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No hay fechas mds apropiadas que las actuales

para completar su ordenador con los FACTURACION

accesorios necesarios para su maximo

aprovechamiento. Cuatro pdginas repletas de PROFESIONAL
ideas, aparatos y periféricos listos para
envolver en papel de regalo. PARA EL Pcw
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DISENO POR
ORDENADOR

CAD-3D es un programa con
prestaciones profesionales que disenia
objetos tridimensionales ;y ademds
los imprime! Listado e instrucciones -
de manejo completas en este nimero.
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SOBREDOSIS DE ACCION

ARMY MOVES SPECTRUM 48K, + 2 » AMSTRAD

LINAMIC

DERDHAL es un miembro del C.O.E., Cuerpo de Operaciones Especiales.
Ha sido entrenado durante largos afios para convertirse en un especialista
v ahora es el primero de su promocion.

Puede atravesar las lineas enemigas por tierra, mar o aire, domina todas las técnicas
de la guerra en la selva, conoce todas las armas y es un experto en explosivos.
ARMY MOVES, tres sistemas de combate distintos:

» JEEP, equipado con misiles tierra-aire.

* HELICOPTERO COBRA para la lucha en la jungla.

* SOLDADO COE, miembro de un cuerpo de élite, entrenado en todas
las técnicas conocidas para la guerra.

GAME OVER SPECTRUM 48K, + 2 » AMSTRAD

En una lejanisima Galaxia perdida en la inmensidad del Universo,
una bellisima y malvada mujer habia sometido
con su inteligencia y un inmenso ejército de TERMINATORS, a las cinco
confederaciones de planetas situadas mas allé de ALFA CENTARURI.
GAME OVER, dos mundos diferentes, mds de 60K de grdficos, adictividad
asegurada. GAME OVER, una video-aventura cargada de toda la accién
del mejor arcade. GAME OVER, la ilusién de lo desconocido.

4 SUPER 4 SPECTRUM 48K, %2 « AMSTRAD

4 SUPER 4 es una recopilacién de juegos DINAMIC caracterizada por la variedad
de programas que incluye. Si deseas sumergirte en el mundo mdgico
de CAMELOT, si tu curiosidad te obliga a conocer cémo han sido
llevados los toros al ordenador, si prefieres vivir la aventura
del Viejo Oeste o el reto de SCRIZAM, no lo dudes,
4 SUPER 4 es justo lo que andabas buscando.

DINAMIC SOFTWARE. PLAZA DE ESPANA. 18. TORRE DE MADRID 291+
28008 MADRID + TELEFONO (91)248 78 87+ TELEX: 47008 TRNX-E
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Representante para Argentina, Chile,
Uruguay y Paraguay, Cia. Americana de
Ediciones, S.R.L. Sud América 1.532. Tel.:
21 24 64. 1209 BUENOS AIRES (Argentina).
M. H. AMSTRAD no se hace

necesariamente solidaria de las opiniones
vertidas por sus colaboradores en los articulos
firmados. Reservados todos los derechos

[ calor de las Navidades estd en pleno auge. Con el sabor
del turrdn en nuestras bocas, y la esperanza de un ano mejor, vamos
a hablar un poco de lo mas relevante del nimero que da fin a
1986. Primero de todo, hemos pensado en un pequeno regalo para
todos nuestros lectores, que sin duda les servird para todo el ano que
viene. Esperamos que sea tan bienvenido como de costumbre.
También comentamos extensamente la Feria Amstrad-Sinclair, donde
el Amstrad PC se ha consagrado como maxima estrella de la marca,
adquiriendo un papel protagonista en casi todos los «stands». Un
gran acontecimiento para un gran ordenador. Hablando de grandes
ordenadores, el basic del PCW recibe su espaldarazo definitivo en
lemas grdficos con un paquete que le complementa perfectamente:
«Graphics Extension», analizado a fondo en paginas interiores.

Para los que estén pensando en regalos informadticos, cuatro
pdginas de nuestra seccion «Infobytes» sin duda serviran para
acrecentar su ya nutrido catalogo de ideas. Ni que decir tiene que
continuamos . con nuestra seccion de catdlogo de software para el
PCW, y el resto de nuestras secciones habituales; Codigo Maquina,
Juegos, etc.

Una iltima linea para desear sinceramente a todo el mundo un

Feliz Ano Nuevo.
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Nueva campana de
Amstrad en
Gran Bretana

AMSTRAD esta gastando 3,3
millones de libras en una campaiia
para reforzar la posicién del
procesador de textos PCW 8256. La
campana se pondrd en marcha a
mediados de marzo y consistira en
un anuncio de televisién de 40
segundos, publicidad en los
periédicos y revistas especializadas.
Ademés han lanzado una segunda
unidad de disco a 159 libras.

Cien nuevos
productos Amstrad

Entre los dias 11 y 12 de enero se
va a celebrar la segunda muestra de
ordenadores Amstrad en Novotel,
Londres. En ella se van a romper
todos los récord con el lanzamiento
de cien nuevos productos. La mejor
parte se la llevaran los programas de
utilidades, seguidos por los juegos vy,
en tercer lugar, los programas
educativos. Esta muestra deja claro
que 1986 ha sido el ano de
Amstrad, como afirmé Derek Meakin,
organizador de la muestra.

La mayoria de los exhibidores de
la muestra, van a lanzar tantos
productos que podria haber tantos
exhibidores como productos. En el
tema de las comunicaciones va a
haber dos nuevos productos: una
base de datos de Sagesofts y una
versién Amstrad del modem Magic
de Datastar. También habra
novedades por parte de Bernard
Babani, Britannia, Bublebus,
Cambrian Software, Cirkit
Holdings, Computer Contact,
Cornix, DK’Tronics. Grafsale,
Phoenix, PSS, Screens Microcomputer,
Sagesoft y Timatic Sistems.
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asequible para grupos pequenos que
quisieran editar sus propios boletines
informativos. Cinco meses después
llegé a un editor de Fleet Street que
lo lanzara en enero. El programa
tiene cuatro funciones diferentes:
biblioteca de graficos, disefio y
composicién de las paginas, vista
preliminar e impresién. El precio
sera de 39,95 libras. En estos
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hotline por sélo 29,95 libras
adicionales, ademas de una copia
del simulador Flight.
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El Concorde aterrizo
en 17 stands del SIMO ’86

Muchos visitantes del SIMO ’86 que no
habian volado nunca en el Concorde si lo
vieron rodar sobre los siguientes stands del
SIMO: Bresa, Caliban, CCS, Epscon, Ericsson,
I'TT, MAI, Nixdorf, Noman, Olivetti,
Olympia, Philips, Sanyo, Siemens, Sitelsa,
Toshiba y Womper. Pero, en esta ocasién no
nos referimos al popular avién supersénico, sino
al avanzado paquete de graficos para
presentaciones distribuido por Micromouse, S.
A.

El paquete de graficos Concorde, desarrollado
por VCN (fabricante del Execuvison), es un trabajo
épico suministrado en un minimo de 28 discos.
Necesita 384 KB del RAM, y al menos 2
megabytes de espacio en disco; dispone de una
inmensa biblioteca de imagenes ya hechas,
iconos y mapas (unos 2.000), y cuesta sélo
150.000 pesetas.

Disefiado como una solucién total a las
necesidades de graficos, el Concorde esta
dividido en tres mdédulos centrales: Preparar
(Setup), Crear y Producir. El médulo Preparar
le permite ejecutar Concorde en un disco fijo o
en ocho diskettes. Distingue entre IBM Color,
Hércules Graphics y EGA o monitores
compatibles, y permite producir imagenes en
pantallas de baja, media y alta resolucién, asi
como en 2, 4 6 16 colores. También soporta un
total de 16 impresoras (matriciales o ldser) y
trazadores graficos, ademds de algiin que otro
ratén y digitalizador de video. El médulo Crear
combina las funciones de paquetes de graficos
de gestion dedicados, de dibujos de imégenes y
de diagramas de palabras, en un solo programa.
Puede trazar graficos, pintar imagenes e insertar
texto. Cada una de estas operaciones se lleva a
cabo en un «plano» distinto. Con cada plano se
puede generar una transparencia y asi obtener
una potente y flexible herramienta para crear
imagenes elaboradas.

Los elementos graficos, de dibujo y de textos
separados, facilitan la utilizaciéon del método de
composiciéon por bloques para crear imagenes,
lo cual minimiza la duplicidad. También
pueden particularizar de forma sencilla las
bibliotecas de imagenes conforme a sus
necesidades. El médulo Crear incluye opciones
para cargar informarcién procedente de archivos
Lotus 1-2-3, Multiplan y DIF, innumerables
juegos de caracteres y estilos de letra, y un gran
repertorio de funciones de dibujo.

Asi como el médulo Crear le permite
combinar distintos tipos de imagenes para crear
una «diapositiva», el médulo Producir le
permite combinar diapositivas para crear una
demostracién. Las funciones avanzadas se
encargan de la realizacion de las secuencias y de
los efectos especiales, tales como aparicién y
desapariciéon gradual de iméagenes, animacién de
cuadros, musica e incluso interacciéon con la
audiencia.

El médulo es facil de usar, e incluso
divertido, y constituye una potente herramienta
para presentaciones y aprendizaje.

Otros médulos de Concorde adicionales
incluyen una rutina de impresién para imprimir
diapositivas y una rutina Capturar/Convertir
para incorporar pantallas generadas por
paquetes de otros fabricantes.

La estructura de mandatos es parecida a la de
Lotus e incluye procedimientos operativos
sencillos, y una gran cantidad de indicaciones.

Existe un kit de actualizacién para los
usuarios de Execuvision que deseen ampliar la
funcionalidad de su paquete con las nuevas
caracteristicas y librerias de imagenes de alta
resoluciéon aportadas por el Concorde.
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‘Mermaid
Madness

La locura de la sirena

unque siempre hemos pensado que las
sirenas han hecho enloquecer a los hombres
gracias a su magico canto y a su espectacular
belleza, este no es el caso de Myrtles. La
simpatica, pero gorda sirenita, cansada de no
comerse una «rosca» ha decidido conquistar a un
hombre que sea el padre de sus hijos y el sostén,
con perdoén, de su vejez.

Y estaba un dia mesandose los cabellos a la
orilla del mar cuando vio aparecer un buque en
el horizonte. Llena de emociéon se dispuso a

cantar una magnifica balada que atrayera al barco.

Mas cuando esto Gltimo se dio, la tripulacién
del barco no se sinti6 en ningin momento
subyugada por el canto de la sirenita, ésta, la
verdad sea dicha, no cantaba muy bien, y
prosiguié sin inmutarse sus faenas.

Mirtle, descorazonada por esta indiferencia, se

dispuso a conseguir marido, pesara a quien pesara.

Cuando estaba reconociendo desde el exterior
el casco del barco sumergido, sintié un golpecito
en la espalda al que no hizo caso pues pensé que
se trataba de un pez, al volver a sentir el golpe
se dio la vuelta y al ver al ser que tenia enfrente
no se le erizé el pelo del cogote porque llevaba el
buzo sobre la cabeza.

Lleno de sorpresa vio como la sirena se
abalanzaba para besarle, y como ésta no le
agradaba demasiado, corrié como un poseso a
esconderse en el interior del casco. Myrtle no se
dio por vencida y corri6 detras de él.

Los problemas vendrian a continuacién.
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TEMPEST

Tempest te sitia en un tiempo en el que
los viajes espaciales entre sistemas de estrellas
son algo muy frecuente. Para que los viajeros
no se pierdan en el espacio se ha creado un
sistema de tubos, con varios senderos cada
uno, llamados Wireways, que se han llenado
de diferentes tipos de alienigenas que hacen
imposible un viaje seguro.

Tu misién es utilizar un Zapper lanzador
de plasma que destruye a los diferentes tipos
de alienigenas y limpia los senderos y tubos.

Lo mejor de este juego de la casa Electric
Dreams y Proein, S.A. es que pueden jugar dos.

os encontramos en el ano 2912; la
Tierra estd a punto de destruirse, las fronteras se
rompen, las conversaciones de paz se quiebran,
la guerra fria es un triste espejismo que deja paso
a la aniquilacién y los misiles de cabeza
magnética estan a punto para despegar de sus
bases orbitales; todo parece irremediable.

El androide Crafton se encargara de esta dificil
mision, demasiado arriesgada para un humano.
Todo seran peligros y amenazas para Crafton. El
ordenador terrestre estd perfectamente protegido,
ningun hombre puede acceder solo a la cdmara
central. Ocho cientificos tienen, cada uno, una
fraccion del codigo de acceso a Zarxas y el
androide ha de conseguir la clave compuesta por
ocho cifras con la ayuda de uno de los objetos
diseminados por el centro de investigacién. Estos
objetos tienen también la misién de ayudar a
destruir, distraer o rechazar el sinfin de



Procin, S.A. distribuye en Espana este
juego de Electric Dreams en el que se tiene
que destruir una base autoasistida en el
planeta Xarque. En los Gltimos 30 anos se ha
convertido en un auténtico laberinto de
acero vy silicio llamado Xarq. Su
programacién esta deteriorada y el reactor
nuclear, que a empezado a acumular energia,
puede arrasar el planeta en cualquier
momento.

Para lograr tu objetivo dispones de una
nave con laser, misiles teledirigidos, mortars
y cargas de profundidad. Como en todos los
arcanos tienes una serie de teclas con las que
puedes acelerar, frenar, dirigirte a derecha o
izquierda, disparar o hacer una pausa.

2P P TY
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guardianes que vigilan el cerebro del ordenador.

Este estupendo programa de War Games
proyecta la batalla para detener lo que seria la
destruccién total del universo viviente a través de
iméagenes tridimensionales, perfectamente
definidas en sus trazados graficos.

Hay ese calor que transmite la acciéon en su
colorido, plasmado en el sencillo, pero
conseguido movimiento de los personajes, que no
dejaran de sorprenderte; podocéfalos, lagartos con
cuatro 0jos y un sin nimero de extranas
criaturas.

En tus manos estd que la operacién Crafton
llegue a su punto final con éxito. Un androide y
un horroroso podocéfalo son todo lo que tienes
para enfrentarte a la mas terrible misién: salvar a
la Tierra de la inconsciencia humana.

PREVIEW
Cauldron II

La calabaza contraataca

n el imperio del odio, se levanta el
espeluznante palacio de la crueldad, donde la
reina maga ejerce su poderoso y abrasador mal
sin piedad. Esta malvada bruja ha destruido a
todos sus enemigos con su magia, pero queda
aun el mas temible adversario, el guerrero
calabaza, que ha de conquistar el mal con su
valiente y poderosa bondad.

En la inmensidad de la noche, el imperio
tenebroso de la bruja hara muy dificil la dura
tarea de destruir el hechizo de la joven
calabazita, que danza con un agil y
gracioso bote por la pantalla y nos hace pensar
que, tras esa excelente escenificacién grafica
que provoca una abrumadora pasién por el

juego, esta la labor de unos auténticos

profesionales.

Sorprende la agilidad de movimientos en los
dibujos, la presentacién curiosa del juego, como
si se tratase de una pelicula de Holywood, y la
magnifica sincronizaciéon de un excelente sonido e
imagen. Pero, metdmonos en la historia. El
guerrero calabaza tiene que recorrer todos los
habitaculos del castillo y, en cada uno de ellos, la
maligna hechicera le obstaculizard el camino con
fantasmas, dragones, monstruos, esqueletos
andantes, pucheros con p6cimas magicas y otras
multiples dificultades.

Al hilo de la accion, una excelente melodia,
con una alta calidad de sonido, realza la
significacion y la creatividad del juego que nos
hace recordar los viejos cuentos de brujas y
héroes.
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en el sentido de comerciales.

arranque.

sta aplicacion de facturacién utiliza
basicamente las mismas rutinas que la anterior
edicién de recibos, los formatos y la utilizacién
de los mantenimientos son casi los mismos
excepto en el detalle de que en ésta no es
obligatorio el relleno de los campos al hacer las
altas, los listados son iguales y lo tnico que
puede dar algin problema es la entrada de
lineas y la modificacién de las mismas ya que se
utiliza un formato de pantalla algo diferente.

Tal y como hicimos en la aplicacién de
recibos, y dada la extensién del programa,
daremos el programa y mas instrucciones en
diversas entregas.

La aplicacién habra que dividirla en en dos
caras de disco, ya que el volumen de los
programas impide utilizar una sola cara. Sin
embargo ello no debe representar un gran
problema. La primera parte corresponde a la
inicializacién de la impresora y del teclado y se
puede cambiar a voluntad cambiando los
parametros del proprama Paper, que en
principio estd preparado para papel continuo de
11 pulgadas, no recomiendo el cambio del
teclado.
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FACTURAS AL INSTANTE
Y SIN PROBLEMAS

De nuevo, nuestro lector y colaborador Justo Pld nos sorprende
gratamente con un programa que, a imagen y semejanza del de
«recibos», no tiene mucho que envidiar a los llamados profesionales

Incorpora todas las funciones que una facturacion debe tener, estd
escrito en Mallard Basic y da gusto utilizarlo, en mi opinion.

Como cast todos los buenos programas, «Facturacion» tiene un
inconveniente temporal de cara al usuario: es largo.

Fara reducir al minimo las molestias que esto pudiera ocasionar,
vamos a recurnir a la misma estrategia que empleamos en el programa
«recibos»; lo dividiremos en partes a lo largo de varias semanas.
De esta forma, uno, a ratos perdidos, puede tecledrselo sin darse
cuenta. El resultado final merecerd la pena.

La primera entrega del programa consistird en una descripcion de sus
caracteristicas, de la experta mano de su autor, junto con el listado de
los programas que deben existir en las dos caras del disco de

La segunda parte es la aplicaciéon
propiamente dicha, los comandos de CP/M
PIP, Submit y el Basic tienen los nombres
cambiados para que quede agradable en
pantalla y mas cémodo de utilizar.

Debido a que las rutinas principales de los
programas son practicamente las mismas que en
la edicién de recibos recomiendo que, si ha de
teclear los programas, introduzca en el
ordenador sélo la rutina principal y haga un
MERGE de las mismas.

El Gnico programa que realmente puede
plantearle problemas, sobre todo si hay un corte
en el suministro eléctrico, es el de
reestructuracién de lineas, por lo que es
aconsejable se haga una copia de seguridad
antes de utilizarlo.

Una advertencia: el recargo de equivalencia
tipo 3 no fuese el 6 por 100 deberdn modificarlo
en el listado.

Y, por tultimo, recomendarles que es
pefectamente posible el hacer un pequeno
programa que a partir del fichero de ivas nos
genere recibos.

Insertar el disco de programas en el impulsor
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Ay se cargara automaticamente la preparacién
del equipo. Posteriormente, dele la vuelta al
disco, y escriba ‘RUN INICIO’ seguido de
‘ENTER’.

Una vez ha aparecido el menua de opciones
retire el disco de programas del impulsor A e
inserte el disco de datos.

St es la primera vez que usa la aplicacion.

Una vez ha puesto el disco que va a soportar
los datos en el impulsor A pulse <f2> con lo
que conseguirfa preparar el disco para su uso
posterior.

St no es la primera vez.

Ahora usted puede escoger una de las

opciones del menu:

0. Borrado de archivos.

1. Creacién de archivos.

2. Mantenimiento de articulos:
< f1 > Listado.

<3 > Mantenimiento.

3. Mantenimiento de clientes.
4. Listado de clientes.

5. Entrada de lineas.

6. Modificacién de lineas.

GESTION

. Edicién de albaranes-facturas.
. Listado de ivas.
Reestructuracion de lineas.
. Borrado de archivos

Con esta opcion usted limpia de datos el
disco borrando todos los archivos. (Cuidado
al borrar los archivos, perdera los datos que
contienen).

S LN

Ei programa se arranca automaticamente

al encender el PCW.
O T R B AT N A S R

2. Mantenimiento de articulos

En este apartado encontrara dos opciones:
a. Listado de articulos.
b. Mantenimiento de articulos.

En la primera se le pedira la fecha del
listado, el codigo del primer articulo a listar,
y el coédigo del altimo articulo a listar.

El mantenimiento de articulos, el




A>type inicio.sub
ESPERE

<{M; =%.BAS
<

)
M:
8:COMIENZO PROGRAMA /S: 255 /F: 5

El fichero inicio.sub contiene las drdenes necesarias para arrancar el

pmgrama.
02 K v 14 N "5¢
02 EnpoH 70 Mo
00 N "3 08 N o
OO IS "4r ol N rov
73 N "5 15 N 17
73 8 6" S
7Y B g 20 N non
77T S nen 07 N nav
75 W OUN AR o
03 N "S” 06 N "3
10 ¥ "A” o
11N R o P

Fichero «keys.wp» empleado para redefinir convenientemente el
teclado del PCW.

funcionamiento es el mismo que en el
mantenimiento de clientes, por lo cual le
remitimos a él.
3. Mantenimiento de clientes

Aqui podra consultar, modificar, grabar y
borrar registros. En principio, se le pedira el
codigo del cliente. (Este puede ser
alfanumérico y contener un maximo de 3
digitos), una vez introducido se le pedira qué
funcién desea. La tnica opcién que necesita
comentario es la de modificar, a la cual se
accede por la tecla (COPIA). En esta opcién
usted puede acceder con las teclas del cursor
al campo que desea modificar, pulsando
‘ENTER’ conectara la linea a modificar y
volviéndolo a pulsar la desconectara. Para
salir de la opci6n de modificar pulse (SAL) y
podra escoger una nueva funcién. Una
advertencia: las altas se consideran
modificaciones sobre un registro vacio y se
procede como tal.

4. Listado de clientes

Al igual que en el listado de articulos, le
pedira la fecha del listado, el cédigo del
primer cliente y el cédigo del dltimo cliente
a listar. Sin embargo, tiene una opcién de la
cual el otro listado carece: le pedira si quiere
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8.

9.

borrar los acumulados de los clientes,
procediendo asi a poner a 0 todos los
acumulados de éstos.

Entrada de lineas

Esta es la opcion con la que seguramente
trabajara mas a menudo. En ésta dara de
alta las lineas con que posteriormente
confeccionard las facturas. Se le pedird que
introduzca el cédigo del cliente al cual
pertencce la linea, la fecha de la linea, el
codigo del articulo (en donde pulsando
‘ENTER’ directamente entrard la descripcion, el
ttpo de impuesto y el precio manual) y la
cantidad de unidades, pidiendo a
continuacién la confirmacién de la linea.

Si no hemos dado la linca por vélida,
podemos modificar el contenido del campo
anterior pulsando directamente ‘ENTER’,
excepto en la fecha y el codigo, en donde
obligatoriamente debermos pulsar (SAL)
seguido de ‘ENTER’, ya que utilizando sélo
‘ENTER’ se repetira el dltimo cédigo o la
ultima fecha introducida.

Modificacion de lineas

En esta opcién, el programa nos pedira cl
niamero de linea a modificar, visualizando
ésta despudés, y permitird la modificacién de
toda la linea.

Para salir no hay més que pulsar
‘ENTER’ en el nimero de linea.

Edicion de facturas

Esta ediciéon de facturas nos pedira la
fecha de emisién de la factura, si es o no
definitiva (con lo cual podemos utilizarla como

Jactura, si es definitiva, y como albardn o

presupuesto si no lo es), y el nimero del cliente
a facturar.

La impresion de la factura cs en un
formato estidndar de¢ la casa Roberto Zubiri,
S. A., sin embargo, si desea cambiar el
formato no tiene mas que pedirnoslo.
Listado de iva

En esta opcion nos pedirda dos cosas:
primera, la fecha de expedicién de la
factura, y segunda, si borramos o no el
archivo de facturas. Entrando ‘ENTER’ en
la fecha volvemos al ment de opciones.
Reestructuracion del fichero de lineas

Este es el paso mas delicado de todo el
proceso; con ¢l limpiaremos el fichero de
lincas dejando sélo las lincas no facturadas.
Debido a la estructura de este proceso le
recomendamos que, antes de proceder a
utilizar esta opcion, haya hecho una copia d
seguridad de los datos, ya que si ocurre '
cualquier fluctuaciéon en la
corriente eléctrica, o por
cualquier otro motivo
ajeno al )
funcionamiento del«"
programa, perderia
todos los datos.




Codigo

MAQUINA

arte de 'modificar

los graficos en pantalla

En el presente capitulo continuaremos hablando de la utihzacion de la
pantalla, pero en este caso no pretenderemos imprimir nada en pantalla,
unicamente modificar lo que ya se encuentra en ella. '
Para ello vamos a realizar una rutina en Codigo Maquina, que se
encargard de productr una rotacion hacia la derecha de todos los
caracteres o grdficos que se encuentren en la pantalla en ese momento.

omo venimos anunciando en los
altimos capitulos, esta rutina tampoco la
realizaremos desde Basic, ya que la velocidad de
ejecucion desde este lenguaje seria ridicula, con
lo cual Gnicamente intentaremos realizarla desde
Cdédigo Maquina, cuya velocidad de ejecucion es
muy superior.

En primer lugar debemos advertir que el
programa que vamos a realizar unicamente serd
valido cuando estemos trabajando en el modo 2
de pantalla, ya que en los demas modos, debido
a la estructura de pantalla del AMSTRAD, se
deben efectuar algunas modificaciones a causa de
la forma de almacenamiento de los colores.

Asi pues, el programa que vamos a realizar a
continuacion, tnicamente funcionara
correctamente en el modo 2 de pantalla, ya que
en dicho modo los bytes que componen la
pantalla inicamente poseen informacién del
grafico que se debe imprimir, sin que los colores
intefieran en nuestro trabajo.

El trabajo que realizara la rutina que

describiremos a continuacién, sera producir un
scroll pixel a pixel hacia la derecha de toda la
pantalla. De esta forma cada vez que se ¢jecute
el programa, la pantalla se desplazard un pixel
hacia la derecha.

Dado que lo que deseamos es trabajar con la
pantalla, en primer lugar deberemos colocar un
puntero que nos indique la direcciéon de memoria
donde empieza la misma, para ello cargaremos
en el registro doble HL,, dicha direccion, que serd
la hexadecimal #C000.

Seguidamente deberemos montar un bucle, a
través del cual se vayan barriendo las diferentes
filas que componen la pantalla. Este bucle lo
realizaremos con el registro B, cargando en el
mismo el valor 24, que es el namero de filas total
que se visualizan en pantalla.

Dado 2. que el registro B se utiliza




posteriormente, para no perder su contenido,
deberemos preservarlo, para recuperarlo cuando
deseemos, esto lo haremos con la siguiente
instruccién:

PUSH BC

Del mismo modo preservaremos el registro
doble HL, para que no se corrompa durante el
transcurso del programa.

Como sabemos, cada una de las filas esta
compuesta por ocho bytes de altura, por lo tanto
deberemos escribir otro bucle que sea capaz de
barrer todos los bytes que poseen cada una de las
filas, para ello produciremos un bucle cargando
en el registro C el valor 8.

Dentro de dicho bucle, se corrompe
unicamente el registro doble HL, por lo que se
debera preservar de la misma forma que hemos
hecho en el caso anterior.

Para poder movernos por toda la pantalla,
unicamente nos falta realizar un bucle que haga
posible el barrido de todas las columnas que
posee la pantalla, 80 en total.

Esto lo hacemos cargando en el registro B
dicho valor, sin que se haga necesario preservar
ningln registro, ya que no se corrompe ninguno
que necesitemos posteriormente.

Dentro de este tultimo bucle es donde se
produce realmente el scroll o desplazamiento de
la pantalla hacia la derecha.

Veamos pues cuales son las instrucciones que
hacen posible esta rotacién hacia la derecha de la
pantalla:

LD A, (HL)
RRA
LD (HL), A
INC HL

En primer lugar cargamos el acumulador con
el contenido del registro doble HL, el cual
contiene la direccién de memoria actual de la
pantalla.

Seguidamente producimos una rotaciéon hacia
la derecha del acumulador, y por Gltimo
cargamos el valor obtenido en esta ultima
operacién en la misma direccién de memoria,
con lo cual hemos desplazado dicho byte una
posicién hacia la derecha.

Una vez hecho esto incrementamos el puntero
y se ejecuta de nuevo dicho bucle.

Esta operacién debera repetirse 80 veces para
poder rotar todos los bytes que componen cada
una de las columnas de que consta la pantalla.

Vamos a recordar ahora cuales eran los

resultados que se obtenian al ejecutar la
instruccion.

RRA

que como sabemos produce una rotacién a la
derecha del acumulador.

Veamos graficamente la forma de comportarse
de dicha instruccién:

Veamos graficamente cé6mo se produce dicha
operacién en el programa que estamos
confeccionando, y cudles son sus consecuencias.

Supongamos que originalmente se tienen en
dos bytes cualesquiera, los siguientes valores:

byte n byte (n+ 1)
01001111 10000010

Una vez producida la rotacién, obtendremos
los siguientes resultados:

byte n byte (n + 1)
X0100111 11000001

En el byte n, hemos colocado un X en el
primero de los bits, ya que el valor que contenga
el bit 7, dependera del valor que se encontrase en
el bit 0 del byte, inmeditamente anterior.

Del mismo modo el bit 7 del byte (n + 2),
contendra un 1, ya que dicho valor es el que se
encontraba en el bit 0 del byte (n + 1).

Como podemos comprobar, si ejecutamos ocho
veces la misma operacién en dichos bytes,
obtendriamos una copia del byte n original, en el
byte (n + 1).

Una vez salgamos de este bucle, deberemos
recuperar el contenido del registro HL., que
habiamos preservado anteriormente para calcular
la direccién del siguiente byte.

Para ello, cargamos en DE el valor 1024, que
la longitud que separa a dos bytes consecutivos
que se encuentran en la misma columna.

Una vez hecho esto, se suman los contenidos
del HL. y DE, quedando el resultado en HL, con
lo cual ya hemos actualizado el puntero que nos
proporciona la direccién de pantalla en la cual
estamos trabajando.

Asimismo decrementamos el contenido del
registro C y comprobamos si es cero, si no lo es
continuamos en el bucle, de lo contrario,
pasamos al siguiente,
recuperando en
primer lugar el £
contenido del ,
registro HL,, que
habiamos
preservado




anteriormente en el primero de los bucles.

Para calcular la siguiente direccion de
memoria, cargamos el registro doble DE con el
valor 80, que es la longitud que separa a dos
bytes que se encuentran en la misma columna,
pero en dos filas consecutivas.

Ahora debemos sumar este valor al puntero
HL, y por Gltimo recuperamos BC, que nos
indicara si se ha terminado de barrer la pantalla
por completo, de ser asi, el programa retornara
al Basic, de lo contrario, saltara al inicio del
bucle hasta que el contenido de B sea cero.

El programa que hemos realizado, es capaz de
producir un scroll de la pantalla completa, pero
se puede modificar el programa, para que
Gnicamente actie sobre una zona de la pantalla.

Para ello, deberemos indicar en primer lugar
en el registro HL, la direccién de pantalla a
partir de la cual deseamos efectuar dicho scroll.

Dicha direccién de pantalla podemos calcularla
a través de las coordenadas usuales, utilizando la
rutina que se ha explicado en anteriores
capitulos.

Para indicar el nimero de filas sobre las que se
desea actuar, deberemos cargar dicho valor en el
registro B que se encarga de controlar el primero
de los bucles que se encuentra en el programa.

Asimismo deberemos indicar el nimero de
columnas en el registro B que se encarga de
producir el tercer bucle del programa.

De este modo seremos capaces de ejecutar un
desplazamiento hacia la derecha de la zona de
pantalla que nos interese, con la altura y anchura
que nosotros elijamos.

Por dltimo proponer a modo de ejercicio, una
rutina que sea capaz de producir un
desplazamiento pixel a pixel, pero en este caso
hacia la izquierda.

Para aquellos que estén mas despistados,
diremos que existe una instrucciéon de rotacién
hacia la izquierda, que se indica a continuacién:

RLA

El efecto que provoca dicha instruccion,
podemos verlo a continuaciéon graficamente:

-

5 6= 5—4 —-5—-) — |— () —>carry

Codigo

MAQUINA

LISTADO BASIC

MAQEE C&

18 FOR Me#@@ds TO Ladlg

28 FEEAD 4 sUMa=Siiba+ s

38 POKE N,A&

48 NEXT

S@ IF SUM&< >&DRC THEM BRINT *ERSOR
EM DETES®

48 DATA 232,8,192,6,24,197,227

78 DaTA 14,8,229,5,88,126,31

ga DaTA 119,35,14,258,225,17,9

9@ DATA =,25,13,121,32,238,225

169 DATA 17,80,8,25,193,14,224

116 DATA 281,83,104,174,237,83,168

LISTADO CARGADOR

14 ORG #&uE4d
2B

383

48 ;SCROLL DE PANTALLA =N MODD =
R

&B 3

78 LD HL , #CR@®
t=1] LD E,Z4

@ BUCZ: FUZH EC

1RA FiisH HL

11@ o S -

HEm BUiE L2 FUSH BHL

128 Lk £,58
1498 BUC: LD £, LHL?
154 RR&

144 L THL &
178 NG - His

12a DJNZ BLC

178 PORS S HI

zZaa ' LD CE ,Z842
218 abttr  HL ,DE
Z28 DEE &

Z2a L AL

248 . JR NZ2,BUCI
Z58 FOrR. HE

Z&d LD DE, 38
z7a AabDHL ,DE
zZEa REF S BEC

z78 DJNZ BUCEZ
=R4d RET

AMSTRAD Semanal 13
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AD-3D. Disenar
en tres dimensiones
es facil

Con el programa que, en esta ocasion, nos envia nuestra lectora
Marice Benayas podremos realizar de forma fdcil y sencilla

espectaculares grdficos en tres dimensiones, basados en cuerpos de
revolucion.

a forma de realizar un volumen
con este programa de CAD-CAM es bastante
simple; para ello, basta con dibujar la
seccién de la figura, a base de tantos
vértices como necesitemos, nimero que nos
sera solicitado al principio del proceso de
realizaciéon de nuestra superficie.

Una vez que hemos escogido el nimero de
vértices, tendremos en pantalla la seccion
plana; en realidad es el cuadrante positivo
del plano cartesiano, pero bueno, esto es otra
historia.

Para mover el vértice, hasta alcanzar el
punto elegido, utilizaremos las teclas del
cursor. Una vez en el punto elegido,
pulsaremos la tecla COPY. Esta labor la
realizaremos para cada uno de los vértices.

Una vez fijados todos los vértices,
tendremos que fijar el angulo de giro, que
puede ir de 0 grados a 360; dado que el
proceso es totalmente autoexplicativo, no nos
detendremos en detalles.

Cuando hayamos realizado nuestra figura,
tendremos la posibilidad de grabarla en
cinta/disco mediante la opcién tres del ment
principal.

No merece la pena seguir hablando de un
buen programa, que se explica por si solo;
Ginicamente nos queda recomendar cargar el
dibujo de demostracién, que nos dara una
idea de la potencia de CAD-3D.




1 by: Mariz <:'1§

20 UN ERROR GUTO 1430

30 PAPER OIFEM 1iBURCER OUINK 0,

0:INK 1,20

40 tyab=501tyar=300

50 txg=420itx1=220

£ fiziiy=tyar-10ix=ixd-100aum=i

gidiv=l

74 OEF Flri=punt(a, i¥GIN(eIIOER
FNrZ=punt(a, 1) /divaCUS(c) +punt(

3,2}

&G DEF FNr3=puntiati, 1MESINCCHID

EF Fhird=puniia+l, 1/ aiviCiEici4p

untiat+l, 2}

a0 GeF FNrS=puntlati, ASINCYau

n)iDEF FNrG=puniia+t,!)/diviCOS(

craumi+puntia+!, 2}

100 sm=0:no$="! Dibujo"iRUDE Z

P10 DIM punt (30,2}

120 LUCAVE 25, 11:PRINT"- Sacar D
ihujo el Fichero... 1"ILUCATE 2
J3PRINI®- Crear Dibwjo. .. ...
....... FOLLOCATE 28, PRINTY-

Demostracion. .. ........ i

130 IF INKEY(32)O-1 OR INKEY(LS
}5-1 THEN sm=1:GOSUB 13701RUN
140 IF INKEYiR4)<»-1 uUR INKEY(1Z
)43=1 THEN GUSUB 1030:GUSUB 1120
LhuTY B50

150 1F INKEY(6S){-1 O INKEY(14
yiu-1 THEN 170

{60 LUCATE 35,25:FRINI"S Upcion
dadfy 130

176

i T B

q>

180 MUDe ZiFRING RE(ZS);” CUER
PUS DE REVULUCTUN -"37AB(27115TR
INgs(2L,"-")

190 LUCATE 1, 7iPRINT®- £l Parfil
Gue quieras detinir gebe ser un
Parfil "CUNTINGG.

200 LUCATE 1,9:FRINY"- Debes usa

v ias TECLAS DEL CURSUR para o83

plavarte por la pantalla. *iLOCAT

£ 1,1 1IPRINT" - Si quieras MARCAR
un

punto como VERTICE, presiona la

tecia ‘CURY"."

210 CALL &BBOO:LUCATE 15,20: INPY

- Numern de Vertices (Max. 34}

P Mivert

220 IF vert{0 iR vertd30 [HEN 17

0

230 ERASE puntiDIM punt(vert, 2},

rasivart,2}

240 MUDE 2

250 URIGIN 4,0

260 FLUT txi,tyab, 1:DRAW txd,tya

oo
—
=

& PLOY txi,tyab, 1iDRAW fx1,1ye

~3 P

250 TAGIMOVE xi-16,tyap-L0iFRIN
MULIVE wi-16, tyariPRINTIY"S

MUVE txd,tyab-1OIPRINT'R"§i1R6L

FFILUCATE 25, 11PRINT"- DEFINE CU

i3

RADAS BE Vel £

~3L bAT nL“}J‘M uzy u # :Un u;n

Bo# O EGE BT ONQE HpH
! yiay g ,

b

300 a"*:D=‘
310 FUR £=i T4 [1IREAD neibufAiE
a,biPAPER 1iFEN OiFRINY n$ip=b+
LiHEETIPAPER (IPEN |
320 LUCATE 27,2:FRINY STRING$(30
330 GUSUB 510

K7 11

CUMPRUEEA TECLADD

350 WHILE fithvert+l

360 IF INKEY(Q){;-1 THEN GUSLE &

Giiy= y+iiGlsie 514

3G If IHEEY(2)¥> 1 THEN GitSik
Qi yE v' EUSUE 51D

350 IF INKEY(BI{)-1 THEN GUEUE &

30 w=-21GUSHE Sif

390 IF INKEY(L)<D-1 THEN GUSUE &

A w=xriiouSie 510

800 IF INKEY(3)4)-1 THEN x=x+16:

GUSHE S50:RUSUE S10GUIUE 230

]

410 PLEY -10,-10,1
£ WENG
436 7
REFRESENTA FERFIL DRkl
NIy
440 FUR a=! 10 vert-!
450 URIGIN 0,0
460 PLOY rasfa, i}, ras(a,2},!
470 ORAW ras(a+t,1),rasfatt, 2},!
450 NEX
490 LOCATE 30,25:PRINI"IC) Para

Continuar “iWHILE INKEY(Z)=-11V
END

500 GUSUE 11Z0:16L10 RS0

S

AUEVE CURSUR GRAFIC

i £N LA DIRECOILN [N

DICALA

520 [Ag

530 MUVE x

airF

540 RETURN

550 7
VERTICE MARCADU
GUARDA CUURDENAD

%,yiPRIND CHR$(144)3374

Serie

570 MVE w-lb,y

SBG fh N‘ L*HS(IAA}Q:?RGUFF

59 NEYT

g0 punttrx 1==«-;10 punt(fi,2)=
y-5i

£1G ras(t1,l)=punt(fi, L)+208 vas
(fi,2)=puntifi, i3+4b

620 LOCATE 1,3:PAFER CiFEN 1iPRI
Ni“- Vertice Marcado «"3fiildCAf
£ 1,5:PRINI"- lotai Vertices i*
PIPAPER LIPEN (MPRINT verd

§30 fi=fi+1:SUUND 1,280,1,7,1,1,
is (RGUFF

od( RETURN

g5l

GLNchA EL1 CUERPU Dt AEVD
LUCTUN

650 MUDE 2iPAFER 1ICLSIBURULR 26




670 FUR a=1 TO vert-i

680 DEG

690 FUR ¢=ogir TU fgir STEP aus
700 URIGIN 310,80

70 81

720 PLUY B!, FNrZ, 0

730 DRAW FNr3,FNrd, 0

740 DRAW FNr5,FNrE, 0

750 PLUT FNri,FNe2,0

160 DRAY punt(a, 1)%SIN(c+aun}, pu
ntla, 1}/ diviCus(craun)+punt(a, )
0

)

170 DRAW FNr5,Firé, 9

150 NEXY ¢c,a

190 E1

800 IF sm=1 THEN RETURN

Bi0 PAPER LiPEN §

520 LUCATE 1,23:PRINI"- QUAKDAR
eL BIgidg. [21Y

830 LUCAIE 1,24:FRINT"- CAMEIAR
£L GIRY... [X)}"

840 LUCATE 1,25IPRINT"- CREAR U

RO BIgUJY. [C1"
850 IF INKEY(71)<3-1 THEN GOSUE
930
860 IF INKEY(B3)<i-1 THEN GOSUE
112006074 250
§7G IF INKEY(B2)<)-1 THEN RUN
550 iid B
530

MAXIMUS Y MINIMOS

5 N A

300 IF (x2=txd OR x{=txi} OR (y
=tyar uR yi{=tyab+l} [HEN PLUT -!
¢,-10,0: TAGIMOVE x,yiPRINY CHRS$(
L4433 w=tud-100 y=tyar- 100 TAGUFF:
FRIN
T CHRS(T)
310 ORIGIN O,00FLET txi,tyab, 1D
RAW tud, byabiPLUT txi,tyab, L10RA
¥ txi,tyar
20 RETURN
430

GUARLA FICHERU CUN VERT
ifes
940 WINDOW 1,24, 23, 251FAFER 10C
SLWIRGUM 1, EU, 1,2
950 LUCATE 1,24:CALL &BEOO:INPUT
- Numers Gel Dibujol®ioudcLOCAT
E 1, Z4:PRINY SFACES(50)ILOCATE |
JEAIFRINE®- Presiona REC y PLAY
y be
spues Cualguier lecla -":iCALL &b
618
360 nos$=no$+nus

970 GIVUPENULT no%

950 FUR a=1 T0 vert

990 WRITERY,puntia, i}, puntia,)
1000 NEX

130 CLOSEQUT

1020 EITLUCATE 1, 24:PRINT SPACES
(49)IRETURN

1630 -

LEE FICHERD

1040 PAPER DI0LS
1050 LUCAYE 20, 13:CALL &uBOGIINP
Ur"- Numero el Dibujol”jnu$itil
Ale 20,13:PRINY"- Fresiona FLAY
y tespues Cualquier facla -"iCAL
L &b
Big
1060 no$=no$+nud
1370 BIIUPENIN no%
1680 a=i
1090 IF EUF THEW vari=a-1:0LUSE]
Nisw=1iEIIRETURN
1160 INFUTE9, puntia, 1), puntia, 2}
1110 a=a+1160T0 1090
1120 7

MARCA CRIGEN Y FIN DEL
GIRY
1130 PAPER 0:PEN 1:CLS:EBURDER O:
PRINT TAB(24):"- MARCA ORIGEN Y
FIN DEL GIRU -"iPRINT 1AB(26):81
RINGS$(27,"-")
1140 LUCATE 1,Z4:PRINY SPACE$(80
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YTLUCATE 30, 24:PRINF"(C] Para In
icializar”iWHILE INKEY(B2}=-1IWE
Ha

1150 ogir=l

1160 PAPER OiPEN [iLUCATE 20,241
PRINTLESFACIU) Para Marcar “i)
PAPER 1iPEN GIPRIN["URIGEN"::PAP
ER OIPEN LiPRINT" Del Giro”
1170 WHILE INKEY(47}=-}

agir},l

1206 ROVE 0,000RA 100RSINIagir)
, 100%CUSCogar), 0

1210 agir=ogir+]

1220 WEND

1230 WOVE G,010RR4 LO0RSIN{ogir)
, 100%C0SCogird, ¢

1240 LUCATE 1,24:PRINT SPACES(ED
)

1250 LOCATE 1,3:PAFER OIPEN LIFR
INF"= Urigen En ! "JIPAPER LIPEN
0:PRINY ogiriiPAPER QIFEN 1iPRI

WY Grados."ifgir=ogir

12R0 LUCATE 30, 24:PRINIMIC] Para

continuar®iWdile [NEEYiR2s=-120
BNl

12 i
1280 PAFER Q:FEN 1:LUCAIE 20,24:
PRINTEESPACIU) Para Marcar "33
FAPER 1:PEN GiPRINTFINAL®;:FAPE
R OIPEN LIPRINT" Dal &iro”

230 WHILE INKEY(47)=-1

1300 ORIGIN 320,200 0£6
1310 DRAW [O0XSINCfgir}, 100%COS(
fgird, i
1320 fgir=tgir+l
1330 WEND
1340 LUCATE 1,5:PAPER QIFEN 1iFR

IN["- Fimal Em ! "3iPAPER LIPEN
Q:PRINT fgiriiPAPER QIPEN 1IPRI
Hi" Grados.”

1350 LUCATE 1,7:PAPER OiFEN LiFR
INPY- [otal @ird "HIPAPER LIPEN
GiFRINT fgir-ogiriiPAPER QIPEN

LrPRINTY Grades.”
1360 LUCATE 1,24:PRINY SPACES(BO
MILOCATE 30, 24:PRINFYIC! Para oo

ntinuar® IWHILE INKEY(RZ)=-11WEND o253

Serie

(RETURN
1376 °

DEMUSTRACION

1380 OATA 1m, 240,36,236,52, 214,56
0,200,54,175,36, 164,18, 160,18, 10
f,38, 106,58, 98 B8, 78, 74,60, 82, 44
,38,34, 128,24

1390 pgir=iiigir=3t0iveri=1SiRES
TURe 1380

1430 FUR a=1 TU 1518EAR puntla,!
},puniia, Z}IREXD

1410 GUSUE 650

1420 LUCAYE 30,24 FAPER 1iPEN 00
FRINF"[C] Para continuar”iWRILE
INKEY(62)=-1:WENDIRETURN

1430 PAPER QiPEN LiPRIN["Error”:
KRR “en linea”jERLISTOF




C/ Duque de Sesto, 50. 28009 MADRID
Tel. (91) 27596 16 - 274 75 02
Metro O’Donnell o Goya (aparcamiento gratuito en Felipe 11)

TIS!!
S -|GRA
ROGRAMA QUEC E:::RE' pras.
AP \C STREET HAWK .

ORCAD' ' ccos DE N\\.\S‘l A 800 PTA KNIGHT RIDER 2.300
UNO g5 SUPER! MIAMI VICE 2.300
51 TU COMPRA A MOVIE 2.300
- —— EQUINOX 2.100
' MILLION 1T DISCO 3.300
GREEN BERET DISCO 3.000
LAS 3 LUCES G DISCO 3.000
Y DESERT FOX DISCO 3.000
| 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 DAY DISCO _____ 3.300
STEINLESS STEEL DISCO 3.000
KNIGHT RIDER DISCO 3.000
KNIGHT GAMES DISCO 3.000

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

NP pDE
w2090
SR HesCUENTOL oo e T ATe1
MRRENIALONEK  pRECIOS E :
INCLUIDO PAQUETE DE ; cp 064,
SOFTWARE DE GESTION

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 i
CINTA VIRGEN C15 69 ~¥/
gﬁgtg ﬁgELCT)ADOR TS 9 ;gg PEDIDOS CONTRA REEMBOLSO SIN NINGUN GASTO DE
CABLES SEPARADORES 464 . 1.390 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.




C-10 Convertidor de monitor en TV

SINTONIZA.

Preparado para todos aquellos monitores con entrada RGB LINEAL
o video compuesto: AMSTRAD, COMMODORE, PHILIPS, HANTAREX; etc.
Convierte cualquier monitor en color con

entrada RGB-LINEAL o PAL en una T.V. P ESPEGIFICAGIONES

color de alta calidad de imagen. De un .3 bandas

manejo-muy sencillo, no es necesario »

efectuar ninguna modificacion en el : o4 Preslntoma deacanaies

monitor. Su uso no produce deterioro ni + Salida RGB-LINEAL

alteracion alguna en el funcionamiento . Entraday salida de v]dw ‘
del monitor y su disefo le hace ARBEIRA
perfectamente acoplable debajo del 4 Entraday salida de audio ‘
mismo. . Ampuﬂeador de snnido y altavoz mcorporados

MHT ingenieros

DISTRIBUIDO POR LSB, S.A. C/. SANCHEZ PACHECO, 78. 28002 MADRID. TEL. 4139268
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Zurdos abstenerse

Acaba de comercializar una
G interesante alternativa para los
" B VAT SITRTRTIN 7oy s juegos: el Joystick anatémico.

B 2 lii AMSTRAD A Por su disefio esta perfectamente
; =1 estudiado para ser agarrado con
| la mano izquierda utilizando el
dedo indice de esta mano para
activar el disparo y la mano
derecha para controlar el
bastoncillo de la direcciéon. La
alta sensibilidad del joystick se
debe a la utilizacién de
«microswitchs» 16gicamente mas
avanzados que los clasicos
pulsadores por contacto de
laminas metdlicas. Su precio es
de 3.600 ptas. y se encuentra a
la venta en «Master Computer».

N 6ptico al que nos referimos se Pza. de Cristo Rey, 3. 28040 Madrid.
o se trata de una conecta al «port» de joystick y

adivinanza, nos referimos a un  funcionara con la ayuda de
lapiz que no escribe precisamente  software en cassette (ficilmente
sobre el papel sino jsobre la transferible a disco) que se
pantalla de tu ordenador! Con €l incluye dentro del precio 5.040
seras capaz de realizar cualquier ptas. El ldpiz lo podréis
creacion artistica aprovechando encontrar en «Master
las grandes posibilidades de tu Computer». Pza. de Cristo Rey, pacere
Amstrad en cuanto a resolucién 'y 3. 28040 Madrid. :
variedad de colores. El lapiz

Contra las adversidades

El polvo es el enemigo
putblico nimero uno de los
ordenadores, y, como no, de tu
Amstrad PCW. Ya se sabe, se
cuenta por cualquier sitio y, a
la larga, aisla algin contacto de
las teclas, por ejemplo. Para
evitarlo, podemos contar con
estas fundas especiales hechas
a la medida del PCW y
frabricadas en un material
especial que lo protegera del
calor (una exposicién al sol).
El juego de fundas que
cubren al monitor, teclado e
impresora cuesta 3.600 ptas.
y se encuentran en «Master
Computer». Pza. de Cristo
Rey, 3. 28040 Madrid.

20 AMSTRAD Semanal



Sin perderse

Cuando se cuenta con
muchos discos es imprescindible
tenerlos a mano rapidamente.
Master Computer nos propone
este archivador para discos de 3
pulgadas construido en plastico
transparente con capacidad para
6 unidades sin su respectiva
caja. El precio es de 675 ptas.
y los encontraréis en su local
del «Centro Comercial de Santo
Domingo» situado en la Carretera

de Burgos, km. 28. Algete (Madrid).

Més barato

cassette de
audio

que tengas por casa y este
cable especial que comercializa
«Master Computer» te sera
mas econémico almacenar tus
programas. Por supuesto, nos
estamos refiriendo a los

C ontando con cualquier

usuarios de los CPC 664 y
6128 que se quejan de lo
caro que resulta
grabar en disco.
Pero el

inconveniente
de grabar en
cinta es la !
lentitud, y vosotros decidiréis.
Si os sirve, el cable cuesta 1.130

ptas. y lo venden en la Pza. de
Cristo Rey, 3. 28040 Madnrid.

Amstereo

Por si lo desconocias, tu
Amstrad CPC cuenta con sonido
estereofénico. Sin embargo, tal
como viene de serie sélo se puede

“escuchar de modo «mono». El
kit que veis en la fotografia
aprovecha las posibilidades de los
CPC y reproduce por medio de
un
amplificador

FHA — T EEEE

y dos pequefios «bafles» el
sonido procedente del ordenador.
Aparte de esto, el interface que
se conecta al port de expansion
incluye una memoria ROM
capaz de sintetizar la voz humana.
Cuesta 10.080 ptas. y se
encuentra en «Master
Computer».

Pza. de Cristo

Rey, 3.
28040
Madrid.

F 6sforo verde en color

Los propietarios de modelos
CPC con monitor en f6sforo
verde no estan condenados a no
contemplar la amplia gama de
colores. En ellos ha pensado
Amstrad con este «invento» que
visualiza a través de un televisor
la imagen que manda el CPC.
El modulador introduce la senal
de video procedente de la salida
RGB del Amstrad a la antena
del televisor moduldndola en
Radio-Frecuencia. Para no tener
que necesitar el voluminoso
monitor, el mismo modulador
incluye fuente de alimentacién
con salida a 5 Vy 5 1/2 V para
los modelos 464 (10.600 ptas.:
modelo MP1) y 664/6128
(10.900 ptas.: modelo MP2)
respectivamente. La utilizacién
del modulador se hace
imprescindible para transportar
el ordenador a los lugares de
veraneo sin tener que cargar
con el monitor.

SIATY TVIDIALdSa
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(Goémo lo ves?

Mfra]() de otra forma, porque no se trata de un ordenador
Amstrad, sino de un video en sistema VHS. Pero no es un video
normal y corriente; para empezar, cuenta con una calidad de
imagen excepcional (sistema HQ: High Quality), y estd equipado
con mando a distancia por infrarrojos. Se denomina Amstrad VCR
4600 y entre sus caracteristicas podemos destacar la programacién
de hasta 4 programas durante dos semanas, sistema OTR para la
prolongacion automatica de la grabacién (hasta 4 horas), bisqueda
de imagen a dos velocidades, rebobinado automatico, contador
digital con memoria, sistema de proteccion antihumedad con
indicador, control de nitidez de imagen, y lo que es mas
importante, dos velocidades de grabacién (SP —standard play— y
LP —long play—), algo que la mayoria de los videos VHS adolecen
y con lo que se permite duplicar la duracién de las cintas. Siguiendo
la politica de ventas de los productos Amstrad, el VCR (Video
Cassette Recorder) tiene un precio increible: 78.288 ptas.
iDemasiado bueno para ser verdad!

Disco alternativa

Una marca renombre viene a ofrecer una
alternativa al medio de almacenamiento de
los programas. Se trata de los discos de tres

Compact Floppy Disk’ |
|l

Jugando en serio

La firma

importadora «CH
Software y
Periféricos» esta
siempre a la Gltima
novedad de
Inglaterra y ahora
nos sorprenden con
el Interface
Programable para
Joystick con Sonido
que ya fue
presentado en
Inglaterra en el
altimo Salén
Amstrad dirigido a
los propietarios de
los ordenadores
PCW 8256/8512.
Conectado al port
trasero de expansién permite la conexién de
un joystick para juegos programando los
movimientos arriba, abajo, izquierda y
disparo, haciéndolo equivalente al teclado.
Por otra parte, cuenta con el integrado de
sonido AY-3-8912 que incluye la gama CPC
igualando las posibilidades musicales del
resto de la gama. En el kit se incluye un
altavoz exterior y dispone de control de
volumen. El equipo imprescindible para
todos los que quieran hechar una canita al
aire se vende al precio de 8.000 ptas.

pulgadas con sistema CF-2 de doble cara y
simple densidad utilizados en los CPC vy
PCW firmados por Panasonic. Se sirven con
caja de plastico transparente y
en su interior se incluye una
caractula para notar los
nombres de los programas
contenidos. Su precio es de 750
ptas. y se venden en
Informética-Papeleria Plaza de
Castilla, en la misma madrilena

Plaza de Castilla junto al
Asador.

e




precio de 3.920 ptas.

Dentro de un orden

Diseﬁado para la mayoria de
las impresoras de 80 y 132 columnas
este soporte de impresora permite la
recogida del papel utilizado, el papel
sin usar, y el alojamiento de la
impresora en un minimo espacio
gracias al estudiado diseno de su
arquitectura.

Viene firmado por Acco
y de su venta en Espana
se encarga Inform Ofic,
C.A.; Julio Merino, 14;
20026 Madrid. Esta
fabricada en plastico

-

dicada de pleno a la fabricacién de periféricos para el
Amstrad proponen una interesante y econémica solucién:
el conjunto de cables prolongadores para la impresora del
PCW. El kit de dos cables: el correspondiente a la
alimentacién y el del bus de datos. Lo podréis encontrar
en Micro Ware; Clara del Rey, 58; 28002 Madrid, al

El tercer brazo

700 ptas.

irrompible, permitiendo distintas
posibilidades segin las distintas
inclinaciones que se den a la bandeja
posterior. Admite una capacidad
maxima de 200 hojas de papel
continuo y se sirve por 2.520 ptas.
en distintas tonalidades de colores.

A la hora de copiar documentos utilizando
un procesador de textos resulta verdaderamente
molesto girar continuamente la cabeza fijando la
vista de la pantalla del monitor al papel y
viceversa. British Software propone como
solucién el «Thingi»: un brazo que, apoyandose
en el monitor sostiene con una pinza el
documento a copiar. Esta utilidad es distribuida

en toda Espana por British Software; Pefascales,
35; Madrid (Tel.: (91) 246 81 53), al precio de

SAATA TVIDIAdS3

Escribir no es caro

La impresora es un clemento
imprescindible para cualquier
programador. Si bien el precio de una
mediana calidad ronda los 10.000 duros, a
partir de ahora el dinero no ¢s excusa para
no contar con una, pucsto que cn Micro
World; Zurbano, 76; 28010 Madrid,
podéis encontrar esta pequena Epson P-40
con conector Centronic o paralclo por menos
de 15.000 ptas. La impresion es térmica sobre
rollos especiales de papel, permite cualquicr
volcado de pantalla en modo gréfico y, por
sus reducidas dimensiones, sicmpre
cncontraremos lugar para clla.
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sentido. Sin embéygo no hace' mds que reﬂeyar fielmente el deseo sincero de todo el equipo que, °
semana a semana, hace la revista Amstrad Semanal, de que ustedes tengan un ano mucho mds i
feliz, prdspero y rico que el anterior. Sobre todo rico. . .

El tiempo pasa muy deprisa, y en ese sentido parece muy poco cortés recordar al personal; por
obya y desgracia de un calendario, que las canas acechan escondidas detrds del minutero. Pero
también esperan. su lurno los momentos felices y los ratos agradables, y nada nos gustaria mds qu
recordaran y vivieran mirando nuestro calendario colgado en su pared. ; : A

Los pertodistas. tienen, en su arsenal de golpes bajos, el viejo recurso de cerrar una presentacion
urd articulo con las mismas palabras que lo empezaron. Debe ser por aquello de que lo circular parece
que estd bien hecho, que no hay nada mds que dect@que el sermon ha quedado redondo.

Nosolros no ibamos a ser menos, y contando con € matiz de una sinceridad a prueba de bomba
“les degimos: Feliz Ao Nuevo, y que lean muchos. :

" 3 _ De parte del equipo a'e redaccian.
- José Maria Diaz

juan José Martinez
Eduardo Ruiz de Velasco
Carmen Elias

.y del equipo de arte

Rosa Caprtel

: José Flores

de Amstrad Semanal
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Feria Amstrad-Sinclair

En el Palacio de Congresos y
Exposiciones, del dia 12 al 15 de
diciembre, tuvo lugar la segunda
edicion de la Feria de Amstrad
Espania. Todos los ordenadores de
la marca, incluido el nuevo
«Spectrum Plus 2», abarrotaron
los stands de los expositores en
cuerpo y alma, es decir, en
hardware y software.

a Feria de Amstrad, por obra y gracia
de sus promotores, se ha dado en llamar «Feria
Amstrad-Sinclair» sin duda para recordar el
resurgir del legendario Spectrum.

Sin embargo, la Vieja Guardia de Amstrad,
encabezada por el polémico PC 1512, sobrepasé
en presencia y cantidad de productos al Fénix del
«girigay» angloespaiiol, asi llamado por la legién
de bienintencionados que reaccionan de una
forma tan mesurada como elogiable al éxito de
los productos ajenos.

EN VIVO
86

Mal que les pese, dificilmente alguien
arrebatara el liderazgo de lo lidico al Spectrum.
A pesar de su minitudinaria presencia en el
magno evento, la lista de juegos y novedades
presentada para él seria interminable. Crece dia a
dia, y seguira creciendo. Incluso el conflictivo
asunto del hardware se ha visto muy revitalizado
con periféricos de la altura del «AmstradDrum»,
un aparato productor de sonidos increibles que ya
tuvimos ocasién de admirar en Londres, en el
Olympia, y que mentamos por la particular
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impresion que produce oirlo, aunque se pudieron
ver multitud de excitantes novedades més que
seran cubiertas por las revistas del ramo
especializadas en el Spectrum.

Asi pues, vamos a lo nuestro. Teéricamente,
cada ordenador de la gama Amstrad tiene un
lugar muy definido en un campo informatico
especifico: alguno se autoproclama «el ordenador
familiar», otro se cuelga el sambenito de «bomba
informatica del 87», el de més alld clama por el
estrellato de las «byteméquinas» de escribir, y
uno acaba creyéndoselo, hasta que se persona en
una Feria y todos estos esquemas prefabricados
caen como las murallas de Jericd, al son de las
trompetas del ingenio de los creadores de
software. Una vez mas, se ha demostrado que un
ordenador es una herramienta de propésito
general, y, en este sentido, hemos visto
programas de todo tipo para cada uno de ellos:
proceso de texto, bases de datos, hojas de célculo,

AMSTRAD Semanal también tuvo su espacio en la Feria haciendo
gala de su nueva imagen.

programas de dibujo, aplicaciones GEM, jhasta
juegos para el PC 1512 pululaban por la Feria!

No obstante, los juegos para el PC son la
honrosa excepcién dentro de un maremagnum de
paquetes de software «serio» para esta maquina, o
para IBM, tanto da.

Habia muchos, todos nuevos y, a primera
vista, destacables, pero me gustaria comenzar
hablando de uno que responde perfectamente a la
ultima moda en aplicaciones para ordenadores
personales, el CAD, o «Disefio Asistido por
Ordenador». Estos programas nacen de un
imperativo utilitario y econémico, como de
costumbre: es mas barato y rapido usar una
pantalla para disefiar que un papel y un lapiz.
Hasta ahora, los paquetes de CAD eran muy
caros, pero los creadores del mas famoso de ellos,

30 AMSTRAD Semanal

Dos muestras de Inteligencia Artificial para el PC 1512: un
programa de ajedrez y un intérprete de Lisp.

Autocad, nos dieron personalmente un programa
llamado «Autosketch», una versiéon miniatura del
anterior un poco en prestaciones y un mucho en
precio: unas 18.000 pesetas.

Su director de marketing, Roman Strassler,
nos explic6 con todo lujo de detalles que
«Autosketch» es un producto de consumo masivo,
destinado a abrir el apetito de los usuarios de
PCs, especialmente de Amstrad, por el CAD, y
ello se debe su reducido precio y su falta de
proteccién contra copia. El programa es muy
impresionante, aunque algo lento sin disco duro,
y tendremos ocasién de hablar de €l con detalle
proximamente.

Otra compania, «IC Software», destac
también por su catalogo de aplicaciones fuera de
lo normal, que muestra hasta qué punto un PC
es versatil: se trata de un curso de lectura rapida,
el «Speed Read», un programa para la impresion
de carteles llamado «Signwriter» y, en una linea
mas tradicional, una poderosisima base de datos,
denominada «PC Promise» de la cual también
tendremos oportunidad de hablar en breve.

Hablando de bases de datos, vimos en la Feria
un programa, todo un clésico del mundo del PC,
presentado por Proa y que se llama Cristal.

Pertenece al rango de aplicaciones que
incorporan su propio lenguaje de programacion,



algo parecido al Dbase II, y en estas lineas sélo
se puede decir de él que su potencia es inmensa.
Para variar, también es muy sencillo de manejar,
y, por si todo esto fuera poco, Cristal se
suministra con tres programas escritos en
lenguaje Boriar: Contabilidad, Facturacion y
Control de almacén.

Para los programas especialmente dificiles y
correosos, ésos de horas de manuales, llanto y
crujir de dientes, Turgeon Software ha tenido la
buena idea de comercializar un tutor, en disco,
que explica al atribulado usuario cémo manejar
su recién adquirido PC. El hecho de que tengan
que existir programas asi ya es otro asunto, pero
no cabe duda de la bondad de la idea de
Turgeon Software.

No obstante, ellos también comercializan
aplicaciones mas tradicionales, como software
integrado y algunos lenguajes, entre ellos el
Turbo Pascal.

Otro paquete, que pretende cubrir la
desatendida 4rea de la toma de decisiones asistida
por ordenador, es el Logistix de Grafox;
incorpora una base de datos, una hoja de
tiempos, una hoja de trabajo y graficos. Todos
los datos que se manejan en las tres ultimas
provienen de la base de datos, y el método
escogido para analizar el proyecto es el del
«Camino critico», es decir, los diagramas de Pert.

Las aplicaciones verticales estan muy presentes
en todos los ordenadores Amstrad, al menos en
los que por su disefio lo permiten: los PCW vy los
PCs.

Asi, Microgesa presenta para ellos un
programa de ayuda a la dificil gestién de los
abogados, ademas de un catdlogo bastante
completo de programas relativamente «tipicos»:
facturacién, almacén, quinielas, bolsa, gestién de
videos, etc. Buenos paquetes y a un precio
razonable.

El capitulo de lenguajes para el PC estaba muy
bien cubierto, fundamentalmente gracias a SB
software y a Idealogic.

Los primeros presentaban una interesante
version de Logo y de Pilot, enfocados ambos
hacia el mundo de la educacién. El Logo posee
posibilidades de dibujo en tres dimensiones, hasta
ocho tortugas simultdneas en pantalla, y esta

Es muy positivo para los usuarios de un
ordenador, que durante unos dias, tengan
posibilidades de ver todo lo que se ofrece para
su equipo

EN VIVO

Las comunicaciones también estuvieron presentes, en este caso vemos
una demostracion de minatel.

Los videojuegos para el PC no se han hecho esperar, en este caso se
trata de una videoaventura de Soft-Express.

TEMPLE OF FSHA
& TRILOGY

@198 ervx
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escrito totalmente en castellano. Lo mismo sucede
con el Pilot; que es capaz de usar gréficos
creados con el Logo, esti en castellano y
especialmente pensado para la educacién.

Idealogic cuenta con otra versién de Logo, el
Actilogo, igualmente interesante y prometedora.
Ademis, esta empresa puso el tnico grano de
arena en el campo de la Inteligencia Artificial en
toda la Feria, el lenguaje Le-Lisp, una
implementacion francesa especialmente potente y
facil de usar del Common Lisp.

e o i S O e e S T

El PC 1512 se decanta como la mdxima
estrella de la gama Amstrad

e e o T T Ry |~ s

Naturalmente, hablando del software,
Microbyte no podria faltar, y nos sorprendié con
un «grupo mixto» de programas en los que
participaban varias casas de software, como Logic
Control, Proa, Grafox, SB Software,
Micromouse, Turgeon Software, Amsoft, Ashton
Tate y, por supuesto, programas GEM para el
PC de digital Research.

También habia juegos, y buenos, como

El Amstrad PC fue la
base del interés de los
asistentes.

= = o 4 b b
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«Winter Games», «Cyrus II Chess», «Golf», y el
«Enigma de Aceps», un programa de ACE
software que incorpora unos graficos muy
buenos, y voz digitalizada en castellano.

Vamos, por ltimo, a comentar un poco las
novedades en hardware que se presentaron en la
Feria para el PC, y algunas otras para el resto de
los Amstrads.

Por un lado, las comunicaciones:
Agroinformatica, una empresa de Zaragoza
especializada en el tema presenta para los PCs
una tarjeta médem inteligente, basada en un
entorno de ventanas y de menus de ayuda,
increiblemente sencilla de manejar y muy
potente: marcador automatico de niimeros
telefonicos, grabacién de passwords para el acceso
confidencial a bases de datos, intercambio de
datos a alta velocidad entre PCs, etc. De lo
mejor que hemos visto en mucho tiempo.
Funciona perfectamente en un Amstrad PC, y
tuvimos la ocasién de conectar y «hablar» con dos
bases de datos de Francia e Inglaterra sin ningtin
problema.

Otra empresa espafiola, Comercial Hernao, se
ha traido una gama muy completa de tarjetas y
expansiones para IBM Pc, las cuales, en
principio, deben funcionar en el Amstrad PC.
Decimos en principio porque hardware son
palabras mayores, y hay que probarlas muy bien
antes de poder certificar su compatibilidad con
un Amstrad PC.

. § 2 gt
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EN VIVO

El interés por los juegos no retrocede un paso.

En cualquier caso, cosas como expansion de
memoria a 640 K, tarjeta con coprocesador
matemético 8087, etc., son de un altisimo interés
para todos los potenciales usuarios de PCs.

Parece que hemos dejado olvidados, en el
Gltimo rincén de este articulo, a los «primeros
nacidos» del catdlogo Amstrad. Bien, si habia
mucho software para el Amstrad PC, para ellos
habia unas cinco veces mas y tal vez me quede
corto. No olvidemos que llevan en el mercado el
tiempo suficiente para que la cantidad y calidad
de los programas que se les hacen sea enorme.

No obstante, hemos visto gran cantidad de
titulos nuevos, pero muy pocas ideas nuevas. Si
usted necesita una base de datos, una hoja de
calculo, o cualquier aplicacién de gestién que se
le ocurra dentro del campo de lo conocido, existe programa que se imagine, corre en un Amstrad

parg el 6128 4 el PCW lo menos en diiee CPC y en un PCW, juegos y gestién. Para el
versiones distintas, hechas por gente diferente vy, PC. el boom del software va a ser. s. de
: ; 5 a S€r, €8
en general, salvo casos muy fuera de lo comun, primera magnitud ’
30'(11 pzicstauoncsly If-?r?molparec‘dl(?z I;IE cabc Para resumir la Feria en muy pocas palabras,
uda de que €n la ieria, 1a actualidad ha glrado con una frase que quiza les suene: todos para
alrededor del PC, pero ni los expositores, ni uno y uno para todos. El Amstrad PC

nosotros, hemos olvidado a los otros ordenadores.
Dada la extensién de todos los titulos, s6lo hemos
podido nombrar unos pocos, pero en posteriores
numeros, muy pronto, daremos cuenta con
detalle y programa por programa, de todo lo
nuevo, sl no en idea si al menos en titulo de la
Feria.

Conclusion

La presencia de los ordenadores Amstrad en el
mundo del software es abrumadora. Cada vez
hay mas personas que se suben al carro de la
marca, comprometiendo tiempo y dinero en
desarrollar productos de mas calidad cada vez.

La asistencia de expositores y publico fue
mucho més masiva que en la edicién del afio
anterior, y, en mi opinién, no es sino el preludio
de lo que sucedera el afio que viene. Cualquier
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Esta seccion esta dedicada a todas las compras, ventas, clubs de
usuarios de Amstrad, programadores y, en general, cualquier clase de
anuncio que pueda servir de utilidad a los lectores. Todo aquel que lo
desee puede enviarnos su anuncio, mecanografiado, a: HOBBY
PRESS, SA. AMSTRAD Semanal. Apartado de Correos 54.062.
28080 Madrid. ;ABSTENERSE PIRATAS!

Vendo equipo 6128 en
perfecto estado, compuesto por:
CPC 6128 (m. color), 2.* unidad
de disco, Amsword, Supercalc
2, Amsfile, DR Graph, DR,
Draw, lapiz éptico Mark II, 20
discos, joystick, 15 juegos y
coleccién completa
MICROHOBBY AMSTRAD
SEMANAL (65 numeros y 12
cintas).

Por marcharme del pais.
Conjunto completo por 180.000
ptas. También vendo por
separado. Felip Puig. Tel. (93)
841 78 64 y (93) 209 93 31.

DESEARIA establecer
contacto con usuarios del
Amstrad para el intercambio de
juegos y utilidades en disco y
cinta, jEnviad lista!, contestaré
a todos. Carlos Sanahuja Sendra.
Torroella 186, Palafrugell
(Gerona). Tel (972) 30 23 87.

CLUB Amstrad y Spectrum
interesado en el intercambio de
juegos. Las condiciones de
cambio se dirdn por teléfono.
Llamar al 803 72 60 preguntar
por Juan Angel o bien llamar a
Mozsés. Tel. 803 52 40. Barcelona.

VENDO Amstrad CPC 464
color, los libros: programando
con Amstrad, guia del usuario y
varios programas por 70.000
ptas. En perfecto estado.
Margarita Martinez, Jaime I,
41-6.°, 3.° 17001 Gerona.

CLUB Amstrad y Spectrum
interesado en el intercambio de

juegos. Las condiciones de
cambio se diran por teléfono.
Llamar tel. 803 72 60.
Barcelona.

® © © © © © ¢ © @ ¢ 0o 0 0 o

BUSCO usuarios del
Amstrad CPC 6128 para el
intercambio de programas en
disco, juegos y utilidades. Para
toda Espana. Mandar lista a :
Oscar Carrera Martinez Cristobal
de Boleda 4, 2. esc. 7.4. 25006
Lerida.

VENDO ordenador Dragén
32 K en perfecto estado de
funcionamiento (poco usado)
con todos sus accesorios, con
T.V. b/n 12’ (ELBE), un
joystick (el suyo propio), libro
del usuario, de Basic y otro del
Cédigo Maquina del Dragon,
con cintas de juegos y
programas comerciales en Basic
y C/M. Todo por 45.000 ptas.
Escribir a: L. del Prado Arcos H.
Garrido edif. Luna 5.° B.
Algeciras (Cadiz). Tel. (956)

66 59 06.

HAGO programas a medida
para todos los tipos de Amstrad
tanto CPC como PCW, para
ponerse en contacto llamar
(964) 20 76 97 Castellén,

preguntar por Enrique Tejero.

DESEARIA contactar con
usuarios del Amstrad CPC
464-472 para intercambio de
ideas, programas y sobre todo
Juegos; Dispongo de unos 150
Juegos, la mayoria de ellos muy
nuevos e interesantes. Escribir a
Rafael Garrido Malfaz San
quintin 1 4.° A, 47005
Valladolid. (Respuesta segura).

Mercado

COMUN

ME GUSTARIA contactar
con usuarios Amstrad de Jaén
y de Granada para el
intercambio de programas y/o
su compra-venta. También
puedo haceros programas a
medida. Escribid a Angel de la
Torre Moral de la Magdalena 40
2.2, 18002 Granada.
Responderé a todas vuestras
cartas.

HAZTE socio del Club
Amstrad Challenge, para ello
enviia 150 ptas. y 2 fotos de
carnet y entraras a formar parte
de este gran club de software.
Escribir a Ramon Gracia Alcaine
Sangenis 71-73 10.° A, 50010
Zaragoza.

OPERACION CAMBIO

— Valoramos tu AMSTRAD:

CPC 464 45.000 ptas.
CPC 664 58.000 ptas.
CPC 6128 70.000 ptas.
PCW 8256 100.000 ptas.
PCW 8512 130.000 ptas.

En la compra de un nuevo orde-
nador.

TEL. (91) 416 13 02
(De 4,30 a 8,30)

VENDO ordenador Amstrad
CPC 6128, Monitor color y
discos de programas de
aplicaciones dBASE II,
Multiplan y otros. Llamar al
(925) 25 23 02 a partir de las
nueve de la noche.
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Mezclados pero no revueltos

David Sopuerta

Una de las recomendaciones que hacemos a menudo en esta seccion’ es la
de realizar nuestros programas a base de pequenas subrutinas
independientes que hacen tareas muy sencillas y concretas y después
mezclarlas convenentemente. Todo ello, dirigido por un programa
Uamado «principaly dard forma al gran jueso de arcade que hemos

estado fabricando este fin de semana.

maginemos que en un alarde
de creatividad hemos disenado, codificado y
probado un programa consistente en demostrar
nuestra habilidad y reflejos persiguiendo,
capturando y eliminando «invasores espaciales»
con el diestro uso del teclado o joystick. Dicho
programa contiene una maravillosa tabla de
récords, o mejor, una subrutina que nos la
confecciona, de la que estamos orgullosos.

Supongamos que hemos dedicado el mayor de
nuestro empefios en esta tabla que, dicho sea de
paso, nos ha llevado bastantes horas delante del
ordenador el pasado domingo.

Tanto nos gusta esta subrutina que estamos
dispuestos a incorporarla a ese otro juego, si, el
del laberinto mégico que fue el «programa de
la década» segtin todas las revistas del ramo.
Con nuestra rutina quedara precioso.

De modo que nos encontramos en un
deliciosa situaciéon. Por un lado tenemos una
cuidada subrutina que genera una tabla de
récords que nos encanta y por otro lado un
programa completo al que se la queremos
anadir. ;Gémo hacerlo?

Lo primero que se nos ocurre es coger el
programa de la cinta, o disco, donde lo
tenfamos guardado y pasarlo o «cargarlo» en la
memoria. Una vez alli, tomar el listado de la de
la subrutina compuesta de un montén de lineas
con miles y miles de instrucciones, con el
trancurso del tiempo y cuando comencemos a
sentir un cierto cansancio en nuestros dedos de
mecanodgrafo de «andar por casa», empecemos
a pensar que esto de repetir un trabajo ya
hecho no es de personas muy «despiertas».

Podemos pensar también que si cargamos en
la memoria el programa del juego y a
continuacién la rutina de la tabla de récords
«detras» del mismo ya tendriamos el problema
resuelto.
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Pero no es asi. En este caso es una pena que
si tenemos cualquier programa almacenado en
la memoria central del Amstrad e intentamos
cargar otro nuevo, el «duendecillo» que nuestro
ordenador lleva dentro toma el primero y lo
borra olimpicamente para colocar el segundo
justamente en el espacio que ya ha quedado
libre.

Actuando de esta manera, la rutina cargada
en segundo lugar hard desaparecer todas y cada
una de las lineas del primero y no dejaria ni
rastro de él, de modo que no conseguiriamos
gran cosa. Tiene que existir otra técnica que
nos permita conseguir nuestros fines y que nos
libre de tener que teclear un montén de
instrucciones, con el riesgo de erroress que lleva
esto consigo.

Nuestro Amstrad tiene un mecanismo con el
que este problema queda arreglado: el uso del
comando MERGE. Con ¢l vamos a poder coger
un programa o subrutina que previamente
habriamos «salvado» en una cinta (o disco) y
aniadirlo al que existe en la memoria
actualmente.

Una vez mezclados convenientemente, el
resultado conseguido, con algin que otro
retoque si es necesario, vuelve a ser almacenado
en cualquiera de las «memorias auxiliares» que
disponemos y lo dejamos alli guardadito listo
para sentencia cuando queramos usarlo.

Bueno, parece que hemos encontrado un
comando maravilloso con el que podemos ir
dando forma a un gran programa con sélo ir
anadiendo a lo que ya existe en la memoria,
todas y cada una de las rutinas que
necesitemos.

MERGE es un comando de muy facil

utilizacién. Sélo necesitamos ejercitarnos un
poco al principio con pequehos e ilustrativos



ejemplos que nos sirvan a modo de
experimentos practicos que aclaren todas
nuestras dudas sin necesidad de escribir largos y
complejos programas. Vayamos a ello.

iAh!. Antes de continuar daremos por
supuesto que tiene preparado y a punto el
cassette o la unidad de disco de su Amstrad y
que una vez haya escrito cualquiera de los
listados de los programas que le vamos a
proponer, los «salve» en ellos para su posterior
uso.

iManos a la obra! Teclee el Programa I y
guardelo en una cinta por ejemplo con el
nombre «LISTADO1». Segura que con:

SAVE «LISTADO1»

lo conseguira.

18 REM PROGRAMA | 5
20 CLS )
30 PRINT*ESTE PROGRAMA NO NOS DICE MU y
CHO* 3
48 PRINT"SOLAMENTE ES UNA LLAMADA A U 1
NA SUBRUTINA® B
56 GOSUB 1888 ]
48 END i

*PROGRAMA uno
Repita la operacion pero ahora con el
Programa 11 (bautizandolo como «LISTADO2»),
no olvidando reinicializar el ordenador,
pulsando las tres teclas que ya sabe o
escribiendo NEW. Si no lo hace asi, seguro que
se encontrard con alguna sorpresa.

1088 REM PROGRAMA 11

1818 REM SUBRUTINA
1828 PRINT*LA SUBRUTINA TAMPOCO HACE
DEMAS1ADO"
1836 RETURN

PROGRAMA dos

Vuelva a «resetear» el Amstrad para
comenzar a apreciar las ventajas de emplear el
nuevo comando MERGE. Cargue, a
continuacién, el Programa I en la memoria de
ordenador.

Si le echa un vistazo, encontrara que
en la linea 50 hacemos una llamada a
una subrutina que equivaldria a la
de la tabla de récords de la que
hablamos al comienzo de este
articulo.

Dicha subrutina todavia
no esta en la memoria

del Amstrad: no hay ninguna linea con este
nimero. Mas bien la tenemos celosamente
guardada en una cinta bajo el

nombre «LISTADOZ2».
Esta es, precisamente, la
que estamos buscando.
Y si esta alli, spara
qué perder el
tiempo
voviendo a
escribirla?

Todo lo que
necesita es colocar
la cinta o el disco
donde la tenemos
guardada, en su unidad
correspondiente y decir
al Amstrad que la cargue
en la memoria tecleando:

MERGE «LISTADO2»

Recuerde que anteriormente
habia salvado dicha rutina
con el nombre de
«LISTADOZ2», asi que ahora
la habra anadido con este
comando al Programa I que
ya existia en la memoria de
su ordenador. El resultado
serd, por tanto, una
combinacién de ambos.



Si posee un cassette en lugar de unidad de
disco, hubiera bastado con escribir el comando
de la siguiente manera:

MERGE“”’
y el Amstrad mezclard el primer programa que
se encuentre en la cinta con el que ocupa su
memoria. Inténtelo pero aseguramos que se
trata de «LISTADO2»
Ahora mismo la memoria del Amstrad contiene
la superposiciéon de ambos programas. Puede
comprobarlo simplemente sacando el listado de
lo que alli hay mediante el comando:

LIST

y verd que si se ha producido la mezcla
generando exactamente el Program III.

Otra cosa a tener en cuenta, es ver qué
ocurre cuando en las dos partes que vamos a
mezclar existen lineas con el mismo nimero.
Los lectores mas avanzados ya habran sacado
sus conclusiones, pero nosotros lo intentaremos
ver con un e¢jemplo prédctico, como antes.

Para salir de dudas teclee y salve los
Programas IV y V|, no olvidando «resetear» o
inicializar el ordenador después de haber
guardado en cinta cada uno de ellos. Recuerde
que siempre es muy conveniente dejar la
memoria del ordenador bien limpita en estos
casos. Al-primero lo hemos llamado
«LISTADO4» y al segundo «LISTADOS». ;De
acuerdo?

18 REM PROGRAMA I

28 CLS

38 PRINT*ESTE PROGRAMA NO NOS DICE MU
CHO"

48 PRINT"SOLAMENTE ES UNR LLAMADA A U
NA SUBRUTINA®

58 GOSUB 1888

68 END

1888 REM PROGRAMA 11

1818 REM SUBRUTINA

1828 PRINT"LA SUBRUTINA TAMPOCO HACE
DEMASIADO"

1838 RETURN

Tk

* PROGRAMA tres

Como habra podido ver, el comando MERGE
ha colocado la subrutina «LISTADOZ2»
justamente al final de «LISTADO1». Podemos
ejecutar tranquilamente el programa resultante
y leer todos los mensajes que van apareciendo
en la pantalla.

Por si quiere tenerlo de recuerdo, puede
salvar el resultado bajo el nombre
«LISTADO3», pero no lo necesitard més a lo
largo de este articulo.

Ya conocemos la forma mas sencilla de usar
el comando MERGE para afiadir a un
programa una parte de otro. Facil, ;verdad?.
Ahora bien, no siempre lo es tanto.

Imaginemos que necesitamos afiadir una
subrutina a un programa escrito, mas o menos
como hemos hecho en el caso anterior, pero
ahora la subrutina usa unas variables a las que
se ha dado el mismo nombre que en el
programa pero que no representan lo mismo.

Si ejecutamos el resultado, seguro que no
funciona correctamente. Por eso hemos de tener
mucho cuidado con esto e investigar si existen
variables con el mismo nombre simbdlico pero
que estén pensadas para contener el valor de
conceptos diferentes. En caso que asi sea, hacer
los cambios de nombres oportunos para que
todo funcione correctamente.
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18 REM PROGRAMA 1V
28 FOR indice=1 TO 18
38 PRINT"HOLA"

48 NEXT indice

18 REM PROGRAMA V
15 FOR control=1 TO 18

28 PRINT*ADIOS®
25 NEXT control

* PROGRAMAS cuatro y cinco

Si cargamos y ejecutamos el Programa IV se
producird en nosotros el dulce y excitante placer
de la obra bien hecha, ¢no es asi?

Y ahora ya en serio, vamos a mezclar el
Programa V (guardado todavia en cinta) con el IV
(ya residente en la memoria). Teclee:

MERGE «LISTADO5»
y lo habré conseguido. Pero, ;qué tendremos en
este momento en la memoria? Compruébelo
simplemente sacando un listado con:
LIST

Seguro que lo que ha encontrado coincide
totalmente con el Programa VI.

* PROGRAMA seis

Si lo ejecutamos nos encontramos que aparece
en la pantalla 10 veces la palabra «ADIOS»,
después una sola el mensaje de bienvenida
«HOLA» y a continuacién nos avisa que hemos
cometido un error.

Analizando detenidamente lo que ahora hay
en la memoria con los Programas IV y V,
veremos que falta alguna linea. EI V (o el dltimo
que hemos «mezclado») se mantiene intacto pero,
sin embargo, han desaparecido las lineas del IV
cuyo ntmero coincidia con alguna del V.

La razén de lo ocurrido es que, dentro de un
mismo programa no pueden existir dos lineas
que tengan el mismo nimero, de modo que si
en el Programa IV y en el V existen las lineas
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10 y 20, al mezclarlos, alguna de ellas debe
desaparecer. ;Cual ha de ser la
«desafortunada»?

Siempre que estemos «mezclando» un
programa ya existente en la memoria con otro
que proviene de un cinta o disco, dandose
ademas la circunstancia de que ambos tienen
alguna linea en comun, las del Gltimo se
superponen a las del primitivo, asi que, en este
caso, las que desaparecen son las del Programa
IV tal como nos lo estd dejando en claro la
mezcla resultante (o Programa VI).

16 REM PROGRAMA V

15 FOR control=1 TO 18
20 PRINT*ADIOS®

25 NEXT control

38 PRINT"HOLA®

48 NEXT indice

* PROGRAMA seis

«Tengamos esto siempre en cuenta: las lineas
del dltimo programa con el que estamos
haciendo un MERGE se colocaran encima de
las que ya existian en la memoria borrandolas,
por tanto, cuando su nimero coincida,
evitaremos desagradables sorpresas ya que habra
ocasiones en las que s serd necesario sustituir
una linea por otra nueva, pero en muchas otras
no.

(Cémo poder superar esta pequeiia pega? Si
en nuestro caso lo que queremos es anadir el
Programa V a continuacién del IV bastara con
«renumerar» el mismo cuando esté colocado ¢l
solo en la memoria del Amstrad.

Queremos hacer un MERGE sin problemas
entre ambos programas. Bien, primero cargue
con LOAD, el Programa V desde la cinta o el
disco. ;Ya estd? A continuacion teclee:

RENUM 50
con lo que volverd a numerar las lineas
existentes pero ahora a partir de la 50 en lugar
de la 10. Si quiere puede salvar el programa
resultante como «LISTADO7» mediante:

58 REM PROGRAMA V

48 FOR control=1 TO 18
78 PRINT®ADIOS"

88 NEXT control

INICIACION

SAVE «LISTADO7»
* PROGRAMA siete
Ahora llega lo nuestro. Anadimos a lo que
hay en la memoria el Programa IV escribiendo:
\ MERGE «LISTADO4%»
En esta ocasion los numeros de linea de uno
y otro no son coincidentes asi que no
desaparecera ninguna, el resultado se muestra
en el Programa VIII y la mezcla se ha realizado
con éxito.

18 REM PROGRAMA 1V

28 FOR indice=1 T0 18
38 PRINT"HOLA"

48 NEXT indice

58 REM PROGRAMA V

48 FOR control=1 TO 18
78 PRINT"ADIOS"

88 NEXT control

* PROGRAMA ocho

Como habra visto, coger un programa o una
subrutina que esta almacenada en una
«memoria auxiliar» y anadirla al que reside en
la «memoria central» es muy facil gracias al
comando MERGE. De esa forma podremos
disponer de una especie de librerias de
subrutinas simples y concretas que anadiremos a
cualquier programa siguiendo este método,
cuando lo necesitemos, evitandonos asi el
engorroso trabajo de teclear una cosa que ya
esta hecha.

Y, recuerde: Es mejor dividir un gran
problema en otros mas pequefios que podamos
manejar con mas facilidad. Descomponga todos
sus programas en pequenas rutinas que sean
mas faciles de codificar y probar que el
conjunto total. Ganara.
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MASTER REN T
MASTER SOFT

El MASTER RENT es un
programa que permite realizar I;
Declaracién de la Renta, conocie
cualquier momento los resultados
parciales tanto por pantalla como por
impresora.

Su funcionamiento es tan sencillo
que cualquier humano con escasos
conocimientos en la materia podra
resolver lo que en principio pudicra
parecer una enorme pesadilla.

En su mend encontraremos los dos
tipos de Declaracién. Para la
Simplificada se podra realizar siempre
y cuando los ingresos del sufrido
contribuyente no superen la cifra de
500.000 ptas. Si por alguna razén se
escoge opcién con cantidades mayores,
el ordenador advertird a su usuario la
necesidad de realizar la Declaracién
Ordinaria.

Por otra parte, el programa esta
previsto para ser utilizado en futuras
declaraciones, puesto que permite tanto
la modificacién de los puntos 56-61
como la modificacion total.

Con la opcién 5, podremos observar
en la pantalla los resultados una vez
introducidos los datos, teniendo
ademads la posibilidad de modificar los
errores cometidos.

El «Listado por impresoran,
soluciona el problema de tener que
transcribir todos los resultados y
cuentas, por ello el MASTER RENT
imprime autométicamente los datos sin
mas que introducir en la impresora los
formularios originales del temible
Ministerio de Hacienda.

Después de los excelentes resultados
que hemos comprobado con el
MASTER RENT, no estaria nada mal
que en préximas ediciones de este
programa se incluyera la posibilidad de
«hacer trampas».

MASTER VIDEO
MASTER SOFT

MASTER VIDEO es un programa
imprescindible en cualquier videoclub
que disponga de un ordenador PCW
8256/8512. Con él se nos ofrece un
control de alquileres, devoluciones,
ventas, clientes, peliculas,
distribuidores, otros géneros, cajas, etc.

La gran capacidad de
almacenamiento del programa permite
disponer de hasta 3.000 peliculas
(1.500 de cada sistema), 1.000 clientes
y hasta 100 distribuidores. Del mismo
modo, puede gestionar clientes (segun
bonos).

La entrada y salida de las peliculas
se podra realizar sabiendo la cantidad
a abonar por el cliente, pudiendo
variar los precios en el caso de hacer
alguna correccién o descuento.

En cualquier momento se puede
disponer de un completo listado de

coen

clientes con todos sus datos ordenados

de nueve formas distintas: por orden
alfabético, numérico, calles, distritos,
cantidad de alquileres al mes, nimero
de alquileres acumulados, sistema y
apellido, o por tipo de cliente y
apellido. Igualmente se puede tener un
listado de peliculas segtin siete formas:
orden numérico, alfabético, géneros,
tipos, numero de alquileres o peliculas
alquiladas.

Al margen de las actividades
concretas de un videoclub, con

MASTER VIDEO se pueden controlar

las ventas de otros articulos diferentes
como regalos, articulos de fotografia,
cintas virgenes de audio y video, etc.

RECIBOS
MASTER SOFT

El programa que nos ofrece
Informatica Grotur resuelve el
problema a asociaciones, comunidades,
colegios, clubs, etc. Para comenzar nos
pedird el nombre de la empresa,
direccién y teléfono, que teclearemos
sélo la primera vez.

Permite realizar con la ayuda de la
impresora la impresiéon sobre recibos
normalizados incluyendo la referencia,
localidad, importe, fecha de emision,
vencimiento o periodo y, los datos del
cliente, asi como 12 campos que

quedan libres para escritura. Cuatro de

ellos son numéricos y permiten célculos
automaticos con porcentajes ¢ IVA que
calcula también de forma automatica
sobre las cantidades introducidas.

El programa de RECIBOS incluye
ademas un fichero de altas de clientes
y permite hacer restimenes para
presentar en el banco.

FACTURACION
GROTUR
FACTURACION es un completo

programa que cumple las nuevas
normas oficiales. Como el anterior, le
pedird el programa si se utiliza por
primera vez el nombre de la empresa,
direccién, poblacién, teléfono y CIF.
Sobre un disco auxiliar a un fichero

~fechas, saldos actualizados,

de clientes en el que introduciremos los
siguientes datos: Cédigo alfanumérico
que permitira ahorrar el teclado de
todo el nombre del cliente, DNI o
CIF, nombre del cliente, domicilio,
poblacién y teléfono.

Una vez dispuestos a realizar la
factura, el programa permite hasta un
maximo de 30 asientos distintos (o
partidas) por factura. Automaticamente
calcula el total bruto, descuentos, total
neto, IVA acumulado, recargo de
cquivalencia y el importe total.

Las facturas pueden ser emitidas en
¢l momento o guardadas en memoria
para su futura facturacion,

CUENTAS
(PROVEEDORES

BAN COS-CLIEN
GROTUR

Por medio del Cdodigo de cin
digitos es posible delimitar por fa
tanto proveedores como hancos,
clientes, gastos, etc., para solicita
resimenes agrupados.

En este programa de cuentas e
posible la peticién total o parual pdTa
cada una de las cuentas, peticién entre
o bien,
cierres y cuadros diarios y parciales.

liar

VISAJET
de Vallés Informatica

El VISAJET es un conjunto de
herramientas disenadas por
experimentados informaticos con el fin
de conseguir reducir al minimo el
trebajo de programacion.
Aprovechando las muchas posibilidades
del Amstrad PCW se ha desarrollado
este software con el que se puede
conseguir en un breve tiempo cl
programa deseado con el minimo
esfuerzo.

El programador emplea mdodulos
minuciosamente probados que evitan
muchos problemas al instalarlos en una
aplicacion.

Al llevar control el sistema y
actualizar automaticamente los
pardmetros, se puede implementar
cualquier modificacién en los ficheros
de la gestién sin correr riesgos ni
demoras en la explotacion de la
informacioén.

Con unos minimos conocimientos de
Basic se puede conseguir cualquier
gestién adaptada a las necesidades en
muy pocas horas de trabajo. Al estar
especialmente disefiado para unos
problemas concretos y con una
mentalidad préctica la asimilacién es
instantanea.
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GESCOVISA

de Vallés Informatica
GESCOVISA e¢s el conjunto de

programas que componen la gestion
comercial. Contempla la mecanizacion
de: facturacion, recibos, diario de
ventas, enlace con contabilidad,
almacén, inventario permanente, listas
de precios, gestion de representantes y
liquidacién de comisiones.

El proceso de facturacion permite la
posibilidad de factura directa o carga
de albaranes. En factura directa,
previa introduccion de los datos
correspondientes que van apareciendo
en pantalla, imprimiria ¢l proceso de
facturacion.

Guarda los datos de la factura para
la confeccion del diario de ventas,
recibos, cartera y traspaso a
contabilidad.

En factura indirecta, tras la
introduccion de los datos y la
confeccion del albardn, guarda las
lineas de albaranes para una posterior
facturacién. El formato del recibo es el
normalizado.

Su diario de ventas sigue la
normativa oficial con desglose de IVA
y recargo de equivalencia. Vallés
Informdtica ofrece la conexién de este
programa con su gestion de
contabilidad Contavisa para una
integracion de los datos.

Las salidas de almacén se daran por
facturacion mientras que las entradas
lo hacen por el programa de entradas
de almacén.

Se preveen tres precios de venta,
stock minimo, para
reaprovisionamiento, listados de
precios, inventario permanente, listado
de cuatro ventas y estadisticas. El
archivo de agentes ird acumulando los
datos para que al finalizar el periodo
se hagan las correspondientes
liquidaciones de comisiones con IVA.

CONTAVISA

de Vallés Informatica

Es un conjunto de programas que
mecaniza la gestion de contabilidad,
segln las normas marcadas por el plan
general de contabilidad.

El paquete puede gestionar hasta 99
contabilidades diferentes, aunque por
no disponer de soportes de masa
superiores, se entrega limitado por
ahora para soportar hasta 20.

La estructura del plan contable es de

cuatro niveles: un digito para el primer

nivel o grupo, dos para el segundo
nivel o subgrupo, tres para el tercero
nivel o mayor, y seis para ¢l cuarto
nivel o subcuenta.

En el programa de carga de apuntes
se actualizan subcuentas pudiendo asi
comprobar su situacién al solicitarla en
dicho proceso. El programa prevee
cuadre por asiento que ird mostrande

en pantalla asi: como las sumas de
acumuladores DEBE y HABER de
apuntes pendientes de actualizar.

La actualizacion de los niveles
superiores se cfectuard después de
lanzar ¢l diario que quedard ordenado
por fecha, asiento y apunte.

Cuenta con la posibilidad de
consulta de extractos contables por
pantalla o impresora de la totalidad del
archivo de una cuenta. La informacion
a solicitar podrd ser general o de una
fecha inicial a una fecha final.

Disponiendo del modelo PCW 8256
con una sola unidad de discos sc¢
podran almacenar hasta un miximo de
200 cuentas y 2.300 apuntes micntras
que dotandolo de una segunda unidad
de disco o con el PCW 8512 se alcanza
las 400 cuentas y 10.200 apuntes.

3-D CLOCK CHESS
de Ace Soft

Entre aplicaciones de negocios con el
PCW es agradable tomarse un respiro
con algin juego recreativo. El
programa que nos proporciona ACE es
un interesantisimo juego de ajedrez
realizado en perspectiva tridimensional
que podemos considerar como bastante
completo. En €l encontramos el mas
potente programa de juego, los mas
avanzados graficos tridimensionales, y
una increible potencia que le confiere
gran rapidez (se puede seleccionar el
tiempo de respuesta).

Cuenta con la posibilidad de cambio
de nivel y vista de tablero durante el
juego, parada del juego y cambio de
posiciones en cualquier momento,
seleccionar posiciones en el tablero
para intentar su resolucién,
recomienda la mejor jugada a su
adversario, soluciona problemas para
dar mate en cuatro jugadas, modo
demostracion, extensa biblioteca de
aperturas, tiempo minimo de respuesta
para principiantes, informacién del
proceso pensante del ordenador
incluyendo mejores lineas de juego
evaluadas hasta el momento, y un
practico mena de ayuda.

Asimismo, tiene la opcion de
«Torneo Cronometrado de Ajedrez»,
poniendo en funcionamiento sus relojes
con la posibilidad de jugadas en
tiempo compensado, equilibrando de
esta forma el lento tiempo de respuesta
humano frente al de la maquina.

GRAN JUEGO

DE OTHELO

de Zelig Software

Otro programa recreativo para cl
PCW nos viene de la mano del grupo

valenciano Zelig. Se trata del clasico
juego oriental del Othelo, basado en
unas pocas y sencillas normas. Consiste
en conseguir ¢l maximo ndmero de
fichas del mismo color. Al igual que en
las damas,
al cerrar entre dos fichas propias
—transversal, horizontal o
verticalmente— una o varias fichas del
contrario, ¢stas cambian a nucstro
color.

El programa ha sido dotado de la
capacidad de «aprenders de las jugadas

MASTERSOFT
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realizadas (se convierte en un jugador
«inteligente»). Se utiliza en el
OTHELO la inteligencia artificial de
manera, que el ordenador almacena la
informaciéon de las jugadas del
adversario para poderlas utilizar en
futuros movimientos suyos.

Dispone de modo demostracion, en
¢l que el ordenador juega consigo
mismo, aparte de poder utilizarse su
pantalla como tablero entre dos
usuarios.

CALCULO
DE PORTICOS

DE HORMIGON

PROA SOFTWARE
HARMA ¢s un programa para el

calculo matricial de estructuras de
nudos rigidos de hormigén armado con
cualquier geometria y vinculos.

El Ill(l()(l() de calculo empleado es el
matricial de las deformaciones,
determinando las debidas a la flexién y
las de axil y aplicando los principios de
linealidad y superposicion.

A partir de los desplazamientos de
los nudos se calculan las reacciones en
éstos vy los esfuerzos intermedios de las
barras.

Todas las coordenadas se refieren al
sistema general de la estructura
excepto la posicion relativa de las

Oatfa\o%o
de

SOF'I'WARE]

cargas cn las barras, que se refieren a
las coordenadas locales de cada una.

El sistema global contiene ¢l portico
en ¢l plano X-Y y ¢l ¢je Z saliendo de
¢l. El sistema local de cada barra toma
¢l origen en el nudo inicial de la barra
y el eje X, coincidiendo con la
directriz de dicha barra y sentido de
nudo inicial a nudo final.

MEDICIONES Y

PRESUPUESTOS
PROA SOFTWARE

Este programa es de gran ayuda
para realizar mediciones y presupuestos
con o sin utilizar descompuestos.

Permite ajustar un presupuesto al
total deseado de tres formas diferentes:
bien sin utilizar descompuestos
mediante la variaciéon proporcional de
todos los precios; bien variando los

precios directamente en los archivos de
precios unitarios (o clementales), o
bien variando todos los archivos de
precios unitarios por familias en ¢l
tanto por ciento necesario.

Permite hacer certificaciones de obra
sobre una copia del disco del proyecto
y, ademds, el mantenimiento de
archivos generales de partidas o
unidades de obra (con sus
descompuestos), archivo de precios
unitarios por familias (tambicn les
llama capitulos) y archivos de precios
auxiliares.,

Permite la confeceion de un
presupuesto mediante seleccion de
partidas del archivo general o la
reutilizacion de las partidas utilizadas
en un presupuesto anterior.

La capacidad del programa admite
hasta 255 partidas, cada una de cllas
con una longitud maxima de 455
caracteres (con mas de 200 caracteres
ocupa doble espacio en memoria); el
precio de cada partida puede estar
formado por 10 descompuestos
(clementales o auxiliares). Podemos
mancjar 10 capitulos de precios
auxiliares, cada capitulo con un
nimero de auxiliares indeterminado;
cada auxiliar puede tener en su
descompuesto hasta siete elementales o
auxiliares (ocupa 180 bytes por auxiliar
—120 caracteres de texto y siete
descompuestos—). Finalmente,
podemos mancjar hasta 50 capitulos
con un ntmero indeterminado por
capitulo; cada unitario ocupa 50 bytes
—42 caracteres de texto—.

:]\,

L Presentamos la mas completa gama de software para
ordenadores Amstrad, IBM y compatibles PC.

Creado por las mas prestigiosas empresas de software

S E S@R F S de nuestro pais.

OMICRON & PROA SOFT

PROGRAMAS EDUCATIVOS CPC 464 - 664 -
6128

— Aprendo a leer

— Formulaciéon quimica
FACTURACION CON ALMACEN CPC 464 - 664
6128

VALLES INFORMATICA S.A.

CONTAVISA PCW 8256 - 8512 - CPC 6128
— Contabilidad

VISAJET PCW 8256-8512 - CPC 6128
— Base de datos

ZELIG INFORMATICA

CONTABILIDAD +1.V.A. CPC - 6128

CONTROL DE STOCKS (AGENDA CPC 6128

ELECTRONICA)

FACTURACION, ALMACEN, PRESUPUESTA-

CION PCW 8256
FACTURACION, CONTROL DE STOCKS
PCW 8512

GRAN JUEGO DE OTMELLO PCW 8256/8512

DESSIN

CONTABILIDAD PARA PYMES (Posibilidad de

Hardisc)

FACTURACION, CONTROL DE STOCKS. (Po

sibilidad de Hardisc)

DIMONI

CONTABILIDAD PARA HARDISC

DIGEST | Gestion comercial integrada

DIGEST Il Gestion industrial integrada

Para consultas a CPi Asesores.
Tel: (96) 287 3921 de 10 a 14 h. y
de 17 a 20 h., de lunes a viernes.
Correo: Passeig de les Germanies,
15. 46700 Gandia (Valencia)

ENCUENTRE NUESTRAS APLICACIONES EN DIVISION ONLINE DE GALERIAS Y COMER-
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YOUR MISSION-TO SAVE THE WO

COMPUTER SOF TWARE

Strategy Games for the Action-Game Player

Como miembro del Escuadrén
Antiterrorista de Computadores
(EAC), su misiéon es encontrar y
coger al infame Elvin, quien tiene
a la poblacion mundial como re-
hén bajo la amenaza de aniquila-
cién nuclear. Debe pasar por un
pasillo a través de habitaciones y
tuneles en su cuartel general tra-
tando de evitar los robots protectores de Elvin.

Debera correr mas o saltar por encima del siguiente ro-
bot o jugar seguro y tomar el tiempo necesario para unir
los codigos para desactivar los robots, encontrar a Elvin y
pararle.

P.V.P.. COMMODORE 64, 2.300 ptas.
P.V.P.: SPECTRUM 48K, 2.300 ptas.

L o .

Utilice su camara para fotografiar tantas pistas
como sea posible para encontrar la contraseiia que le
permitira penetrar en la habitacién de control de

Elvin. M BOSSIBIN
Lo . MISSION

Su mision: Salvar al mundo, jpero deprisa!

Un jugador: control joystick o teclado (solo o

SPECTRUM,).

Fabricado y distribuido bajo licencia por:

Y N |

COMPULOGICAL sa.

Santa Cruz de Marcenado, 31 - 28015 Madrid - Teléf. 241 1063

Distribuido en CATALUNA ¢ BALEARES por DISCLUB, S.A.

Balmes. 58 08007 BARCELONA Teléfono (93) 302 39 08



El PCW ya tiene
graficos (Graphic Extension)

Las posibilidadesk@e”la mayoria de los ordenadores suelen ser mayores
de lo que cualquierBasic puede lograr sin recurrir a codigo mdquina.
Y el PCW né$0lo no es una excepcion, sino mds, bien todo lo
contrario. Eaun articulo anterior se comentaba la manera de «crearse»
algunos gaugoos comandos para gestionar mds comodamente la edicion en
pantalla” Y es porque precisamente la pantalla es lo que el Mallard
Bdswgtiene mds abandonado a nivel de comandos. El programa que
pasa hoy por nuestra lupa completa el Basic, incorporando al mismo
algunos comandos, cuyo fin es realizar dibujos graficos en Basuc.

Fco. Javier Barcelo T.

Conando plot

!

f
Comando circle

i
!

i

Comando linea

Comando hox

: Comando boxfill

inpresorafio hay impresora I
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aturalmente, estos comandos no son
mas que rutinas en cédigo maquina, a las que se
ha dado el nombre que en otros Basic’s
corresponde a la tarea que realizan. Por otro
lado, estas rutinas ocupan una parte de la
memoria que el Basic reserva a datos, por lo cual
antes de cargar el Basic hay que ejecutar un
programa de instalacién, que reserva una parte
de dicha memoria. Esto no supone ningin
problema, y se realiza en escasos segundos.

La primera vez que se utiliza el programa, hay
que proceder a instalarlo en el disco en el que
estd el programa BASIC.COM, para poder
utilizarlo cuando se cargue éste. Junto con estos
programas, se copiaran los programas
SUBMIT.COM e INSTALL.COM, que son los
que realizan toda la instalacion, por lo que no
hay posibilidad de error. Si se anda escaso de
espacio en ese disco, una vez realizada dicha
instalaciéon se pueden borrar estos dos altimos,
dado que la instalacion SOLO SE REALIZA
UNA VEZ.

Una vez instalado el programa, para cargar el
Basic hay que teclear primero:

A>EXTEN

con lo que saldra una pantalla, informando que
la rutina de cédigo maquina se almacena en
memoria, y posteriormente el habitual:

A >BASIC

que presenta ya la pantalla habitual. Bien, ya
dispone de comandos graficos en su Basic.
Veamos ahora «cuales son y como se usan.

Los nuevos comandos

El primer comando que incorpora este
programa es PLOT (4,B). Como los que estén
familiarizados con otros Basic’s saben, PLOT
dibuja un punto en la posicién que especifiquen
las coordenadas (4,B). El margen en el que se
pueden dibujar los puntos en la pantalla,
utilizando las 90 columnas, esta comprendido
entre 0 y 719 en el eje horizontal, y entre 0 y
478 en el eje vertical.

El siguiente comando es CIRCLE(4, B, C, D).
Este comando dibuja circunferencias y elipses.
Para ello se le dan dos coordenadas, que
corresponden imaginariamente a dos esquinas
opuestas de un rectangulo (4B y CD) vy el
programa dibuja una elipse inscrita dentro de él.

LINEA((4,B,C,D) es el tercer comando. Este
comando une los dos puntos cuyas coordenadas
se indican (AB,CD) con un trazo continuo.

BOX(4,B,C,D), dibuja un rectangulo, da
como parametros dos esquinas opuestas d
mismo.

BOXFILL(4, B, C,D) realiza la mis

Mundo del

que el comando anterior, pero ademas rellena el
rectangulo. Para ello, ademas de los pardmetros
que se le dan al comando anterior, se incluye
una variable alfanumérica que define el tipo de
trama con la que se desea rellenar el rectangulo.

FILL(4,B), como se puede imaginar, rellena
una zona determinada. Para ello, basta con dar
un punto cualquiera dentro de dicha zona. (4, B).

DRAW(A$) permite realizar dibujos,
describiendo el movimiento imaginario de un
lapiz. Para ello, se incluye una variable, en la
que se introducen las 6rdenes de movimiento.
Estas posibles 6rdenes son:

Arriba.

Abajo.

Lzquierda.
Derecha.

Derecha y arriba.
Derecha y abajo.
Lzquierda y abajo.
Lzquierda y arriba.

TQEEEICOC

Estas letras se pueden acompaiar de un
niimero, que indicara el niimero de veces que se
repetird dicho movimiento. Ademas de los
movimientos, la orden () seguida de un ntimero
hara que el dibujo se realice en dicha escala. La
sintaxis de la variable de este comando variar
mucho segtin lo que se desee, pero serfa algo
como:

10 A$ = ““U10R10D15L20”’

SYMBOL(4,B,A§) es un comando que
definir el dibujo de un carcter especial
ello, ademas de las coordenadas, se a
variable alfanumérica (4§, POR EJ,
composiciéon de dicha figura, tenj
que cada caracter ocupa ocho
pantalla.

[“Comando plot

Comando circle Q
Comando linea \

Conando box

ot i -

S impresora.
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SSAVE graba en el disco la pantallasaetual,
con el nombre que se le quiera dafis

SLOAD realiza la operacion dfiversa, cargandq
una pantalla del disco.

WINDOW(4, B, C, D) pepmmite definir las
dimensiones de la pantall@idegraficos. Papd-ello
se le dan las coordenad@s dé dos esquinas:
opuestas de la ventyf@ (AB y CD
respectivamente).

SIMBOLDEEAY) redefine det€rmmado
caracter del odénador. No haygmas que dar el
nimero AS@IRde] caricter, @@almacenar en
una variagleda’composiciopfdedicho caracter,
(A§) sighiendo la misma AOrmA que para el
comafide SYMBOL.

BORDER dibuja giborde de la ventana
grafica’ definida en €se momento.

(i BCT.G borra la pafalla, o la ventana gréfica.
SMODE(X) permife optar entre dos tipos de
dibujo. Estos son Xor y Or. En el primer modo,
al ordenar el dibujo, si un pixel ya esta
iluminado, lo deja como estd. Mientras tanto, Or
invierte las caracteristicas del mismo. Es decir,

Salida por impresora.

que si se le ordena iluminar un punto en la
pantalla, y éste ya esta iluminado, lo apaga. Para
ello, se da a la variable x, el valor 1 para Xor o
0 para Or.

Graphic Extension afiade capacidades graficas
sorprendentes al Mallard Basic

Como se ha dicho antes, estos comandos se

cargan en cédigo maquina, luego antes de
utilizarlos hay que incluir en el programa unas
lineas que definan la direccién de memoria a la
que hay que acceder cuando se invoque cada
comando. Pero los que no entiendan nada de
c6digo maquina pueden estar tranquilos. Lo
antes dicho se reduce, siempre, a incluir en el

10 PLOT = &HD500
& 20 CIRCLE = &HD503
g 30 LINEA = &HD506
< 40 BOX = &HD509
N 50 BOXFILL = &HD50C
S 60 FILL = &HD50F TR
G 70 DRAW i &HD5]2 alida por impresora.
S 80 SYMBOL = &HD515
S 90 SSAVE = HD518
S 100 SLOAD = &HD51B
S 110 wiNDOwW ~ &HD5IE
; 120 SYMBOLDEF =&HD521
= 130 BORDER = &HD524
140 CLG = &HD527
150 MODE = &HD52A

programa las lineas que se muestran en el listado
Inicializador.

Como se puede ver, esta tabla lo tinico que
hace es asignar a una variable cualquiera, el

46 AMSTRAD Semanal

R R R R R R R R R R R R R R RRRORRRERemESEEEmSEEmm=mm=m=mmRRRAR A




ralor de la direccién de la memoria a la que debe
acceder.

De hecho, se podrian cambiar los nombres de
las variables sin otro problema que recordar la
funcién que realiza cada posiciéon de la memoria.
Pero para evitar problemas o confusiones, es casi
mejor acostumbrarse a usarla tal como viene. Eso
si, se aplique el nombre que se aplique a las
variables, hay que tener cuidado de no redefinir
dichas variables a lo largo del programa, porque
lo mas seguro es que se suma en un cuelgue
profundo. Por otro lado, si se acostumbra a hacer
programas de graficos, o al menos se tiene la
sana intencién de hacerlo, lo mas comodo es
salvar esta tabla en el disco, y cargarla o
mergearla en cada programa, operacién esta mas
simple que teclearla cada vez que se inicie un
programa.

El control de funciones graficas mediante el paso de
pardmetros es completo
AL e R R A S T A e 4 o | T MR e L s £ e o

Para evitar errores y dado que todas las
variables deben ser necesariamente enteras, es
mas que conveniente definir previamente el
caracter de las mismas, mediante el comando de
Basic: DEFINT. Como ejemplo, supongamos
que las variables que vamos a utilizar en los
nuevos comandos seran desde la A hasta la K.
Pues bien, la orden en cuestion seria:

160 DEFINT A-K

[Lo Gnico a tener en cuenta con esta orden, es
que solo se estan definiendo las

un retorno al sistema operativo, que puede no
tener mayores consecuencias si se ha salvado el
programa antes de hacer Run en disco, pero que
llevard a la pérdida de todo lo que no esté
salvado en el disco. Es siempre aconsejable salvar
todo el progtama antes de probarlo, para evitar
males mayores.

El programa esta perfectamente presentado, vy
su funcionamiento es excelente, siempre que no
se¢ cometan fallos en la escritura del programa.
Aqui no se dispone del mensaje Sintax error,
por lo que cualquier error desemboca
directamente en el sistema operativo, pero esto
es inevitable. No obstante, la aportacion
de este programa al Mallard Basic da que
pensar. ¢ Tan dificil era incluir estos
comandos desde el principio, en el propio
lenguaje original? Pero en fin, maestros
tiene el marketing, y ellos sabran lo que
hacen.

Tanto la presentaciéon como las instrucciones
son buenas, permitiendo manejar los comandos
en poco rato, aunque en algunos resulta necesario
practicar y hacer algin experimento. En
resumen, para los que deseen programar graficos
en Basic resulta una herramienta poco menos que
indispensable.

variables A, B, C... K, sino que

toda variable no definida
posteriormente, que empiece por

este margen de letras serda tomada
como entera, con lo que si, por
ejemplo, queremos almacenar en la
variable alfa el valor 2,37 o
pretendemos almacenar un ntmero
mayor que 32.767 obtendremos el
magnifico error overflow y todo por
el mismo precio.

El siguiente paso, ya es incluir
dentro del programa las instrucciones
adecuadamente. Lo primero sera dar
los valores de los pardmetros que lleven
las funciones, y después utilizarla en
una linea como sigue:

370 CALL funcién (parametros)

Entre paréntesis deben ir todos los
parametros que necesite la funcion,
separados por comas, tal como se ha dicho
antes. Para evitar errores, hay que prestar
especial atencién a la escritura de las
nuevas funciones. Debe tenerse en cuenta
que el editor de Basic no detecta que una
funcién esté mal escrita, sino que busca el
valor de dicha funcién errénea, y al no
encontrarla realiza un Call 0. Esto produce

A
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ROBBBOT:

BUSQUEDA IMPOSIBLE
EN EL PLANETA MALDITO

—Maldita sea. ;Por qué tendra que pasar esto ahora? —se
preguntaba el piloto del LINKER III al verse informado por la
computadora central del impacto de un meteorito en el tanque de
combustible y de la consiguiente pérdida del mismo.

—Tendré que bajar a ese planeta en donde el computador ha
detectado una fuente de energia. Espero que mis «pequenios» puedan
arreglar la nave y que esto no me retrase excesivamente.

os «pequeinos» a los que el piloto se
referia eran tres simples pero eficientes robots
que en mas de una ocasién le habian sacado de
un apuro.

Lo que no pudo evitar fue el estremecerse al
pensar en lo que se encontrarian sus «pequenos»
en un planeta que no habia sido terminado de
explorar.

Pero no habia otra opcién debido a que los
alimentos escaseaban ya en la estacién orbital de
FAREST, y que el esperar a una nave de relevo,
asi como el trasvase de la carga, hubiera hecho la
situacién critica en la estacién orbital.

Dificil, pero no imposible, el trabajo que
deberemos realizar para llevar a nuestros robots
XOR, RHO y SAM a la bisqueda del preciado
carburante AXIUM B52.

Afortunadamente contamos con una de las
naves de la Gltima generacién de cargueros
intergalacticos que viene dotada de un
potentisimo equipo de rastreo y guia planetario
que hara, junto con nuestras expertas manos,
totalmente factible nuestra misién.

Pero pasemos a presentar a los verdaderos
protagonistas de esta encrucijada.

XOR: Robot transportador. Su peculiar y
resistente aleacién le permite soportar
temperaturas muy elevadas. Este potente robot
debe transportar el fluido energético a la nave.

RHO: Robot de enlace. Con su ordenador ZT
495 R serie 1B dotado de radar analitico, debe
ser el intermediario entre el carguero y los otros
dos robots. No debe estar nunca alejado de XOR
o SAM, ya que si esto ocurre podemos perder el
contacto con ellos.

SAM: Robot reparador. Su motor recicla
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deshechos y esta dotado de una potencia
considerable, cosas éstas que le permiten el
arreglo y carga de sus compaieros. Pero claro,
no se repara asi mismo...

Y ya que hablamos de reparaciones, diremos
que en esta oportunidad los ataques que las
causen no vendran de extranos alienigenas o de




que contamos con una de las potentes naves
intergalacticas de la Gltima generacién y que esté
dotada de una de las mas modernas
computadoras de crucero.

La computadora nos mantendra informados en
todo momento del sitio exacto donde nos
encontramos gracias al indicador de coordenadas
que aparece en el lado inferior derecho de la
pantalla. Mas hacia el centro, se halla situado el
monitor del radar por el que siempre sabremos

dénde se halla situado el AXIUM B52, objeto de

robots asesinos, sino que el peligro aparecerd, si nuestra mision. A la izquierda del monitor estan
es que le vemos aparecer, de una forma harto los testigos luminosos que nos permiten elegir la
sutil. tarea que queramos desarrollar en ese momento.

Curiosos entes seguiran en todo momento y En la zona inferior izquierda de la pantalla se
lugar a nuestros «pequefios» con la insana nos mostrara la cantidad de fusiogeno o
intencién de absorber su energia. Pero estos combustible que les queda a los robots. Al iniciar
graciosos seres, cuya forma y también la misién, cada robot cuenta con 100 litros de
movimiento recuerda a un fuelle, no son el fusiogeno. Estos disminuiran, légicamente, segiin
mayor peligro, la verdadera amenaza viene, o vayamos avanzando y también debido al «chupe»
aparece, en forma de destructoras particulas vampiresco de los extranos y divertidos seres con
radioactivas. forma de fuelle.

Bueno, pensarian algunos, se podran esquivar. S e
Y si, se pueden esquivar, pero en muchas
ocasiones no las veremos venir y si tocan a un
robot pues..., ya podemos imaginar lo que
ocurre.

Pero que no cunda el panico; ya hemos dicho

Otras cosas que hacen gracia son la forma del
lugar de revituallamiento, el tipico surtidor de
gasolina de siempre, y la forma con que repostan
los robots, dando saltitos y haciendo un ruido de
succién como si bebieran.

Después de conocer la instrumentacién con que
contamos. lancémonos a la bisqueda del preciado
AXIUM B52, combustible imprescindible para
nuestra nave.

Digamos de antemano que éste se halla en las
coordenadas 465 (Profundimetro), y 493
(Telemetro).

Este emplazamiento corresponde casi al
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extremo inferior de la pantalla del monitor del JUEGOS

radar, o sea, el lugar més recondito del planeta.
Importante, solamente puede recoger el

cotnbuttible 2l rohot X OR. mﬁsica. de presentacién; la podria haber realizado

Para empezar, y casi como norma, cual.quxer modefno'grupo de tecnopop. .
recomendarfamos sacar a XOR el primero de la Si a esto le afiadimos que el juego estd pensado
nave, avanzar una distancia prudente, no hay para ser dificil pero no imposible, formamos un
que olvidar que si le llevamos lejos perdemos el cctel muy acertado.

Bueno, estd claro que nos ha gustado el juego,
y esto es debido, ademas de lo expuesto
anteriormente, a que el juego tiene un tema
original, muy en la linea de los de ERE
INFORMATIQUE, casa a la que pertenece el
juego y de Drosoft, casa que lo distribuye, que
estan realizando cosas que merecen atencién.

contacto, y estacionarle; a
continuacién, sacamos a RHO vy
le acercamos a XOR. Con SAM
haremos lo mismo.

Una cosa que hay que tener
siempre presente es, que si RHO
es destruido se acabd la mision.
Esto es légico ya que XOR vy
SAM se quedan incomunicados y
no pueden moverse.

También hay que tener en
cuenta que el Gnico que puede
recoger, mediante un buen
contacto, el AXIUM B52 es
XOR.

Y hablando de movimiento, se
pluede decir éll{e este es b;eno, es OriginaAligad
el que se podria esperar de un
robot, como bueno es también el Gréficos
sonido de aceleracién y '
deceleracién que acompana al
movimiento. Sonido

Cuando vayamos circulando Diticuld
con un robot o si vamos a
estacionar, tendremos que tener Adiccién
cuidado para no romper alguna
de sus patas de apoyo, ya que
éstas son delicadas. Si rompemos
las dos patas, el robot quedara
inservible.

Los gréficos del juego son
realmente buenos, asi{ como el

colorido. Con esta acertada \/Horrible \/\/Un rollo \/\/\/Pasable

mezcla el juego es agradable a la

vista. VVVVBueno VVVVVMuy bueno

Como agradable es también la

Movimiento

HEEEEE
HEEEEE
HEEEEE
LUUEEEE
UUEEUL

Valoracién final
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Esta es la oferta del afo,
todo un ano de AMSTRAD
Semanal por s6lo

6.175 ptas. 50 numeros
que te salen a un precio
increible: 123 ptas. cada
uno.

Ahdrrate 3,500 ptas. un 35%.,  eisioscpresentaura

(oferta valida solo para Espana.
hasta el 28 de febrero de 1987).
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SEIKOSHA

“IMPRESORAS PARA TODOS”

MP - 1300 “PARA TU PC”

Impresora matricial con mas de 200 tipos de letray opcién de color.

300 cps en standard, 64 cps en alta calidad. . #
Velocidad de homologacién 10.468 cpm al 100% y 2.549 cpm al 10%. ,»,,,
Carro 10 pulgadas. Mod. MP-5300 carro de 15 pulgadas.
Traccion y friccion. Carga de papel posterior e inferior.
Introductor automatico de documentos hoja a hoja.

Dos interfaces incluidas, paralelo centronics y RS-232.
Buffer de 10K (7K con caracteres programables).

Gran variedad de caracteres y graficos.

Dos modos de impresion: IBM y EPSON.

Mas de 256 caracteres programables.

Fijacion de margenes en el panel frontal. o
Volcado de datos en hexadecimal. T

Accesorios opcionales:

MP-13051 Cartucho de tinta negra.

MP-13055 Cartucho de tinta de cuatro colores.
MP-13009 Introductor automatico de papel.
MP-13005 Kit de color.

BP - 5420 “PARA TU ORDENADOR”

Impresora matricial con mas de 150 tipos de letra.
Tipos de letra seleccionados por Hard. y Soft.

420 cps en standard, 104 cps en alta calidad.
Velocidad de homologacion 20.104 cpm al 100%
y 4.956 cpm al 10%.

Méaximo de carro 15 pulgadas.

Dos modos de impresion: IBM y EPSON.

Traccion y friccion. Carga de papel posterior e inferior.
Volcado de datos en hexadecimal.

Dos interfaces incluidas,

paralelo centronics y RS-232.

Buffer de 18K.

Fiabilidad: Tiempo medio entre fallos 800 h.

¢ N° medio de caracteres entre fallos 200.000.000.

P.V.P. 339.900 Pts.
IVA NO INCLUIDO

MP-1300 - P.V.P. 119.900 Pts.
IVA NO INCLUIDO

MP-5300 - P.V.P. 149.900 Pts.
IVA NO INCLUIDO

Accesorios opcionales:
BP-54051 Cartucho de tinta.
BP-CSF Introductor automatico de papel.

SP - 1000 “PARA TU MICRO”

* Matriz de impacto (9-pins)/10 pulgadas (Bidirec- e Traccion y friccidon, introductor automatico de

cional optimizada).

¢ 100 cps en standard, 24 cps en alta calidad.

¢ Velocidad de homologacion 4.339 cpm al 100%
y 1.274 cpm al 10%.

e Gran variedad de tipos de caracteres.

e 96 caracteres en RAM, programables por el
usuario. (del 32 al 127).

e Todos los tipos de letra definibles con un solo
byte.

e Funcion de fijacién de margenes a derecha e
izquierda.

MODELOS SERIE SP

papel hoja a hoja.

Larga vida del cartucho de tinta.
Compatible paralelo Centronics.
Volcado de datos en hexadecimal.

P.V.P. 57.500 Pts.
IVA NO INCLUIDO

Accesorios opcionales:

SP-80051 Cartucho de tinta.

SP-80010 Interface serial.

SP-CS  Introductor automatico de documentos.

SP 1000 AS RS-232 version serial. SP 1000 MX Compatible con todos los ordenadores de norma MSX.
SP 1000 VC Commodore compatible con C-64/VIC-20. SP 1000 CPC Compatible con los ordenadores AMSTRAD.
SP 1000 AP Apple Il y Mac. Compatible con Macintosh. SP 1000 | Comgpatible con IBM-PC.
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