DESENSAMBLADO

Hisoft GENA3.1 Assembler.

ABC2
ABC3
ABCS
ABC?
ABCA
ABCD
ABDA
ABD1

ABD4
ABDS
ABDY
ABDC
ABDF
ABEZ
ABES
ABES
ABEA
ABER
ABFZ
ABF3
ABFS
ABF8
ABFA
ABFC
ABFF
AlB2

Ale3
AlBé
A1088
ALY
AlBA

1150

11408

1178

1180
C1 11908
2AEBAD 12080
11eAe0 1210
19 1220
22E8A0 1238
CDF3A0 1240
AF 1258
CDB4BB 1240
3E0B2 1270
CcDb?eBB 1280
21178C 1298
CD?7SBB 1308
CDF3A8 1318
CD75A8 1320
C33%A0 1330

1340

135@
S8554ES54 1340
EE 137a
3EB1 1380
CDADBC 1398
E&407 1400
28F7 141@
2183A1 1428
CDAABC 1430
c? 1448

145@
0100080 1458
cgaa 147a
ae 1480
a7 1478
8raa 1589

Pass 2 errors: @@

BUCLE
DIEZ
GAME
MIL
NUMER
PRINT
RUIDO

Table

AB3F
ABAB
AB3Y
ABBA
ABEA
ABES
Ales

used:

CIEN
DMIL
IMPRI
MUSIC
PAS
PUNT
L

256 f

LD DE, 1000
MIL: INC A
SBC HL,DE
JR NC,MIL
CALL IMPRI
LD DE, 100
CIEN: INC A
SBC HL,DE
JR NC,CIEN
CALL IMPRI
LD DE, 10
DIEZ: INC A
SBC HL,DE
JR NC,DIEZ
CALL IMPRI
ADD A,L
CALL IMPRI
RET
IMPRI: CALL #BBSA
LD A,47
JR NZ,PAS
INC HL
PAS: ADD HL,DE
INC HL
RET
H
;PINTA TEXTO
3
PRINT: LD A, (HL>
CcP 255
RET: 2
CALL #BBSA
INC HL
JR PRINT
Page 3.
i
s INCREMENTA PUNTUACION
’
INCPUN: POP BC
LD HL , CPUNT)
LD DE, 10
ADD HL,DE
LD C(PUNT) , HL
CALL MUSIC
XOR A
CALL #BBB4
LD A2
CALL #BB%8
LD HL,#8C17
CALL #BB7S
CALL MuSIC
CALL PINUM
JP GAME
PUNT : DEFS 2
NUMER: DEFS 1
TXT1s DEFM "PUNTOS:"
DEFB 255
MUSIC: LD A,l
CALL #ECAD
AND 7
JR Z,MUsIC
LD HL,DATOS
CALL #BCAA
RET
DATOS: DEFB 1,0,0
NOTA: DEFW 280
RUIDO: DEFB 8
VOLUM: DEFB 7
DURAC: DEFW 1@
AB?S DATOS Al1B3
AB7F DURAC Al10A
ABAD  INCPUN ABCZ
ABF3 NOTA Ales
ABBS PINUM AB7S
ABES8 RANDOM ABSE
ABEB UVOLUM Al18%
rom 1@@@

PROGRAMA
BASIC

MA® Cot <4
18 MODE @:PUNT=8:PEN 2:LOCATE 5,23:
PRINT "PUNTQOS:" ; PUNT
20 WINDOW #1,8,12,8,12:PAFER #1,3:P
EN #1,1:CLS #1
30 A=INT(RND*8)+1
48 LOCATE #1,2,32:PRINT #1,A
S8 FOR N=1 TO 158
48 AS=INKEY$
88 IF VAL(A$)=A THEN GOTO 1@
98 NEXT

160 GOTO 30

118 PUNT=PUNT+18

120 SOUND 1,208,1@,15,1
130 PEN 2

148 LOCATE 12,283:PRINT PUNT
150 GOTO 30

PROGRAMA
CARGADOR

7. £ ] - 7

MAC ¢oe CA
1@ REM *PROGRAMA CARGADORX
20 FOR N=&ABBO TO &A10C
36 READ A:SUMA=SUMA+A
40 POKE N,A
50 NEXT
48 IF SUMA<>&7DDD THEN PRINT "ERROR
EN DATAS"
70 DATA 175,205,14,188,33,8,8
88 DATA 34,232,148,62,2,205,144
96 DATA 187,33,23,5,205,117,187
180 DATA 33.235,140,205,184,160,205
118 DATA 117,160,62,1,205,188,187
120 DATA 33,7,7,17,11,11,205
138 DATA 102,187,62,3,285,150,187
148 DATA &2,1,205,144,187,205,108
156 DATA 187,205,86,168,1,184,11
160 DATA 197,205,9,187,214,48,87
170 DATA 58,234,160 ,186,202,194,148
180 DATA 193,11,120,177,32,236,195
190 DATA 57,168,205,13,189,125,172
200 DATA 238,7,40,50,234,160,62
218 DATA 1,205,180,187,33,3,3
226 DATA 205,117,187,58,234,146,198
238 DATA 48,205,590 ,187,201,42,232
248 DATA 168,55,17,16,39,35,62
258 DATA 47,48 ,237,82,48,251 ,205
248 DATA 173,160,17,232,3,48,237
278 DATA 82,48,251,205,173,148,17
289 DATA 100,0,48,237,82,48,251
250 DATA 205,173,168,17,10,8,40
300 DATA 237,82,48,251,205,173,140
310 DATA 133,205,173,160,201 ,205,98
326 DATA 187,42,47,32,1,35,25
338 DATA 35,201 126,254,255 200,205
340 DATA.98,187,35,24,246,193,42
356 DATA 232,148,17,10,0,25,34
348 DATA 232,148,205,243,168,175,20
5
376
380
396
400
ate
420
436
449
456

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

180,187,62,2,2085,144,187
33,23,12,205,117,187,205
243,140,205,117,168,195,57
149,0,0,8,80,85,78
84,79,83,58,255,62,1
285,173,188,238,7,40 ,247
33,3,161,205,170,188,201
1,8,0,200,0,0,7
10,8,0,0,0,0,8
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SERMA PONE LA VELOCIDAD EN TU MANO

EL UNICO JOYSTICK QUE SE ADAPTA PERFECTAMENTE A LA MANO DEL JUGADOR.

CAPAZ DE SOPORTAR 10.000.000 DE MOVIMIENTOS

DISTRIBUIDO EN TODA EUROPA POR MICROPOOL ~ OTRA EXCLUSIVA PARA ESPANA DE SERMA
PIDELO A SERMA, C/. CARDENAL BELLUGA, 21. 28028 MADRID Tels: 256 21 01/02 - 256 50 06/05/04

ordenadores:

AMSTRAD
COMMODORE
SPECTRUM

QL

Consulte nuestros precios
Pedidos a: PURICORP S.A.
C/ Calnuevas 4 Tel.: (911) 21 23 58
19001 Guadalajara

)Tq Rmou> Raton para los siguientes




En el dia de hoy, Dios
mediante, y si el tiempo
acompana, se lidiaran
seis toros, seis, de la
prestigiosa ganaderia de
Dinamic, por un cartel
repleto de los espadas
mas afamados del toreo.

n una célida tar-
de de agosto, de resplandeciente cie-
lo y sol de justicia, los toreros se van
a enfrentar a los morlacos de una de
las divisas mas famosas por su bra-
vura, en uno de los «cosos» con
mds raigambre del pais.

Con estos fabulosos ingredientes,
es incontable el numero de aficiona-
dos que se agolpa en los tendidos de
la plaza para presenciar, llenos de
emocién, la que serd probablemen-
te una de las corridas mas nombra-
das de la temporada.

Después del vistoso paseillo, lleno
de color y elegancia, el primer dies-
tro se dirige hacia el palco presiden-
cial para hacer el brindis de su pri-
mer toro.

Posteriormente, con paso sereno y
decidido, toma posicién en la plaza
donde va a esperar la salida de su
enemigo con el pulso golpeando
fuertemente sus sienes y la vista cla-
vada en el portén del toril.

Compatible: CPC/464, CPC/664 y CPC/6128
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Segundos mas tarde, sale la noble
bestia en tromba a rendir cara su vi-
da. Su color, negro zahino, asi co-
mo su planta, son de gran belleza y
arranca un murmullo de admiracién
entre los espectadores.

El torero despliega la capa y se di-
rige a su encuentro, le cita, y el toro
arremete con toda la agresividad
que ha estado reteniendo en el toril.

Demostrando su saber, el espada
recibe al morlaco con un bien reali-
zado pase de pecho.

El publico ovaciona esta accién,
demostrando la necesidad que tiene
de ver una buena faena.

Luego seguirdn unas verénicas,
para més tarde continuar con mano-
letinas y molinetes, terminando con
dos pases de rodillas. La plaza pa-
rece que se viene abajo.

El diestro se dirige hacia la barre-
ra a recoger el estoque y se dispone
a finalizar con la vida de su enemigo.

Cuadrando a éste con gran traba-
jo, se hecha el estoque a la cara y
calculando, arremete con denodada
furia y da una estocada que hiere
mortalmente a su enemigo que cae
entre agdnicos estertores y bocana-
das de sangre.

Los aficionados no pueden conte-
ner la emocién ante toda esta leccién
de toreo y estallan en gritos de «jto-
rero, torero!».

La presidencia no puede por me-
nos que conceder las dos orejas y el
rabo ante este jubilo ambiental, re-
conociendo al fin el valor de la fae-
na.

Disponiendo de toda esta magia y
colorido que se encuentra en la lla-
mada «Fiesta» por los entendidos,
nos pusimos delante del ordenador

inr
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para ver un juego realmente diferen-
te y entretenido —nos cansamos un
poco de marcianos y de aguerridos
soldados que luchan solos contra to-
do un ejército—, y aunque realmen-
te el juego es diferente, no estd muy
bien resuelto.

Del nivel gréfico se puede decir
que es excelente, y que tiene justa-
mente el colorido que podria tener
una corrida de toros. El grado de de-
finicion es también muy importante
debido a que Ole, toro esta hecho
en alta resolucién. La animacién es,
casi podriamos decir, la misma rea-

lidad.

La musica, no podia ser de otra
manera, estd compuesta de los tipi-
cos y espanolisimos pasodobles, que
suenan agradablemente y agregan



un poco més de «salsa» a lo que va
sucediendo en pantalla.

Y entonces, 3qué falla¢. Pues falla
el nivel de participacién que se deja
al «lidiador», o sea, a nosotros. Es
un poco triste tener que conformar-
se con apretar tan sélo el botén del
joystick para realizar un pase o cual-
quier otro lance taurino. Pero vamos
a ver paso a paso.

Lo primero que tenemos que hacer
es torear con capa. Y aqui es donde
nacié nuestra sorpresa al comprobar
que lo Unico que teniamos que ha-
cer era presionar un botén para ci-
tar al toro, y volver a pulsar ofra vez
el botén cuando la bestia se encuen-
tra a la distancia necesaria para ini-
ciar el pase. Aqui se acaba nuestro
cometido y empieza la evaluacién de
la faena —que podremos ver en

(OLFE TORO

pantalla— por parte del ordenador.

La puntuacién que se otorga por
cada pase figura a la izquierda de
la pantalla, y a la derecha se puede
ver la nota media, que deberd ser su-
perior a cinco para poder pasar de
una «suerte» a otra.

En el caso de que no pudiéramos
superar esta media o que en alguno
de los lances nuestra puntuacién fue-
ra «0», seriamos atropellados por el
toro sin posible remision.

Nuestro siguiente cometido serd
«picar» al toro. Para hacer esto, ten-
dremos que repetir las mismas ope-
raciones anteriores, o sea, hay que
«citar» al toro y esperar a que se en-
cuentre a la distancia apropiada en
su embestida para apretar el botén
y el picador bajard la pica, asestan-
do un buen «puyazo» al animal. Se-
gun lo acertado que haya sido nues-
tro célculo de la distancia, subird o
no nuestra nota y por lo tanto nues-
tra media. Después de esto, nos en-
frentaremos cara a cara con el toro,
mds si cabe, para intentar ponerle
las banderillas. Y aunque la técnica
es la misma que para las otras suer-
tes, en ésta, el cdlculo de la distan-
cia apropiada es mds comprometido
y sobre todo cuando el toro debe
embestir del lado izquierdo.

La muleta es casi la repeticién de
lo hecho con la capa, aunque los pa-
ses son mas bonitos, bajo nuestro
punto de vista.

Si realizamos cada una de estas
suertes con buen saber hacer y estar,
podremos ver cémo desde los tendi-
dos, una marabunta de buenos y en-
tendidos aficionados, las reciben en-
tre aplausos y llenos de satisfaccion.

Bien logrado el movimiento del pu-
blico en la plaza, que antes que se
nos olvide, diremos que es la Maes-
tranza de Sevilla.

Para el final hemos dejado el mo-
mento crucial. Después de haber
realizado una buena faena hay que
terminarla, y como todo el mundo
sabe, esto se hace matando al toro.

Procedemos a cuadrar al animal y
seguimos los pasos ya citados ante-
riormente. Si terminamos bien la
suerte y matamos a nuestro enemi-
go, significa la gloria, si nos equivo-
camos, puede significar la muerte.

Todo lo anteriormente descrito lo
deberemos realizar con los seis toros
de la corrida, que por cierto tienen
nombres de lo més curioso.

Como ya hemos dicho en un prin-
cipio, es una pena que en un juego
dotado de la extraordinaria capaci-
dad gréfica y de movimiento que tie-
ne jOle toro!, nos tengamos que li-
mitar a ser casi espectadores.

Por otra parte, el muy especial y
diferente tema tratado nos Eace in-
cluso sugerir la posibilidad de que
por parte de Dinamic se hiciera una
segunda versién donde nos sintiéra-
mos mds participes e integrados en
la accién. Seria la culminacién de un
juego que insistimos es uno de los
mejores que hemos visto a nivel de
graficos y animacién, como también
es el tema mads original dltimamente
tratado y 100 por 100 puramente es-
pafiol.

Palmas y pitos por jOle toro!

X, HORrRIBLE
& & unrolo
& X & rasasie
& &L sueno
EEEEL MUYBUENO
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Reconocedores de modelos:
El secreto de la
inteligencia artificial

Por: José Maria DIAZ

Logo es un lengua-

ede utilizarse satisfactoria-
ira aplicaciones de inteligen-
ial, porque posee en su vo-

las érdenes precisas para
efiero a la manipulacién de

He pensado que no estaria mal
aprender un poco mds de programa-
cién en Logo y, de paso, hacerlo es-
tudiando una técnica de |A de capi-
tal importancia: los «reconocedores
de modelos», en inglés «pattern mat-
ching».

No obstante, antes de entrar en
materia, conviene aclarar un poco el
significado, y la utilidad, de estas pa-
labras cabalisticas.

En informatica existe un axioma
que generaciones de programado-
res se han encargado de probar, y
que podria enunciarse aproximada-
mente asi: un programa es mds «in-
teligente» en la medida que es capaz
de tomar decisiones complejas y ac-
tuar en consecuencia.

Un ejemplo: imaginemos un pro-
grama que dijera

IF A=5 THEN PRINT A

y oftro,

IF ES—MEDIODIA THEN AVISA—
PARA—COMER

Obviamente, el segundo progra-
ma es mas «inteligente», puesto que
puede ejecutar una accién mucho
mas compleja que imprimir el valor
de la variable «A» en la pantalla.

Resulta también evidente que am-
bos programas tienen un cierto «co-
nocimiento»; el primero sabe que
«A» es igual a 5, y el segundo entien-
de de alguna forma cuando es me-

diodia.
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Como ya se ha visto en otros articulos de nuestra revista, el
Logo permite una manipulacion de las palabras a muy alto
nivel, normalmente mediante listas. Vamos a ver una
aplicacion de uso general que emplea todas estas facilidades.

Todo esto nos lleva, de nuevo, a
conclusiones claras: los dos progra-
mas poseen una «representacion del
conocimiento» que les permite enten-
der si«A» vale 5 0 no y si es medio-
dia; y, lo mas importante para este
articulo, ambos pueden reconocer
cudndo las condiciones que siguen al
IF son ciertas, para asi actuar.

Ambos programas usan RECO-
NOCEDORES DE MODELOS de di-
ferente grado de sofisticacién, es de-
cir, son capaces de averiguar cudn-
do dos cosas son iguales.

Nosotros, juntos, vamos a imple-
mentar en Logo un reconocedor de
modelos de uso completamente ge-
neral, usando listas.

Lo primero que hay que pregun-
tarse es qué entendemos por «igua-
les», aplicado a dos listas de cosas.

La solucién més evidente es la si-
guiente:

1) TO IGUALES :MOD :INP

2) IF (AND (:MOD=[]) (:INP=[]))
[OP 1=1]

3) IF (OR (:MOD={[]) (:INP=[]))
[OP 1=0]

4) IF ((FIRST :MOD) = (FIRST
:INP
5) ){OP IGUAL (BF :MOD) (BF
:INP)]

END

Definimos el procedimiento IGUA-
LES con dos argumentos :MOD (por
MODELO) e INP (por INPUT). El se-
iundo lo intfroducimos nosotros, y el

mstrad tiene que averiguar si es o
no «igual» al primero. Como podréis
observar, hemos usado recursividad,
por lo que para entender todo el
procedimiento, vamos a fijarnos pri-
mero en las dos primeras lineas.

D (: = : =
IF (AN (M[C():)IIDD ]=[l)] ( INP' 1))

Esta linea dice: si se llega a una si-
tuacién en la que las dos listas A LA
VEZ (AND) estén vacias, necesaria-
mente son iguales, puesto que las
comparamos elemento a elemento.
En ese caso, da el resultado de ver-
dad ([OP 1=1]), o TRUE, y finaliza
la ejecucion.

Compruébese tecleando:

IGUALES [A B] [A B]

La segunda linea

:MOD = :INP = =
IF (OR (:M [Dop {]lé)] ()

viene a sefalar:

Si ocurre que una de las listas estd
vacia pero la otra no (OR), entonces
son distintas, porque las compara-
mos elemento a elemento. En ese ca-
so, da el resultado FALSE ([OP 1=0]
y finaliza la ejecucion.

Pruébese con:

IGUALES [A] [B C]

Bien. Ya hemos previsto las dos
formas posibles en las que el proce-
dimiento puede terminar. Sélo nos
queda el «pequefio detalle» de de-
cirle a la maquina qué pasa si los dos
primeros miembros de ambas listas,
MOD e INP son iguales.

IF ((FIRST :MOD) = (FIRST :INP))
[OP IGUALES BF:MOD BF :INP]

Si el procedimiento llega a esta lineq,
quiere decir que ninguna de las lis-
tas estd vacia, y si la condicién se
cumple, indica que los dos primeros
elementos de la lista SON IGUALES.

Al estar seguros de que ninguna de
las dos listas estd vacia, tenemos que
seguir investigando el resto de los
elementos.



El método mas adecuado es usar
recursividad, porque hay que repe-
tir exactamente el mismo proceso,
pero con TODOS LOS ELEMENTOS
RESTANTES DE AMBAS LISTAS; por
ello, pasamos a IGUALES como ar-
gumentos BF :MOD y BF :INP, o seq,
ambas listas pero SIN EL PRIMER
ELEMENTO (ButFirst, sin primero),
que ya hemos comparado. La repe-
ticion de este proceso detectard ra-
pidamente si dos listas cualesquiera
son o no iguales.

Para aclarar conceptos, vamos a
seguir paso a paso el procedimiento
IGUALES para las listas [A B] y [A BJ.

1) TO IGUALES [A B] [A B]
Linea 2): ni :MOD ni :INP estan va-

cias, por lo que la condicién no se
cumple y se pasa a la linea 3).

Linea 3): por la misma razén, la
condicién no se cumple. Pasamos a
la linea 4).

Linea 4): FIRST :MOD vale A, y
FIRST :INP vale también A. La con-
dicién se cumple y se ejecuta 5), que
quedaria:

[OP IGUALES [B] [B]]

sustituyendo los argumentos por los
valores de las listas.

Después de la segunda vuelta, el
aspecto de 5) seria:

[OP IGUALES [ []]

porque el Ultimo elemento es [B], y
BF [B] es la lista vacia. No hay mas
elementos.

En la tercera vuelta, la condicién
de la linea 2) se cumpliria, porque
:MOD e :INP estén vacias simulté-
neamente, por lo que el procedi-
miento se detendria dando el resul-
tado de TRUE, cierto. Las dos listas
son iguales.

Imaginemos ahora que las dos lis-
tas de entrada fueran [A B] y [A B
C]. Todo seria exactamente igual que
en el caso anterior, salvo que al fi-
nal de la segunda vuelta, la linea 5)
es:

[OP IGUALES [] [C]]

por las razones que hemos dicho an-
tes. Asi que, en la tercera vuelta, la
condicién de la linea 2) seria falsa,
las dos listas NO SON IGUALES A
LA VEZ, pero la de la linea 3) seria
cierta: una lista (:MOD) estd vacia,
PERO LA OTRA NO (:INP), por lo
que son distintas y el procedimiento
se detendria dando el resultado FAL-
SO. Las dos listas son distintas.

mickoHossy AMSTRAD 27




Bueno, resulta que hasta ahora no
hemos conseguido mucho. Sélo po-
demos detectar que, por ejemplo,
Yo tengo un Amstrad] es igual a
Yo tengo un Amstrad].

En Basic, seria mucho mds simple.
Bastaria decir algo asi como:

IF AS=BS THEN PRINT «IGUALES»

Ahora bien, ¢qué pasa si empeza-
mos a complicar nuestro modelo?

Imaginemos que queremos que es-
tas dos listas sean iguales:

[YO TENGO UNA—COSA UN
AMSTRAD]
En donde "UNA—COSA"’ signifi-
ca precisamente eso: cualquier lista
ve responda a ese modelo encaja.
s decir, segun muestro nuevo mo-
delo, las listas:

[YO TENGO UN AMSTRAD]
[YO POSEO UN AMSTRAD]

son iguales. Sin embargo, la lista:

[YO TENGO A VECES UN
AMSTRAD]

no es igual, porque no responde a
la estructura del modelo; recordemos
que «UNA—COSA» equivale A UN
SOLO ELEMENTO DE LA LISTA, sea
el que seaq, pero sélo uno.

Tenemos que buscar un signo pa-
ra «(UNA—COSA» que sea muy difi-
cil que aparezca en la lista :INP; una
buena eleccién es la palabra ingle-
sa «kANY», que no debe aparecer en
un texto espafiol y significa lo mismo.

Por tanto, nuestra llamada al pro-
cedimiento IGUALES para aprove-
char esta nueva sofisticacién seria,
por ejemplo:

IGUALES [YO ANY UN AMSTRAD]
[YO AMO UN AMSTRAD]

y el ordenador dird que son iguales.

La implementacién del nuevo reco-
nocedor de modelos, en Basic seria
bastante complicada. En Logo bas-
ta con afadir una llamada recursiva
més, la linea 7):

7) IF (FIRST :MOD) = «<ANY [OP
IGUALES BF :MOD BF :INP]

Obsérvese lo siguiente: partimos
de la base de que ANY encaja con
cualquier elemento de la lista :INP
que se encuentre en la misma posi-
cién. Por tanto, basta con volver a
llamar a IGUALES, pero sin el ele-
mento ANY ni el de la otra lista, por-
que son iguales por definicién.

¢Y qué pasa con todas las conside-
raciones que hicimos anteriormente,
antes de introducir la nueva linea?

Pues que siguen siendo vélidas. El
procedimiento detectard igualdad o
desigualdad en todas las situaciones
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PROCEDIMIENTO
PRINCIPAL

to principal

(local 11 "'12)

pr [> PULSA ‘ENTER’ PARA
TERMINAR]

label “loop

pr [DIME LA PRIMERA FRASE]
type [>]

make "’ 11 rl

pr [DIME LA SEGUNDA FRASE]
type [ > ]

make ’12 rl

if (or (emptyp :I11) (emptyp :12))
[op ""adios]

if (iguales :11 :12) [pr ""iguales]
[pr ""distintos]

. pr[ELTROZO SELECCIONADO ES]

previstas por las 6 primeras lineas del
procedimiento, pero, ADEMAS, ten-
dré en cuenta lo nuevo que le hemos
dicho. Es la gran ventaja de lengua-
jes como el Logo: una vez definida
una légica, normalmente no hay que
modificarla si las nuevas situaciones
son consistentes con ella.

Vamos a dar un paso mds, e intro-
ducir una nueva sofisticacién en
nuestro reconocedor de modelos.
Antes dijimos que las listas:

[YO UNA—COSA UN AMSTRAD]
[YO TENGO A VECES UN
AMSTRAD] .

if (emptyp :xx) [pr [NINGUNO]

[pr :xx

no son iguales en el estado actual del
procedimiento IGUALES, pero po-
dria interesar que si lo fueran para
determinados programas, de forma
que:

[YO MUCHAS—COSAS UN
AMSTRAD
[YO TENGO A VECES UN
AMSTRAD]
[YO ENTIENDO PERFECTAMENTE
UN AMSTRAD]

si se detectarian como iguales, por-
que tendrian la misma estructura: la

alabra «YO», un montén de pala-
Eros de longitud indefinida y, por 0l-



timo, las palabras «UN AMSTRAD».
Elegimos un método idéntico al ca-
so (UNA—CQOSA», y esta vez la pa-
labra inglesa elegida, por las mismas
razones, es «MANY».
Una llamada del tipo:

IGUALES [YO MANY UN
AMSTRAD]

[YO TENGO A VECES UN
AMSTRAD]

debiera de dar iguales, porque en el
concepto «MUCHAS—COSAS» esta
incluido el de «UNA—COSA»: |a es-
tructura encaja también.

8)IF (FIRST :MOD) = <MANY [OP
IGUALES2 :MOD :INP]

Para simplificar las cosas, hemos
creado un nuevo procedimiento que
va a manejar la aparicién de la pa-
labra <tMANY» en el modelo, de la
forma siguiente:

A) TO IGUALES2 :MOD :INP

B) IF (IGUALES :MOD (BF :INP))

C) [OP 1=1] [OP IGUALES (BF
:MOD) (BF :INP)]

D) END

Primera sorpresa: IGUALES?2 lla-
ma a IGUALES, que a su vez PUE-
DE LLAMAR a IGUALES? y asi suce-
sivamente. Bueno, esto sélo es un po-
co lioso para las personas, no para
el ordenador, y en cuanto veamos el
razonamiento que se oculta detrds,
para nosotros tampoco.

IGUALES2 debe manejar dos ca-
sos:

1) Cuando MANY equivalga a
«MUCHAS—COSAS».

2) Cuando MANY equivalga a
«UNA—COSA».

El primer objetivo se cumple en la
propia condicién del IF en B). Esta-
mos comprobando si IGUALES da
cierto para un solo elemento de
:MOD (MANY) y EL RESTO DE LA
LISTA :INP. Al llamar a IGUALES,
implicitamente estamos haciendo que
se verifiquen todos los supuestos an-
teriores, incluido el caso «<ANY». Al
cumplirse esto, IGUALES2 DA CO-
MO RESULTADO CIERTO, E IGUA-
;.ES TAMBIEN, por lo que son igua-
es.

Si el resultado es falso, antes de ti-
rar la toalla hay que comprobar si se
lo hemos puesto dificil al ordenador
con dos listas del tipo:

[A MANY] [A B]

por ejemplo, y asi se ejecuta la se-
gunda parte de C), que compara
ambas listas elemento a elemento.

Fijaos cémo hemos introducido, de
un plumazo, una increible compleji-
dad en nuestro reconocedor de mo-
delos, que ahora es capaz de mane-
jar todas las ilimitadas combinacio-

PROCEDIMIENTO UNO

=

PROCEDIMIENTO DOS

ANALOGO

AMSTAD Cf Y

nes posibles de ANY y MANY en
cualquier orden, juntas o aisladas. Y
esto con unas 5 lineas de programa
mds, que se limitan a llamar recursi-
vamente a procedimientos que ya
existen. Esto, en Basic, simplemente
es imposible.

Seria el momento de hacer prue-
bas con el reconocedor, para asegu-
rarse de que no es magia negra; v,
para los incrédulos, intentar repro-
ducirlo en Basic.

En mi opinién, sélo nos quedan
dos cosas por hacer, muy relaciona-
das entre si: la primera, encontrar
una utilidad préctica, de entre las mi-
les que existen, al reconocedor; y, la
segunda, la parte de la lista :INP que
encaje con el modelo (la lista :MOD),
almacenarla en algun sitio para po-
derla manipular y tomar decisiones
en funcién de ella.

Estos dos objetivos, que el lector in-
teresado podria intentar conseguir
por si mismo, serdan el material de un
préximo articulo acerca de los reco-
nocedores de modelos y su utilidad
practica.

NOTA: En el texto, por razones de
claridad, los procedimientos y sen-
tencias LOGO se han tecleado con
ciertas libertades. Para comprobar-
los y ver que funcionan, es impres-
cindible teclearlos EXACTAMENTE
IGUAL QUE APARECEN EN LOS
LISTADOS.

El procedimiento PRINCIPAL se ex-
plicaré con detalle en el siguiente ar-

ticulo. De momento, sélo sirve para
manejar a [GUALES.
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EL FUTURO DE AMSTRAD
EN LOS ESTADOS UNIDOS

Amstrad estd intentando, y consiguiendo, introducirse en el gigantesco y jugoso mercado
norteamericano, usando como punta de lanza el PCW8256. Hasta ahora, Estados Unidos ha sido
la «bestia negra» del marketing para muchas compaiias europeas, como Sinclair Research y
Acorn Computers, por no hablar del triste caso del MSX japonés.

rti-

todas las marcas iue intenten tomar-

mericano el que les estd hablando a
sus compatriotas del relativamente
desconocido PCW8256, y del mun-
do de Amstrad en general.

El tiempo estd maduro para una
inversion del procesador de textos de
Amstrad Consumer Electronics Plc en
Estados Unidos, el cual ha llegado a
convertirse en un sustituto mds que
razonable para la maquina de escri-
bir. La firma de Londres ya es nime-
ro uno en Europa, y ha comenzado
a tomarle el pulso al mercado ame-
ricano en Nueva York y Los Ange-
les: la cuestién es si repetird aqui su
éxito europeo.

Amstrad ha trabajado de firme
para salvar su principal escollo en la
gama baja del mercado, tanto en
Europa como en USA: compré Sin-
clair Research por unos 25 millones

de délares. Esta accién ha consolida-
do su posicién en el campo de la «in-
formatica casera», recibiendo apro-
ximadamente un 50 por 100 del mer-
cado en términos de valor bruto, asi
como un indiscutible primer puesto
en toda Europa. Amstrad, ahoraq,
tiene una buena oportunidad de
marketing en USA, e intenta aprove-
charla al maximo con una completa
gama de productos.

El PCW8256 tiene muchas cosas a
su favor: una de ellas, desde el pun-
to de vista de su comercializacién, es
que se ha hecho cargo de la misma
«Sears World Trade Inc.», el brazo
armado de «Sears, Roebruck & Co.»,
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el mayor distribuidor al «retail» de
Estados Unidos.

La otra, no menos importante, es
su precio en relacién con sus presta-
ciones: simplemente no tiene rival.
Por si esto fuera poco, los productos
que podrian hacerle competencia,
creados por Magnavox y Smith-
Corona, no pueden emplearse como
ordenadores de propésito general.
No resulta extrafio que en Europa
sea un «best-seller» en el mundo del
pequefo negocio y el del hogar.

Sears ha recibido ya grandes sig-
nos de interés respecto al PCW por
parte de mucha gente; segun Otto
Georgi, «general manager» de la
compaiia en Chicago, hay una lar-
ga lista «de espera», entre la que se
podria citar a «Burdines (Miami)» y
«Lechmere Sales», una cadena de
productos electrénicos de consumo
de Boston.

Todas las operaciones de Amstrad
en USA serén comandadas por
Sears; segun Jim L. Rice, director del
grupo de operaciones de Amstrad,
«queremos entrar en Estados Unidos
por la via maés répida y seguras.

La gente de Sears es optimista res-
pecto al PCW y a Amstrad en gene-

ral, y, baséndose en sus pruebas de
mercado, que realizan con todo lo
que comercializan, esperan que se
confirme el éxito definitivamente an-
tes de lo previsto.

En Europa, el PCW se vende a un
ritmo de unas 40.000 unidades por
mes en Inglaterra, Francia, Alema-
nia y Espafia. Kim Duncan, director
de «Sears World Trade Electronics
Group», espera alcanzar el mismo
ritmo para finales del 86. De momen-
to, estan previstas 100.000 unidades.

En lo que a Amstrad respecta, es-
to no es mds que el comienzo. Segun
Rice, «si esto funciona, el mercado
europeo se convertird en algo insig-
nificante» (ya saben, el habitual op-
timismo norteamericano), no obstan-
te, hay que recordar los problemas
de ofras marcas como Sinclair Re-
search en experiencias similares.
Amstrad no tiene intencién de co-
mercializar Gnicamente su procesa-
dor de texto (se refiere al PCW), si-
no que también venderd su gama
completa de productos: cadenas mu-
sicales, lectores de disco laser, etc.,
a finales de este afio.

No cabe duda de que toda esta
politica es el resultado de la agresi-
vidad comercial de Alan Sugar (por
cierto, Amstrad es la contraccién de
Alan Michael Sugar TRADing), que
ha construido su compafiia sobre las
bases del consumo masivo de pro-
ductos comprobados, de estandares,
a un precio muy bajo, a su vez co-
mo resultado de unas durisimas ne-
gociaciones, ya legendarias, con los
proveedores del Este Asidtico.

En el segundo semestre de 1985,
Sugar triplicé los beneficios de Ams-
trad hasta alcanzar la cifra de 70
millones de délares —no estd mal pa-
ra un hombre que empezé vendien-
do antenas de coche.

Después, se trasladé al mundo de
los aparatos stéreo, y consiguié re-
bajar costes haciéndolos lo mds com-
pacto posible. Luego llegaron acce-
sorios de TV y cassettes portdtiles,
con el mismo concepto y los mismo
bajos costes.

Su compra de Sinclair fue una vic-
toria en la amarga batalla por el do-
minio de la gama baja de ordenado-
res en Inglaterra.

Todos los observadores coinciden
en que Sugar gané porque demos-
tré concluyentemente su superiori-
dad en los terrenos de marketing y
de control de calidad sobre Sir Clive
Sinclair.

También dicen que otro importan-
te factor estriba en el hecho de que
Amstrad no padece la fiebre innova-
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dora e investigadora de Sinclair, que
cayd por asumir un excesivo riesgo
(recuerden el C5, aquel vehiculo
eléctrico que, tal vez por desgracia,
fracasé estrepitosamente).

La compra de Sinclair por Ams-
trad se debe a la fuerza del nombre
de los creadores del Spectrum: les
costé 7,7 millones de délares, mas
otros 17 por los stocks, trabajo de in-
vestigacién en proceso y el derecho
a comercializar todos sus productos.

Algunos sostienen que esta opera-
cién ha sido, para Amstrad, la gan-
ga del siglo, porque, en su dia, Sin-
clair Researcﬁ se valoré en 210 mi-
llones de délares.

Rice (de nuevo), dice: «<hemos com-
prado porque creemos que es una
buena oportunidad para explotar el
nombre Sinclair en el mundo de los
juegos de ordenador, asi como en el
mercado casero de entretenimiento
en general; aqui Sinclair posee, des-
de hace afos, un poderoso nombre
en todo el mundo».

En el mas puro estilo mercantilista,
afiadié: «nosotros no hacemos cosas
a menos que estemos seguros de que
hay dinero por medio en ellas, como
es el caso de Sinclair, debido a la in-
mensa cantidad de software que
existe, y seguird existiendo para es-
tas maquinas».

Amstrad planea el lanzamiento de
nuevos productos, bajo el nombre de
Sinclair, incluyendo un ordenador y
calculadoras.

También puede comercializar un
ordenador de Sinclair llamado «Pan-
dora», si la labor de investigacion
culmina satisfactoriamente; si no, tie-
ne el derecho de rehusar a su lanza-
miento.

Pandora usa la misma tecnologia
que la TV portétil de Sir Clive, posee
un display de 24 por 80, un teclado
profesional y software en ROM pa-
ra proceso de textos y otras cosas.
Su sistema operativo es el CP/M, y
existen periféricos como impresoras
y unidades de disco para él. El de-
sarrollo de esta maquina tiene lugar
en el cuartel general de Sinclair Re-
search, en Cambridge. Pandora se
espera que se venderd (recuerden,
en Estados Unidos) a unos 770 dé-

lares; la idea primitiva profetizaba su
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aparicién para finales de este afio,
pero los problemas financieros de la
compaiiia britanica (de Sinclair) pro-
bablemente la retrasen.

Sugar estd intentando conseguir
nuevos contratos para Sinclair, pero
dice que el principal problema es el
pobre control de calidad de los pro-
ductos de Sir Clive, cosa que esté en
vias de remediarse estableciendo
una «criba» de calidad mucho més
estricta. El otro problema, los pre-
cios, se debe a que los chips vienen
de Japén, y estan gravados con un
impuesto del 18 por 100. Cuando,
segun los deseos de Amstrad, se en-
samblen los componentes en el «le-
jano Este», se bajard hasta un 4,9
por 100.

Alan Sugar y Clive Sinclair siguen
caminos muy diferentes, que de al-
guna forma reflejan sus distintas per-
sonalidades.

Sugar va a seguir vendiendo cosas
en masa, hechas en Corea, a muy
bajos precios; sus Gltimas ofertas in-
cluyen el Amstrad PC y un sistema
musical stéreo con disco laser a 460
délares.

Mientras, Sinclair va a concentrar
sus energias en la investigacién de
nuevos y revolucionarios productos,
que Amstrad se encargara de con-
vertir en comercialmente viables. De
la colaboracién racional de estos dos
hombres, cualquier cosa buena pue-
de salir.

Bueno, después de esto, tal vez
nuestros lectores se hagan una idea
de cémo estd el tema Amstrad en
USA, de cémo lo ven los americanos
y de la importancia que para ellos
puede tener.

Creemos que se trata de algo su-
mamente interesante, porque confir-
ma que Amstrad, y Sinclair, estan
llevando a cabo una penetracién
irreversible en el mercado informa-
tico més importante del mundo, lo
cual no puede por menos que inspi-
rar seguridad y confianza en la con-
tinuidad, renovacién y crecimiento
de ambas marcas a las decenas de
miles de usuarios en todo el plane-
ta, empezando, por supuesto, por
los espanioles.

Un Amstrad, hoy por hoy, es la
garantia mas fuerte de calidad y
prestaciones a muy bajo precio que
cualquier persona puede tener en su
hogar o su negocio, en Europa y en

América.
¢0K...?
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Con el objeto de fomentar las rela-
ciones entre los usuarios de AMSTRAD,
MERCADO COMUN te ofrece sus pagi-
nas para publicar los pequefos anuncios
que relacionados con el ordenador y su
mundo se ajusten al formato indicado a
continuacién.

En MERCADO COMUN tienen cabida,
anuncios de ventas, compras, clubs de
usuarios de AMSTRAD, programadores,
y en general cualquier clase de anuncio
que pueda servir de utilidad a nuestros
lectores.

Envianos tu anuncio mecanografiado
a: HOBBY PRESS, S.A.

AMSTRAD SEMANAL.

Apartado de correos 54.062

28080 MADRID
jABSTENERSE PIRATAS!

Vendo monitor color Amstrad
CTM 640 por 40.000 pts. Tel.

242 04 29. Llamar de 9 a 12.
Preguntar por Angel. (Barcelona).

Vendo Amstrad 464 con monitor
a color y 25.000 pts. en
programas. Todo por 75.000 pts.
José L. Rojo Matarranz. C/

Tértola, 9, izq. 47012 (Valladolid).

Tel. (983) 29 41 04 de 2 a 5 de la
tarde.

Se ha creado en Valencia un nuevo club de usuarios Amstrad. In-
tercambio de ideas, programas, bibliografia en general. Prometemos con-
testar. Para entrar en contacto escribir a Amstrad Club de Programado-
res Valencianos a alguna de estas dos direcciones: Juan Elias Luna Mi-
llan. Cami-Nou, 61, Pta. 5. Benetuser (Valencia). Tel. (96) 375 55 52.
José Luis Ortiz Cardenas. Dels Fors, 26, 4.°. Alfafar (Valencia). Tel.

37541 43,

Vendo ZX Spectrum de 48 K.,
impresora ZX printer con papel
interface serie RS 232, interface
joystick, microdrive con cartucho y
varias cintas con juegos y
utilidades. Se incluyen cables,
accesorios y manuales completos.
Todo estd completamente nuevo y
se enfrega embalado en sus cajas
originales, por solamente 25.000
pts. jURGE!

Interesados llamar al (988)

74 41 38 y preguntar por Dani.

Desearia establecer contacto
con usuarios de Amstrad para el
intercambio de programas de
juegos y utilidades. jEnviad listal,
contestaré a todos. José Antonio
Aranda. C/ Carrilet, 31, 2.° A.
Palafugrell (Gerona). Tel. (972)
30 18 88. Llamar de 15 h. a 18 h.
ode 20 h. a 22 h.

Intercambio programas para el
Amstrad CPC-464. Interesados
escribir a Candido Alonso. C/
Ignacio Iglesias, 63, 4-J.
Vilafranca del Penedés
(Barcelona).

Desearia contactar con usuarios
de Amstrad CPC-464, CPC-6128
para el intercambio de juegos y
utilidades. Enviad lista. Contestaré
todas las cartas. Javier T. Tejada.
C/ V. Garamendi, 5, 7-B. 48006
Bilbao (Vizcaya).

OPERACION CAMBIO

— Valoramos tu
AMSTRAD 464 FV en 45.000 Ptas.
AMSTRAD 664 FV en 58.000 Ptas.
en la compra de un nuevo ordenador.

— Se cambia monitor verde por
monitor color nuevo 40.000 Ptas.

TEL. (91) 416 13 02
Solo tardes

Vendo n.° 1 al 30 de
Microhobby Spectrum por 2.700
pts. No ejempleres suelto. Sin
gastos de envio. Llamar a partir
de las 7 h. de la tarde. Miguel
Angel Godoy Rubio C/ Itdlica,
163. Santiponce (Sevilla). Tel.
(954) 39 64 25.

Recorta

Yy pega
esta

pleza

en su lugar.

pieza y tu sexto nimero

Recorta este numero y
guardalo hasta que tengas
los restantes, despues
pégalo en su lugar
correspondiente, de forma
que las sumas horizontales
y verticales coincidan (15).




MICRO

C/ Duque de Sesto, 50. 28009 MADRID
Tel. (91) 27596 16 - 274 75 02

Metro O’Donnell o Goya (aparcamiento gratuito en Felipe Il)

GRATIS!
uE N‘PRESF: e PTAS
RA TER :
oR CADA PROC USICA ES CTAS STREET HAWK 2.300
ASCOS A 800 KNIGHT RIDER 2.300
UNO ¢s SUPERIO MIAMI VICE 2.300
| TU COMPRA MOVIE 2.300
s L e EQUINOX 2.100
7 «V» .
Q8 MILLION 1T DISCO 3.300
‘ GREEN BERET DISCO 3.000
LAS 3 LUCES G DISCO 3.000
DESERT FOX DISCO 3.000
Y | KNIGHT GAMES 2.300
STAINLESS_STEEL 2.300
DESERT FOX 2.600
JAK THE NIPPER 2.300
CAULDRON I 2.300
NEXUS DISCO 3.000
RAMBO+MATCH DAYDISCO __ 3.300
STEINLESS STEEL DISCO 3.000
KNIGHT RIDER DISCO
KNIGHT GAMES DISCO

LAPIZ OPTICO
3.295 PTAS.

CASSETTE ESPECIAL ORDENADOR
3.595 PTAS.

OFERTAS EN JOYSTICKS
PTAS.
QUICK SHOT | 1.395
QUICK SHOT Il 1.695
QUICK SHOT IX 2.395

COMPATIBLE PC IBM O/o DE
iy ISCUENTO Lo o1y MSTED
UNIDAD CENTRAL CON 256 K £CIOS EXCEPC\O pCW 8256, pPCWN-
RSN pRECIOS Epcs
SOFTWARE DE GESTION CPL-A0H CON SOFTWARE 7.900 PTAS.
- GRATIS UN SUPLETORIO

PTAS.

TAPA DE METACRILATO 464 895

CABLE CENTRONICS __— 3.175

CABLE SEGUNDA UNIDAD D. ____ 1.790

CABLES SEPARADORES 6128 1.975

INTERFACE RS232 9.265

CINTAVIRGEN C15 69

CABLE AUDIO 795| PEDIDOS CONTRA REEMBOLSO SIN NINGUN GASTO DE
gﬁgtgsf‘s‘gﬁimggié j?}ST'CK —fggg ENVIO. TEL. (91) 275 96 16 - 274 75 02 O ESCRIBIENDO A:
CABLE SEPARADOR 8256~ 2.900| MICRO-1. C/ DUQUE DE SESTO, 50. 28009 MADRID.
CABLE RS232 2.500 Tiendas y distribuidores grandes descuentos.

DISKETTES 3" 735 | Dirigirse a Diproimsa. C/ Galatea, 25. Tel. (91) 274 75 03.
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DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO PARA ESPANA: ERBE SOFTWARE. C/. STA. ENGRACIA, 17
28010 MADRID. TEL. (91) 447 34 10 - DELEGACION BARCELONA, AVDA. MISTRAL, N.° 10 - TEL. (93) 432 07 31
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