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EDITORIAL

speramos encontrarles, en plenas visperas del dia de
Reyes, sumidos en la euforia de la busqueda apresurada del
regalo oportuno. Nos gustaria creer, también, que las cuatro pdginas de la
seccion de «Infobytes» del nimero anterior hayan contribuido a crear esas
agradables prisas.

Pero ya estamos en un Afio Nuevo, y conviene empezarlo con un par de
estrellas del software espanol. La primera es el programa «Visajet», una
gran base de datos, potente, flexible y sencilla de usar, que, gracias a su
método de indexacion de ficheros, permite un acceso rapido a grandes
cantidades de datos, facilitando al maximo la creacion de etiquetas y
facturas.

El espectro de aplicaciones donde se demuestra que un Amstrad puede
ser itil, dificilmente se agotard algun dia. Buena prueba de ello es otro
excelente paquete, creado en Espana, para el diseno de placas de circuitos
impresos asistida por ordenador.

Su nombre es «Sophos», y no resulta sencillo hacerse una idea del tiempo
y dinero que uno puede llegar a ahorrarse usando un programa de este tipo;
caracteristico del CAD.

Continuamos con la segunda parte del programa de facturacion
profesional, escrito por nuestro lector Justo Pla, asi como nuestras secciones
habituales del «Catdlogo de software» para el PCW, «Infobytes» y dos
excelentes articulos mds: un programa, «Bombarderos del basket», cuyo
proposito huelga explicar, y una auténtica aplicacion de 1A, relativa a la
creacion de bases de datos inteligentes en Lisp.

Una ltima estrella constela el cielo del primer nimero de AMSTRAD
Semanal de 1987 «Revolution», el juego para los CPC cuyo lema, como el
nuestro, podria ser «la imaginacion al poder».



Exclusiva

de Comdex.
Lanzamiento
mundial de médem

El principal problema para utilizar
los modems estadounidenses en
Europa y viceversa es que tienen
diferentes estdndares. Estados
Unidos utiliza tonos Bell para sus
tipos de 300 y 1.200 baudios,
mientras Europa conecta con
CCITT en las dos categorias.
Afortunadamente para algunos, la
categoria Bell 1200/1200 es
compatible con la categorfa
1200/1200 CCITT, pero con el resto
es imposible.

Una empresa de Nueva York va a
presentar un médem global, el
Wordlink 1200, con un precio y un
tamano muy competitivos. Por 200
libras se puede conseguir un
Bell/CCITT 300 y un modém de
1.200 baudios con un sintonizador
de banda giratorio y un tamano
como el de una cajetilla de
cigarillos.

Chris Coffin, de Touchbase
Desing, ha asegurado que pensaban
venderlo a ambos lados del Atlantico
y que esperaban que este nuevo
moédem acabe con la competencia.
Lo que parece claro es que
Wordlink 1200 sera un triunfador,
especialmente entre los propietarios
de ordenadores portatiles. Un
periférico mas para el Amstrad PC.

Emulacion VT240
para compatibles IBM/PC

Microhouse, S.A. distribuidor oficial de Polygon, Inc. en
Espafa acaba de presentar el Poly-COMM/240. Este
programa aporta la emulacion VT125, VT240, VT241,
VT52, VT102 y VT220 y transferencia a ficheros con
miniordenadores Digital a los equipos compatibles con IBM
PC, XT y AT.

El Poly-COMM/240 es un paquete totalmente integrado
al entorno DEC. Asi, soporta la tecla COMPOSE, REGIS
(Remote Graphics Instruction Set), EDT, DATATRIEVE,
VAXTPU, FMS, DECGRAPH, ALL-IN-1, WPS-PLUS y
A-TO-Z, entre otras aplicaciones.

El Poly-COMM/240 realiza, ademds, la transferencia de
ficheros ASCII o binarios libre de errores entre
miniordenadores o superminiordenadores DEC y equipos
compatibles IBM/PC.

El Poly-COMMY/240 es tan facil de utilizar que, incluso,
anade una «Hotkey» que permite conmutar
instantaneamente entre ¢l modo terminal VAX y una
aplicacion MS-DOS sin perder el enlace de comunicaciones.

*no asistido por
ordenador, también
llamado CAD
(Computer Aided
Drafting), se esta
poniendo de moda
porque demuestra, a
cada golpe de tecla en el
ordenador, la cantidad
de dinero y tiempo que
se puede ahorrar con un
software bien hecho, en
un campo tan dificil y
critico en costos, como
la ingenieria y el disefo.

El advenimiento del
Amstrad PC nos ha
puesto, al alcance de la
mano, todo el excelente
software de CAD que
existe para IBM. Uno
de los mejores, a pesar
de ser un recién llegado
a la palestra, es el
programa «AutoSketch»,
creado por «Autodesk»,
padres a su vez del
paquete mas famoso en
este dominio:
«AutoCad». Las
pretensiones de
«AutoSketch», sin
apearse del carro de la
profesionalidad, titulo
que ostenta con toda
justicia, son bastante
mas modestas que la de
su hermano mayor,

«AutoCad». Por lo
menos, la diferencia de
precio esta clara:
aproximadamente
18.000 ptas. ($ 80).
Resulta extrafio ver una
aplicacién en la que el
aspecto de lo que se
muestra en pantalla, en
este caso dibujos, posee
una calidad mucho
menor que cuando se los
vuelca a una impresora
grafica de alta calidad o
a un plotter. Con
«AutoSketch», uno
puede hacer gréficos de
disenio profesional y de
cualquier tipo; se les
puede ampliar, rotar,
copiar, mover, etc.
Ademas, su capacidad
de «zoom» es
impresionante, ya que se
trata de un programa
orientado a objetos, en
lugar de a puntos o
pixels. Por dltimo, la .
interface de usuario hace
un uso extensivo del
ratén, ventanas y A
menus. Se pueden hacer
operaciones
extremadamente
complejas sin apenas
tocar el teclado. En
definitiva, un programa
que le viene perfecto a
la configuracién base del

Amstrad PC.
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Informatica
en el aula

La editorial Alhambra ha creado una
nueva coleccion de libros, llamada
«Informatica en el aula», dedicada al tema
de la informatica. Con ella se pretende
introducir al lector en los aspectos menos
divulgados de la informatica.

La légica del ordenador aborda el
complicado mundo del funcionamiento
interno del ordenador, de su proceso
l6gico, a través de una serie de ejercicios
faciles y divertidos y conceptos teéricos
plasmados en un lenguaje asequible a
cualquier lector. Todo esto le hace un
libro idéneo para la iniciacion en el
proceso interno del ordenador.

Dentro de esta coleccién se pueden
destacar también dos libros en los que se
trata de un tema que, a simple vista,
puede resultar bastante arido: la
electrénica digital aplicada a los
ordenadores y la informética. En el
primero de ellos, Electrénica I: Elementos
y componentes, se estudian los
dispositivos, el dlgebra de Boole, los
sistemas de numeracién, los cédigos y las
distintas tecnologias de fabricacién, pero
evitando, en lo posible, conceptos y
expresiones matematicas.

El segundo de ellos, Electrénica II:
Estructura del ordenador, consigue dar
una visién global del funcionamiento y los
elementos que componen un ordenador,
asi como unas nociones de disefio de los
circuitos.

En definitiva, esta coleccion esta
dedicada a todas aquellas personas que,
mediante un lenguaje preciso, pero
sencillo, deseen conocer los procesos
estructurales del ordenador.

¢/ Ferraz, n"66-1.°B. 28008 MADRID

Interface con

SQL/DS para el SPSS

Micromouse, S. A., distribuidor exclusivo de la
gama de productos de SPSS, Inc. en Espafia, anuncia
la disponibilidad del SPSSx Capture: interface del
programa de analisis estadistico SPSSx con el
SQL/DS.

El SQL/DS, que se encuentra disponible para los
equipos IBM CMS, se esta convirtiendo rapidamente
en un estandar de la industria para sistemas de cuarta
generacién, y lenguajes de tipo query. Por tanto, la
nueva opcién del SPSSx, el SPSSx Capture,
constituye un puente entre el sencillo, pero potente,
sistema de soporte a la decision SPSSx y la flexible
base de datos relacional SQL/DS. Se resaltan, a
continuacién, algunas de las muchas posibilidades de
estos dos programas utilizados conjuntamente:

— Analizar la informacién almacenada en SQL/DS
mediante potentes comandos, y presentar los
resultados en forma de tablas, listados o graficos.

— Crear con una periodicidad diaria, semanal o
mensual informes o analisis basados en datos
permanentemente actualizados mediante SQIL/DS.

— Producir cualquier tipo de tabla, sin limitacién
en cuanto a la disposicién de los diferentes elementos,
y con una calidad suficiente como para enviar el
trabajo directamente a fotocomposicién (con la opcion
SPSSx Tables).

El SPSSx Capture puede ser utilizado por personal
del Centro de Proceso de Datos de la empresa, sin
experiencia previa en SPSSx, permitiendo el acceso a
los datos almacenados y mantenidos con SQL/DS. De
esta forma dichos técnicos no se veran en la necesidad
de crear un programa que extraiga informacion de los
ficheros mantenidos con SQL/DS. Por otra parte, y
dado que Capture s6lo realiza operaciones de lectura
sobre los archivos SQL/DS, los datos almacenados en
dichos archivos se encuentran protegidos contra
cualquier posible error humano de programacién que
pudiese danarlos.

El SPSSx Capture resulta también idéneo para los
usuarios finales con cierta experiencia en SQL/DS,
pero que desean afadir a su sistema la potencia de
anélisis de datos proporcionado por el SPSSx de
SQL/DS, los usuarios pueden obtener informacién
actualizada sin depender del personal del Centro de
Proceso de Datos.

Por tltimo, es imprescindible resaltar que Capture
proporciona acceso directo al SPSS Graphics
permitiendo dibujar una amplia variedad de gréficos
de tipo financiero y mapas sobre diferentes periféricos.
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BASES DE DATOS EN LISP:
:COMO HACERLES

PREGUNTAS?

Roberto G. Bernal

Una de las mds curiosas aplicaciones de LISP estd en el terreno

de la gestion de bases de datos (BD). En los proximos articulos de esta

seccion contaremos algunas ideas referentes a BD y su tratamiento en LISP

R
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%

%}»,'“

TSI

na BD es una coleccién de objetos
junto con unas funciones para obtener
informacién sobre los objetos de la BD, incluir
nuevos objetos en la BD y seleccionar objetos de
la BD (que cumplan alguna propiedad especificada). En
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definitiva, una base de datos no es sino un tipo
abstracto de datos (7AD). Si no recuerdas qué es
esto, puedes consultar el dltimo articulo de esta
serie, donde se trata ligeramente este tema. Para
trabajar con un TAD es preciso fijar una




representacién de los elementos (objetos) que
constituyen el tipo y construir funciones que
simulen las operaciones del TAD.

En la IA las bases de datos se utilizan ademés
como representacién del estado del conocimiento
de un cierto sistema. Por ejemplo, supongamos
que tenemos un robot en casa encargado de
realizar las tareas que no nos gusta hacer o de las
que no tenemos tiempo (ni ganas) para ocuparnos
(jno os preocupéis que todo llegara!). En primer lugar,
nuestro robot debe tener un plano de la casa
indicandole dénde se encuentra cada objeto:
puertas, ventanas, sillas, grifos, platos, vasos, etc.
Esta informacién sobre la casa constituye una
base de datos que el robot utilizara para moverse
por ella. Todos los cambios de muebles, puertas
y tabiques habra que notificérselos a nuestro
robot, jso pena de que nos arroje la tarta de nata
que os trafa de la cocina al tropezar con una
banqueta que inadvertidamente habiamos
colocado en su camino! (El presupuesto no nos ha
llevado para dotar al robot de vision artificial.)

También podria tener una BD de las acciones
que ha llegado a cabo para realizar un objetivo,
con lo que podriamos preguntarle por qué hizo
esto o lo otro y ademads tendria capacidad de
aprender. Veamos un ejemplo de esto en un caso
sencillo. Supongamos que nuestro robot tiene un
cubo verde encima de una mesa. Sobre el cubo
verde tiene un cubo rojo del mismo tamano que
el cubo verde. Para mover los cubos tiene un
brazo con el que sélo puede mover un cubo cada
vez. Ahora le pedimos al robot que coloque el
cubo verde sobre el cubo rojo. Para realizar esta
tarea, tendrd que tener el cubo rojo despejado (es
decir, sin ningin cubo encima de él) de modo
que pueda colocar encima el cubo verde:

1. Despejar el cubo rojo. (Subobjetivo).

Esta condicién ya se verifica, razén por la cual
no ha de hacer nada para cumplir este
subobjetivo. Luego habra de tener despejado el
cubo verde para poderlo coger:

2. Despejar el cubo verde. (Subobjetivo).

Para despejar el cubo verde habra que quitar
todos los cubos que estén sobre él. El tnico cubo
que esta sobre el cubo verde es el rojo. Por
tanto, es suficiente con que haga:

2.1. Colocar el cubo rojo sobre la mesa.
(Accién).

Finalmente:

3. Colocar el cubo verde sobre el cubo rojo.
(Accidn).

La BD estaria formada por la secuencia de
subobjetivos y de acciones 1, 2, 2.1 y 3.

Otra BD que nuestro robot multiusos podria
tener es la de las tareas que debe hacer para
cumplir la misién que le hemos encomendado.

Inteligencia

ARTIFICIAL

Tomemos el ejemplo de los cubos. Otro modo de
resolver el problema es pensarlo al revés, es
decir, partir de la situacién final y pensar en las
posiciones desde las cuales se llega en un solo
paso a ella. Luego, tomar cada una de estas
posiciones y repetir el proceso. Todos los pasos
dados para llegar a las situaciones anteriores se
guardan en una base de datos.

Todo esto no es ciencia ficcién ni tan siquiera
el futuro: en muchos laboratorios de IA es ya
una realidad. Pero antes de llegar a conocer
cémo se puede conseguir que un robot nos barra
la casa, hemos de aprender muchas otras cosas.

Dedicaremos este primer articulo sobre BD a la
obtencién de informaciéon. Debemos ser capaces
de preguntar a la BD, bien por un objeto
especifico, bien por un conjunto de objetos
parcialmente identificados por cumplir una
propiedad (por ejemplo, en una base de datos
sobre programas para CPC464 y compatibles,
podriamos pedir «encontrar todos los

El aumento de los procesadores

y la baja de precios de las memorias,
acabaran por imponer las bases de datos
relacionales.

simuladores de vuelo» o «ncontrar todos los
intérpretes de LISP publicados por Hobby Press».

Representaremos los objetos de la BD por un
nombre y un conjunto de propiedades con sus
valores. El nombre debera ser cualquier cosa que
identifique perfectamente al objeto (este nombre es
lo que se conoce como clave).

Para representar estas informaciones en
MLISP tomaremos como nombre un
identificador y la lista de propiedades del objeto
serd la lista de propiedades del identificador.
Veamos algunos ejemplos de objetos:

Nombre (clave). HSFSV1

Propiedades:

Nombre HARRIER STRIKE FORCE
Autor ROD HYDE

Tipo SIMULADOR DE VUELO
Editor MIRRORSOFT

Ano 1985

Nombre (clave): MLISP1

Propiedades:

Nombre MLISP

Autor ROBERTO G. BERNAL
Tipo INTERPRETE

AMSTRAD Semanal 7



Lenguaje LISP

Versién 1.0

Editor HOBBY PRESS
Ano 1986

De la observacién de estos dos ejemplos
podemos concluir que no todos los objetos de la
BD tienen que tener las mismas propiedades ni el
mismo nimero de propiedades.

También hemos de tener una lista de los
objetos que forman la base de datos. En el
ejemplo de la BD sobre programas para nuestro
ordenador ,esta lista podria ser la propiedad
OBJETOS del identificador PROGRAMAS. Los
nombres de propiedades en LISP deben ser
atomos literales, pues en otro caso serfa imposible
recuperar la informaciéon almacenada (por la forma
que tiene de buscar el intérprete de LISP). Recordad
que, en MLISP, para asignar valores a
propiedades se utiliza la funcién PUT. Entonces,
para inicializar la lista de objetos de la BD con
las dos claves de programas de arriba,
escribirfamos:

(PUT ‘PROGRAMAS
‘OBJETOS % propiedad
‘(HSFSV1 MLISP1)) % valor

Para introducir las fichas podriamos escribir:

(PUT ‘HSFSV1
‘NOMBRE
‘(HARRIER STRIKE
FORCE))

‘HSFSV1
‘AUTOR
‘(ROD HYDE))

‘HSFSV1
“TIPO
‘(SIMULADOR DFE
VUELO))

‘HSFSV1
‘EDITOR
‘MIRRORSOFT)

‘HSFSV1
‘FECHA
1985)

% 1dentificador

(PUT

PO

(PUT

(PUT

De la misma forma podriamos rellenar la
segunda ficha (sélo que el nombre del autor
habria que ponerlo como (ROBERTO G—
BERNAL) y la versién como v1—0, pues el
punto ““.”” en LISP no puede formar parte de
identificadores, ya que se utiliza como constructor

Diseniar una base de datos capaz
de “‘dialogar’’ en lenguaje natural,
es uno de los retos mds importantes
de la 1.A.
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de pares (A.B) ). Sin embargo, este proceso de
introducir datos en la BD es lento, pesado y
aburrido. Vosotros podéis intentar disefiar una
funciéon que inserte objetos de una forma mas
agil y elegante. Debéis pensar cuéles serfan sus
argumentos y cémo han de especificarse (cdmo hay
que escribirlos). En el préximo articulo
construiremos la funcién con las sugerencias que
enviéis a la redaccién de esta revista.

Cuando se solicita informacién de una BD, se
suele describir parcialmente un objeto,
especificando los valores de algunas de sus
propiedades, al tiempo que se indican las
propiedades del objeto sobre las que deseamos
informacién. Se espera entonces a que el sistema
nos devuelva los valores de las propiedades que
no conociamos. Por ejemplo, la peticion
«encontrar todos los intérpretes de LISP para
CPC464» indica que se estd interesado sélo en
intérpretes de LISP, no en intérpretes de Basic o
compiladores de Pascal. Ademaés, sélo nos
interesan los que halla para CAPC464, no nos
importa los que haya para otras computadoras
(que no sean compatibles con CPC464). En
nuestra base de datos de programas para esta
computadora, la peticién de arriba la podriamos
especificar de la siguiente forma:

INTERPRETE
LISP

El sistema de la BD puede elegir el resto de las
propiedades como quiera.

El programa LISP que publicamos esta semana
sirve para obtener informacién de una base de
datos como la que hemos descrito en el articulo.
Las peticiones a la BD son listas cuyos elementos
son o especificaciones o preguntas sobre una
propiedad concreta. Por ejemplo:

((NOMBRE ?) (TTPO INTERPRETE)
(LENGUAJE LISP) (FECHA ?))
pediria nombres y fechas de edicién de todos los
intérpretes de LISP que hay en nuestra BD.
Cada peticién sobre una propiedad en concreto
debe tener dos elementos: el primero es el
nombre de la propiedad; el segundo puede ser o
el valor de esa propiedad (si se desea especificar
un objeto) o una interrogante ‘‘?”’ (si lo que se
quiere es obtener informacién sobre esa

Tipo
Lenguaje

propiedad).
La primera parte del programa (la funcién
ENCAJA) compara un objeto determinado de la 2

BD con la peticién que se le hace.

Devuelve NO en el caso de que el objeto no
corresponda a la peticiéon hecha o bien a la lista
de los valores de las propiedades por las que se
preguntaba. Por ejemplo:

(ENCAJA ‘MLISP1’ (NOMBRE ?)
(TIPO INTERPRETE)
(LENGUAJE LISP)
(FECHA ?)) )

devolveria:

e e B e




(NOMBRE MLISP) (FECHA 1986))

La segunda parte (la funcién BUSCA) tiene
como entrada el identificador de la BD —que
debe tener como valor de la propiedad
OBJETOS una lista de objetos (los elementos de
la BD)— y una peticién. Se encarga de ver que
la peticién es sinticticamente correcta y mira si
cada uno de los objetos de la BD puede
ENCAJAR con la peticién. Finalmente, escribe
la respuesta en una forma mas agradable. La
pregunta sobre intérpretes de LISP deberia
hacerse de la siguiente forma:

‘PROGRAMAS

‘(" (NOMBRE?)
(T.INTERP.)
(L. LISP)
(FECHA?) )

(BUSCA

Antes de acabar debo indicaros tres cambios
que se han hecho al intérprete de MLISP:

1. Referente a la forma de evaluacién de las
funciones AND y OR:

1.1. En el fichero LISP.DAT, cambiar la linea
que dice:

“AND(SUBR 43)’’ por ‘““‘AND(FSUBR 43)”’,
y la linea que dice ““OR(SUBR 44,”” por
“OR(FSUBR 44)”’. El cambio se puede hacer
con un procesador de textos o, sl no tienes
alguno, con el siguiente programa

10 OPENIN*lisp.dat’’:OPENOUT* lisp.dat’’
20 WHILE NOT EOF
30 INPUT#9,a$
40 IF a$ = ‘“AND(SUBR 43)”” THEN
a$ = “AND(FSUBR 43)”
50 IF a$ = ““OR(SUBR 44)"" THEN
a$ = “OR(FSUBR 44)”
60 PRINT#9,a$
70 WEND:CLOSEIN:CLOSEOUT

1.2 En el fichero LISP.BAS sustituir las lineas
1800 a 2020 por las siguientes:

1800 IF GL=NL THEN EV =T:RETURN

1810 ST = T(GL):GOSUB 7000:GOSUB
12990

1820 IF EV =NL THEN GOTO 8000

1830 GOSUB 8000:GL =ST:GOTO 1800

2000 IF GL=NL THEN EV = NL:RETURN

2010 ST =T(GL):GOSUB 7000:GOSUB
12990

2020 IF EV < >NL THEN GOTO 8000

2030 GOSUB 8000:GL =ST:GOTO 2000

2. Referente a problemas con la recogida de

basura:
En el fichero LISP.BAS, afadir al final de la
linea 20020 las dos instrucciones siguientes:

ARTIFICIAL

Inteligencia

A pesar de la magnificencia del LISP,

en este tipo de programas el PROLOG es,
sin duda, el rey por su propio motor de
inteligencia.

MG = TRC:GOSUB 19000
3. Problemas con la funcién reverse:

En el fichero LISP.BAS, sustituir la linca
42020 por

42020 CH = H(LIS):GOSUB
5000:CT = CR:LIS = T(LIS)
(EL problema estd en la asignacion CR =C17.)
En el préximo articulo hablaremos de
demonios infiltrados en las BD.

AMSTRAD Semanal 9



Gran caracter

Con este pequefio programa podras incluir
caracteres gigantes en tus propias realizaciones, y,
ademas, de forma muy sencilla. Para utilizarlo teclea
el programa 1 y ejecttalo, tras la ejecucién del
programa y después de autocomprobar que no
contiene errores se grabard en disco o cinta el trozo
binario.

El binario lo que realiza es implementar dos nuevas
instrucciones en el Basic del Amstrad: {TOP y
iBOT. Los nuevos caracteres ocuparan dos lineas de
ancho, [TOP se utiliza para imprimir la primera
linea y {BOT para imprimir la segunda, es decir, la
parte inferior de los caracteres. Esto, aunque a priori
puede resultar incémodo, posibilita escribir
caracteres, en bicolor.

INSTRUCCIONES DE MANEJO

Una vez tenga la copia en disco o cinta resetee el
ordenador y teclee:

Memory 25999

LOAD ‘““GRANCHAR .bin’’,26000

call 26000
pulsando RETURN o ENTER al final de cada
linea.
Después teclee:

A$ = “AMSTRAD SEMANAL”’

ITOP, @A$
Como habréa podido comprobar, sélo aparecera la
parte superior de la frase contenida en A$

Si teclea ahora:

IBOT, @A$

obtendra, tal y como esperaba, la parte de abajo de

la frase.

Ahora y tras hacer un CLS, teclee:

ITOP, @A$: print:;BOT, @°A$
El programa DEMO es una demostracién de las
posibilidades de estos dos nuevos comandos.

Esperemos que le guste.

JIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII

de las denominaciones siguientes:

que querdis vertir sobre la revista.

AN N QN N\ \N

N

18 REM DENOSTRACION

20 BIGS="ANSTRAD SEMANAL"

38 MODE 1 .

49 FOR LOOP=1 TO 12

58 PRINT TAB(B) ;:PEN 2:iTOP,3BI6$:PRI
NT

60 PEN 3:180T,28168
78 NEXT LOOP
B0 PEN 1

# REY CARACTERES

—— (orreo..,, mds rdpic..,

Con el fin de acelerar lo mas posible el correo, y poder resolver o contestar a to-
das las dudas y sugerencias que llegan a nuestra redaccién, a partir de esta semana
os rogamos, en beneficio de todos, consignar en el sobre, en lugar bien visible, una

— Suscripciones AMSTRAD. Para todos aquellos casos relacionados con peticién de
cintas, nUmeros atrasados, formalizacién de suscripciones, devoluciones etc...

— Mercado Comun AMSTRAD. Compras, ventas, intercambios, clubs...

— Sin duda alguna AMSTRAD. Para que nos enviéis todas vuestras dudas.

— Serie Oro AMSTRAD. Para los programas que nos enviéis para su publicacién.
— Sugerencias AMSTRAD. Para vuestras criticas, sugerencias o cualquier opinién

IO I VIO IO/ /I VY S

80 CSUM=CSUM+BYTE:POKE DIRECCION,BYTE
:DIRECCION=DIRECCION+1 :NEXT A

98 IF CSUM(CHECK THEN PRINT CHR$(7)+
"Error en linea®;lin:END

108 PRINT lin;"0K..." :NEXT lin

118 SPEED WRITE 1

128 SAVE "granchar.bas®:SAVE "grancha
r.bin®,b,26808,direccion-24088

138 CALL 24080 :END

148 DATA 019965218946c3d1bcal65¢32865
€3c3455441d8 , 2579

158 DATA 4241d4083e28cdaSbb228766cddé
45477ed628cd, 2319

160 DATA e

/
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POKES
PARA “DEFENDER”

por Jordi Soldevila Melgarejo
Podriais abrir una seccién destinada
a trucos, pistas, pokes, soluciones, etc.
de los diferentes juegos que ocupan un
importante volumen en el mercado do
software (esta practica esta muy exten-
dida entre las revistas sobre el Amstrad
que se publican en Gran Bretana como
pude comprobar). Creo que una sec-
cién de este tipo, abierta a la partici-
pacién de los lectores, despertaria un
gran interés, pues nos ayudaria a ex-
plotar todos nuestros programas al ma-
ximo y a apaciguar nuestra desespera-
ci6n ante aquellos juegos que mas difi-
cultad nos ofrezcan.
Permitidme que os muestre un ejem-
plo que yo mismo he desarrollado con
mis casi nulas nociones de
c6digo maquina. Se trata del juego
de accién (que tanto éxito tuvo en
las salas recreativas) de ALLIGATA
SOFTWARE: « DEFENDER».
El programa que os adjunto permite
acceder al juego sin tener que pasar
previamente por el filtro del cédigo de
acceso (con lo que nos podremos des-
hacer del dichoso papelito), y ademas
nos dara la posibilidad de vidas infini-
tas y bombas infinitas (o bien fijar el
nimero de ambas).
He aqui el listado (no os mando cin-
ta porque es muy corto):
10 MEMORY&3FFF
20 LOAD «DEFEND», &4000
30 MODE 0:BORDER 0:
num = 1:bom = 1
40 INK 0,0:INK
2,2:INK 3, 18:INK 4,24:
INK 5,26,6:INK 8,6:INK 14,26
50 INPUT «VIDA INFINITA»;
S$:S% = UPPERS$ ($%)
60 IF S$=«S» THEN POKE
24809,0 :POKE 24810,0:GOTO 80
70 INPUT «NUMERO
DE VIDAS»; num
80 INPUT «INFINITAS
BOMBAS»; T$:T$ = UPPER$ (T$)
90 IF T$=«S» THEN POKE
24072,0 :POKE 24073,0:GOTO 110
100 INPUT «NUMERO
DE BOMBAS»; bom

110 POKE 25828, num;
POKE 25833, bom

120 CALL&4026

Una observacién: Si se dispone del
programa en disco, el fichero DEFEND
es el que contiene el programa en si (de

17 K), que no hay que confundir con
los del titulo de la presentacién. Si se
posee el programa en cinta (que serd
lo mias corriente) no debe de haber

1,23:INK

ningtn problema pues el fichero prin-
cipal tiene este nombre (para ganar
tiempo se pueden saltar los dos pri-
meros ficheros TITLE y DATA).

Animo y a matar invasores!

Ah!, (Las instrucciones INK de la
linea 40 nos permitirin modifi-
car los colores del juego a nuestro gus-
to).

SWRITE

por: Eduardo Olias Sudrez

Este programa esta basado en la ru-
tina del firware BC68.

RUTINAS :

Existen dos rutinas principales las re-
ferentes a los RSX SPEED y HELP,
después las siguen la de impresién la ac-
tivacion RSX vy los datos de impresién :

PRIMERA IMPRESION :

Est4 destinada a informar al usuario
de la activacién de los nuevos coman-
dos.

HELP:

Este comando es simplemente una
informacién de las velocidades disponi-
bles asi como del pardmetro a aplicar
en el comando SPEED.

SPEED:

Este comando es el que llama a la ru-
tina de velocidades del programa. Su
forma es SPEED@X el parametro
comprende desde el 1 al 8 si el pardme-
tro es distinto a esta serie de nimeros
sale en pantalla mensaje PARAM RSX
ERROR/

MADRID 11-8-1986

IR $3333530ssssstsess et eissbsns

0%

30 °x SWRITE

4G % PUR EDUARDO ULTAS

50 % HADRID 7-8-85

BG X

70 RBRERRRRROREORO R
B

90

100 MO0E 2

110 MEMORY &9FFF
120 LOCATE 1,1:PRINT "Cargandn datos

130 x=kAOOC

140 READ A$

150 IF A$="¥" THEN CALL BAG00IDELE(E
LEND

160 A=VAL ("R"+A%}

170 PUKE X,A

180 X=X+t

130 GUTL 140

200 OATA 3t,2,C0,E,6C,21,F0,A0,00,E6
,A0,21,4,1,C0,75,88,21,FD,A0,CD,E6,A
0,03,8F,AL,3€,2, CO,E,BC,21,10,A1,00

,E6,A0,21,4,2,C0,75,88,21,36,A1,C0,E
£,80,21,6,2,00,75,88,21, 50,A1,C0,E6
,A0,21,8,2,00,75,88,21,6A,A1,C0,E6,A
3,21,8,2,00,75,88,21,84,A1,C0, E6, A,
21

210 DATA D,1,CD,75,88,11,2,0,21,86,0
,C0,ER,BE, 21,582,0,11,0,0,00,F8, B8, 11
,0¢,0,21,0,0,CD,F5,68,21, 78, FF, 11,0,
0,C0,F5,88,21,0,0,11,24,FF,C0,FB,B8,
€5,00,7¢,0,FE,1,28,1R,FE,2,28,10,FE,
3,28,20,FE,4,28,23,FE,5,28,26,FE, 5,2
8,29,FE,7,28,2C,18,35,3E,19,21, 40,1,
18

220 DATA 2A,3t,1E,21,0€,0,18,23,3¢E,3
2,21,A7,0,18,1C,3€, 1€, 21,85,0,18,15,
J&,19,21,6F,0,18,E,38,5,21,5¢,0,18,7
9,2, 21,54,0,18,6,00,68,8C,09,21, 26
,A1,C0,E6,A0,C9, 78  FE, FF,CB,CD, 50, B8
,23,18,F6, 40,26, 45, 2,53, 4F 46, 54,57
,A1,52,45,FF , 4E,45,57,20,43, 4F 40, 4D
k2]

230 DATA 4E,44,53,20,3R,20,7C, 53,50,
45,45,44,20, 41,45, 44,20, 7C, 48,45, 4C,
50,FF,40,26,45, 28,48, 45,4C, 50, FF , 50,
61,72,61,60,20,72,73,78,20,85,72,72,
oF,72,FF,31,2E,2¢,31,30, 30,30,20,42

SioA TR AR SR S0 3 M G 9 :
(b1, 20,20, 20,20,20,35, 28, 28,3 ]

,30,20,62,61,FF,S?,2E,2&,31,§5,30,3&
éﬁD DATA 42,61,20,20,20,20,20,36, 2t
2€,33,35,30,30,20,42, 61 FF, 33,2, 2E,
32,30,30, 30,20,42,61,20,20,20,20,20
31, EE,EE,34,30,30,30, 20, 42,61, FF, 34
y2b,28,32,35,30,30,20,42 61, FF, 1,98,
AL, 21,AR,4L,03,01,6C,A0,A1,03,89,A0,
C3,1A,AR0,53,50,45,45,C4,48,45,4C, 00,
0,0

250 CATA 0,98,A1,0,0,0,0,0,%

EFECTO TRUENO

por: José Martinez
Esta Amstradidea va dirigida a con-
seguir el efecto sonoro del trueno, que
nos sera de enorme utilidad en la con-
feccién de nuestros programas de jue-
gos. Ademas, nos permitira alcanzar el
realismo necesario para imbuirnos en
el desarrollo del juego.
1 REM por José Martinez
5 CLS
10 SPEED INK 2,2
20 FOR K=1 TO 15
30 SOUND
7,0,20 ,(15—k)/2,0,0 k
40 FOR f=0 TO 3:INK f,
INT(RND*27),1
50 NEXT
60 INK 0,0:INK 1,24:INK
2,6:INK 3,1
1

70 END
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ADMINISTRACION
DE FINCAS
de Trisoft

Con este programa los adminis-
tradores de fincas dispondran de
una eficaz ayuda en su trabajo. Po-
dran contar con dos tipos de fiche-
ros: ficheros de propietarios y fi-
cheros de fincas.

En el de propietarios incluiran
el nombre del propietario, direc-
cién, poblacién, banco y agencia
(su direccion y cuenta); lectura (agua
Jria, caliente, propano, calefaccion. .. );
liquidacién fin de ejercicio o perié-
dica; devolucién o impagos; visua-
lizacién en pantalla del contenido
del fichero de cada propietario.

Por su parte, en el fichero de fin-
cas se expone: grabacién de fiche-
ro: finca (comunidad, urbanizacion,
propietario. .. ), direccién, teléfono,
y apertura, gastos, ingresos, etc.
Apuntes a través de pantalla y/o
impresora. Liquidacién fin de ejer-
cicio o periédica. Visualizacién del
contenido de fichero en pantalla.

PROJECT PLANING

Programa de anilisis y evalua-
cién de inversiones empresariales,
integrado por un conjunto de sub-
programas interconexos que le per-
mitiran analizar, seleccionar y pro-
gramar inversiones. En el aparta-
do de analisis, el programa reali-
za la gestiébn empresarial de ren-
tabilidad de las inversiones atem-
porales; para ello, se calculan la ta-
sa de rendimiento contable, plazo
de recuperacién de la inversién y
relacién coste-beneficio. Flujos de
caja brutos y netos. Valor actual
neto de las inversiones. Tasa de
rendimiento interno de las inver-
siones.

El estudio de las inversiones
temporales se realiza teniendo en
cuenta la tasa de inflacién, amor-
tizacién, impuestos, coste de capi-
tal...

En la opcién seleccién, el pro-
grama realiza el estudio de renta-
bilidad para varias inversiones em-
presariales, escogiendo aquélla
que, financieramente, sea mas eco-
némica para la empresa. De esta
forma, realiza célculos para dos in-
versiones (caso de ser mas las in-

AN

G
de

SOFTWARE

versiones, se estudian dos a dos),
analizando para cada una de ellas
su valor actual neto y tasa de ren-
dimiento interno y deduciendo a
partir de estos resultados la opcién
mas rentable. Caso de no poder
deducir a priori la inversién mas
rentable, el programa calcula la
«intermedia de Fisher» (VAN vy
TIR globales para cada una de di-
chas inversiones en forma de un
cuadro resumen).

La dltima aplicacién, programa-
cién, se usa cuando existen varias
inversiones realizables a lo largo de
un periodo de tiempo, pero no se
considera el caracter sustitutivo de
las inversiones, y determina qué
proyectos componen el 6ptimo em-
presarial y en qué porcentaje par-
ticipan.

PROJECT PLANING es un
programa completo y muy util pa-
ra asesores de empresas, pequenos
y medianos empresarios que re-
quieren decisiones inmediatas y re-
sultados rapidos en el campo de las
finanzas.

NOMINAS
de RPA Systems

Programa disefiado para reali-
zar las néminas de los empleados
de una empresa (hasta 1.000). Co-
mo resultado del tratamiento de los
datos contenidos en los ficheros, se
podra obtener la némina mensual
de los empleados, asi como acumu-
lar y obtener en su momento los
informes y apuntes que ésta gene-
ra de forma totalmente automati-
ca.

Contenido de ficheros: Personal:
datos personales de los empleados.
Convenio: datos de convenio pa-
ra las categorias. Bases S.S.: ba-
ses de cotizacién por niveles. Con-
cepto némina: conceptos de pagos
no regulados en convenio. Datos
némina: datos de empleados para

la obtencién de la némina. Datos
cuentas: datos de cuentas para la
obtencién de apuntes.

Obtencion de resultados: borra-
dor néminas, néminas, apuntes
contables, seguridad social, retri-
buciones anuales.

Todas las entradas y salidas al
sistema seran transparentes al
usuario, ademas de disponer de
una serie de pantallas de ayuda
que el usuario podra consultar en
cualquier momento.

Los ficheros anteriormente des-
critos seran todos de acceso alea-
torio, consiguiendo con ello una
excelente rapidez de respuesta en
la consulta de los datos.

Para el uso de este programa es
aconsejable una segunda unidad
de disco.

FACTURACION

de Zelig Software

Este programa de FACTURA-
CION se presenta en dos versio-
nes, segun la capacidad de memo-
ria del ordenador.

Cuenta con una capacidad ma-
xima de 200 clientes, 1.000 articu-
los y 1.500 apuntes de albaran.
Retne los siguientes informes y
documentos: listado general de
clientes, listado de albaranes pen-
dientes, listado general de articu-
los, listado de stocks bajo minimos,
confeccién de albaranes y abonos,
confeccién de facturas, y confec-
cién de presupuestos/propuestas de
pedido.

Otras caracteristicas del progra-
ma son los ficheros en tiempo real,
la utilizacién del disco virtual, y la
opcién en formato grafico en fac-
turas, albaranes y abonos.

Ademas de las anteriores carac-
teristicas comunes, la versién crea-
da para el PCW 8512 afade en su
segunda unidad de disco los si-
guientes ficheros (con capacidad
ilimitada de apuntes): fichero his-
térico de entradas en almacén (fe-
cha, precio, coste, cantidad y to-
tal), fichero histético de articulos
facturados (fecha, precio venta,
descuento, cantidad y total), y fi-
chero histérico de clientes (fecha,
articulo, precio, descuento, total,
resumen del consumo total de ar-
ticulos por cliente).
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Todo ello con una cuidada pre-
sentacion, facil manejo y acompa-
nado de un detallado manual del
usuario.

BRIDGE PLAYER
de Soft Express

Este programa le permitira ju-
gar al Bridge sin tener que reunirse
con tres amigos para ello. Escrito

enteramente en codigo maquina,

permite a un jugador realizar un

juego completo de Bridge contro-
lando el ordenador las otras tres
manos.

Dando manos al azar simula un
juego muy realista, permitiendo al
jugador primero declarar su ma-
no y posteriormente, jugar las car-
tas como declarante o defensor, se-
giin el resultado de la declaracion.

El programa tiene caracteristi-

cas especiales. Reparte al azar per-
mitiendo que se especifique cual-
quier punto entre 0 y 28. Decla-
rar utilizando el sistema Acol in-
cluidos el Blakwood, Stayman, y
dos fuertes convenciones de trébo-
les. Sacar dobles. Facilidad post
mortem permitiendo que cualquier
mano sea redeclarada o rejugada
tan a menudo como se necesite.
Las cuatro manos se ensefan al fi-
nal del juego y se puede obtener
un listado por impresora. Se pue-
de abandonar la mano cuando se
quiera. Se puede seleccionar la ve-
locidad de juego. Informacién
completa durante el juego de car-
tas, cuantas bazas ha ganado ca-
da uno, vulnerabilidad y las car-
tas jugadas hasta la dltima baza.
Modo demostracion.

GESTION PARA LA
ADMINISTRACION
DE FINCAS (GESFIN)

de Microgesa

GESFIN es un programa dise-
fiado especialmente para el modelo
PCW 8512 (opcionalmente tam-
bién sirve para el PCW 8256), y
pensado para cubrir las necesida-
des de la administracién de fincas.

La filosofia del programa es
automatizar integramente todas las

labores habituales del administra-
dor de fincas, especialmente aqué-
llas més tediosas y repetitivas, in-
cluyendo opciones tales como cal-
culo automético de cuotas a par-
tir de los presupuestos, emision de
recibos y listas cobratorias, gestion
de impagados, etc.

Su utilizacion es extremadamen-
te sencilla, pudiendo cualquier ad-
ministrador obtener un 100% de
rendimiento del programa tras
apenas unos minutos de aprendi-
zaje, gracias a la presentacion en
pantalla de un menu de opciones.

GESFIN incluye ademas un po-
tente editor de pantalla completa
que permite una cémoda y rdpida
modificacién de los datos existen-
tes.

El programa retine una gestion
completa de ficheros de comunida-
des, vecinos, datos propios del ad-
ministrador, agencias bancarias y
bancos.

En cuanto a presupuestos nos
encontramos con definicién de
partidas (hasta 10 partidas distin-
tas), definiciébn de subpartidas
(hasta 99 subpartidas por cada par-
tida), asignacién de la participa-
ci6n de los pisos en cada partida,
calculo automatico de cuotas con
las posibilidades de reparto propor-
cional de coeficientes a partes igua-

les por consumo y reparto por can-
tidades introducidas manualmen-
te, y posibilidad de confeccionar
un presupuesto extraordinario.

Cuenta con la opcién de emision
de recibos (normalizados segun es-
pecificaciones del Consejo Supe-
rior Bancario), listas cobratorias y
listas de remesas para cada banco
y los pagados en porteria.

Para la gestion de gastos y co-
bros de cada comunidad: justifica
gastos, realiza movimientos de ca-
jas y bancos, balance de ingresos-
gastos, liquidacién final y gestién
de impagados.

Como colofén, realiza etiquetas
adhesivas con las direcciones de los
propietarios y emisién de circula-
res para convocatorias de juntas de
vecinos.

Por cada disco de datos admite
un maximo de 2.500 vecinos, dis-
tribuidos en tantas comunidades
como se quiera.

CONTABILIDAD
DOMESTICA
de Indescomp, S.A.

Posee el funcionamiento gené-
rico de los buenos programas de
contabilidad doméstica, con la sal-
vedad de q@@@8ho traer las cuen-
tas definida bde ser utilizado
por comerciaf profesionales.

f_//‘

- ADMI |
DE FINCAS de Trisoft

Repuiblica Argentina, 22
41011 Sevilla

Tel. (954) 27 7293

NUMINAS de RPA Systems
Galileo, 25

28015 Madrid
Tel. (91) 447 98 09

FACTURACION
de Zeling Software

Passeig de les Ggrmanies, 15
Gandia (Valencia)

Tel. (96) 287 39 21
BRIDGE PLAYER

de Soft Express
Duque de Ferndn Niniez, 2

28012 Madnd :
Tel. (91) 228 68 13

ESTION PARA
gA ADMINISTRACION
DE FINCAS (GESFIN)
de Microgesa
Silva, 5
28018 Madnid

Tel. (91) 242 24 71

CONTABILIDAD

DOMESTICA

de Indescomp, S. A.
Aravaca, 22

28007 Madnrid

Tel. (91) 459 30 01

GESTION

DE VIDEOCLUBS

de Mastersoft :
Ceentro Comercial, ljoc‘al 15
Ciudad Santo Domingo
Algete (Madrid)

Tel. (91) 622 12 89

C. BASIC COMPILER

de Microbyte
Paseo de la Castellana, 179

98046 Madrid

Tel. (91) 442 54 33




GESTION
DE VIDEOCLUBS

de Hastersoft

Es una aplicacién desarrollada
por Microgesa para gestionar to-
das las actividades propias de un
videoclub. Esta disenada especifi-
camente para el modelo PCW
8512 en el lenguaje M-Basic com-
pilado.

Maneja hasta 2.500 socios acti-
vos y mas de 5.500 titulos de peli-
culas.

A través del archivo de configu-
raciones, permite acondicionar el
funcionamiento de los demés pro-
gramas de la aplicacién, especifi-
cando con ¢l toda la informacién
necesaria sobre el funcionamiento
especifico de cada videoclub.

Admite hasta siete modalidades
distintas de alquiler, y tiene en
cuenta el periodo de alquiler si
existe algin dia festivo dentro de
ese plazo.

La ficha de cada cliente incluye

ndmero de socio, primer y segun-
do apellido, nombre, DNI, domi-
cilio, cédigo postal con la pobla-
cién, teléfono y sistema de video.
Para la basqueda de un socio ras-
trea en el fichero buscando por
nombre y apellidos y en caso de no
encontrarlo, muestra la lista de
nombres cuyo primer apellido co-
mienza por la letra del nombre
buscado. En consulta de un socio
extrae informacién sobre la perso-
na, incluyendo las dltimas diez pe-
liculas que ha visto y si obran en
su poder.

La ficha de la pelicula incluye la
referencia asignada por el video-
club, sistema, titulo, precio al com-
prarla, si es multinacional o no y

clasificacién segtin su tema. El pro-
grama anota automaticamente la
fecha de alta, que puede ser mo-
dificada. Incluye ademas la opcién
de la baja.

C BASIC

COMPILER
de Microbyte

Versiéon mejorada del clasico
lenguaje C Basic, con mayor ve-
locidad de ejecucién y altamente
flexible, disenado especialmente
para el desarrollo de programas de
gestion.

Incluye el Linker LK-80, que
cambia la salida del compilador
con las rutinas de biblioteca y per-
mite el encadenamiento de médu-
los.

Es éste uno de los Basic’s mas
estructurados que existen, hoy
por hoy, en el mercado. Su com-
pilacién es bastante Optima vy
puede considerarse como una ex-
celente herramienta de desarro-

llo.

ACPL

el i,

OMICRON & PROA SOFT

PROGRAMAS EDUCATIVOS CPC 464 - 664 -

6128
— Aprendo a leer
— Formulacién 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

Presentamos la mas completa gama de software para
ordenadores Amstrad, IBM y compatibles PC.
Creado por las mas prestigiosas empresas de software

de nuestro pais.

ZELIG INFORMATICA

CONTABILIDAD +1.V.A. CPC - 6128

DIMONI

CONTABILIDAD PARA HARDISC

CONTROL DE STOCKS (AGENDA CPC 6128

ELECTRONICA)

FACTURACION, ALMACEN, PRESUPUESTA-

CION PCW 8256

FACTURACION, CONTROL DE STOCKS

PCW 8512

DIGEST Il Gestion industrial integrada

GRAN JUEGO DE OTMELLO PCW 8256/8512

DESSIN

CONTABILIDAD PARA PYMES (Posibilidad de

Hardisc)

FACTURACION, CONTROL DE STOCKS. (Po-

sibilidad de Hardisc)

DIGEST | Gestiéon comercial 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-

CIOS ESPECIALIZADOS.

I
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Bombarderos

NBA

Serie

Bombarderos, contrario a lo que su nombre parece indicar, es un
Juego muy pacifico. Va de baloncesto y trata del famoso concurso de la
NBA para tiradores de tres puntos que leva el mismo nombre. Nuestro

objetivo es participar en ese concurso ), si es posible, que nuestro nombre
figure entre los de los mejores lanzadores americanos.

Tras la presentacién del programa

entramos en el mend de opciones, en el cual
podemos elegir el color del equipo del jugador y
el color de la cancha, podemos ver la
clasificacién, leer las instrucciones o comenzar el
juego. Al pulsar el namero de cada opcion,
debemos seguir las instrucciones que aparecen en
pantalla, saliendo siempre de cada opcion al
pulsar la tecla COPI. Al comenzar el juego se
nos pregunta por el nimero de tiros a realizar y
nuestro nombre, después de lo cual comienza el
dibujo de la cancha. Una vez finalizado éste,
tenemos el jugador botando de un lado a otro de
la pista y unos marcadores arriba y abajo, justo
detrés del jugador. El de arriba nos indica el
tiempo que nos queda para realizar el
lanzamiento, el de abajo es el indicador de
grados del lanzamiento que se efecttia al pulsar la
barra espaciadora. El nimero de grados y, por
tanto, la trayectoria del baléon dependen del
tiempo que mantengamos pulsada la barra
espaciadora, siendo el valor 6ptimo 45. Tras
realizar el lanzamiento, el marcador vuelve a cero
para darle mas emocién al juego. Por dltimo, si

Coordenada horizontal del b’alon
Coordenada vertical del balon o
Coordenada horizontal del Juga
Coordenada vertical del jugador

- iseta del jugador
lor de la camiseta C¢
. %(:Jlor del pantalén'de\ jugador
szg N.° de tiros a rezhzar
Nombre del jugador
“‘;mb N(?° de tiros realizados
(:xg N.° de canastas I
Tanto por ciento ObLH ks
r;\lx Angulo de la trayectoria d;l v s

Tiempo que resta para realiza ;
Lista de los mejores porcenta)e

scor(s) Lista de los mejores j.ugadores

0 del coio{ gehtl

delapista e }

hemos elegido un ntmero elevado de
lanzamientos y ya no queremos efectuar més el
juego, acabara al pulsar la tecla TAB al ir a

¢ lanzar (siempre que llevemos mas de 10 tiros).




110-170
990-240

&
HEMHHRMERR I
F¥%% Talavera de la Reina X¥¥%
40 ° ¥%3% (c) Amstrad Semanal Xisdy
CI R $8 353433803638 008 630000038044
50 GUSUE 10BOIREM g.d.u. e inic. reco
rds
70 GUSUB Z300:REM presentacion
B0 GUSUB S6OIREM inicializacion
40 GUSUE 1Z90:REM menu
100 GUSUB 17801REX pantalla
110 KEM jugador buscando posicion
120 WHILE INKEY{47)=-111F INKEViEg)=0
ﬁnﬁ afgr3 THEN GUTU 730

10
e
30 -
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ugador busc'an(.lo poS
Célculos pre\m'\mare
de la trayectona

B (blico anté 1a canasta

L accion del !
e R\igador botando el b:;;)gsm
s ugador |anzando 2 o o
by JA'J%xstes de a trayector!
iy sultados
e 1Eee\ermma st es’record
830_8?&% Rebotes del balon
i : alizacion e o
950-1‘040 ‘(‘f:‘Yg‘G (- 'm'\c'\a\.\zacxon de rec
\'050‘\27% Ment de opcxonesde e
LQBO.LM 0 Fleccion de color .
\.420_1.64 L del equipo del jugado
‘.650-1.680 Fleccion de color f\a
1.690-\.76% Dibujo de la pamaS
‘.770-2.‘950 Obtenc'\('m de datos.
2'200-2‘2‘290 lnstmcc'\o.n,es
; 22(‘))05?2 610 Presentacion
9.995-2.

sicion pard a on
para 12 obtencio

50 nn=nn-tt

230 ¢=(SIN(a)¥250}+nn

300 IF ma=Q THEN b=b+(fpx2)

310 IF ma=l [HEN b=b-(fp¥{.2}

340 IF b>450 THEN GULSUEB 830

330 MVE b, cIPEN L3IPRINT CHR$(255):
340 FOR s=1 TO 7:NEXT

350 MOVE b, CiPRIRT CHR${265:%

360 NEXT

370 REM camasfa

350 IF yud43 AND yuid7 THEN SOUND 1,8
0G,480,15,1,,15 ELSE 600 404

390 FUR s=1 T0 20:0INK 2, INT(RNDX26):1
KK O, INTCRNDX26) 2 INK £, INTORNOX263 150
' TOINEXTINEXTIINK 2,151NK 0,

570 LUCATE cc,aa-1iPRINT rop$
580 LOCATE co+l,aa-1:PEN 13:PRINT CHR
$(254)
530 PRINT CHR$(22);CHR$(0);
600 LUCATE 3,22:FEN 131 PRINI*00":yu=
1
810 WHILE INKEY(47)=0 :RANDUMIZE TIME
vyusFIXCyut (DHORNBYIDIIF yu=90 THEW &
30 ELSE IF yu MOD 3=0 THEN LUCRIE 2,2
2PRINT yu
B2G NEAD
630 PEN 13:LUCATE 2,Z2:FRINT yu:LUCAY
£ 3, 2:PRINT "00¥
£40 REM correccion de trayeciorias
550 157vU
660 IF yu=44 UR yu=46 THEN yu=45
670 IF yus43 THEN yu=50
680 IF yus47 THEN yu=48
B30 IF yu=43 THEN yu=42
700 FRINT CHR$(22);CHR$(1);
710 RETURN
720 REM resultados
730 INK 0, 1:MODE 10INK {, LIPAPER 1:CL
SLINK O,6:PEN ©
740 MOVE 30,301 084N 30,350:0RAV £10,3
S0:0RAW 610,901 DRAW 30,301 MOVE 30,305
JURAW £10, 3051 HUVE 30,2601 0RAW 610,26
0 Ak

750 LOCATE 4,5:FRINT "BUMBAKDERUS NBA

760 LUCATE 4,8:FRINT "NUMBRE:";nomb$
770 LUCATE 8,120 PRINT "INTENTOS®,dfq
780 LOCATE 8, 14:1PRINT "CONVERTILUS" s

X
790 IF dfg=0 THEN dfget

 B0D wI=RUUNDC ((sx¥100)/9fg),2)
610 LUCATE. &, 16:PRINT"FURCENTAJE 1"

e EE———



)iIF a=130 THEN SUUND 1,400,20,15,2,,

2isu=gatl

930 IF zs)46 AND c{250 THEN IF by5z2

AN H{530 THEN ma=liws=ws+1lIF ws=1 [

HEN SUUNG 129,1010,10,,,,20

340 RETURN

950 REM inicializacion

950 CLSIENT 4,3,-50, 5060V 3,3,-3,5:04

enp=251ENV 2,5,4,51ENV 1,8,-1,6011po=

11111=5200pr=a14irp=iaun=iafg=hisx=

Q1aa=l6ico=7icac=hicap=2iqaz=4

970 INK O, fvINK 1, B0INK 2,100INK 3,000

N &, 10INK 5,00 INK 6,20 INK 7,20INK 8,

240INE 9,260 INK 11, 90INK 13,261 INK 14

26 INK 15, 61za=INT(RNDX3)+10IF za=2

THEN INK 10,162 INK 12,13 ELSE INK 16,

13:INK 12,16

350 ms$=CHR$(22)+CHRS(1} sms=CHRE(2D)

+CHR$(0)

230 ret$=CHR${S)ICHRS(EIHCHRE(1D]

1000 jugador$=ms$+CHR$(245)+CHRS(238)

+rat$+CHRS( 2461 4CHRS( 241 ) +ret$+CHRS(2

47)+sn$

1010 salt$=ms$+CHRS(245)+CHRE(248) +re

t$4+CHRS (245 )+CHRE( 241 )47t $4CHRS (244)

+CHRS(8)+CHR$CL0)+CHRS (242 ) +5m$

1020 rop$=ns$+(CHRS{1SI+CHRE(S) )4CHRS

{2500 4CHR$(E)+ (CHR$C15)+CHRS (13 ) +CHRS

{51 14CHRSLSI+CHRS (101 +CHRE( 2051 +CHRS

{51+ (CHR$CI5)+CHRE(T) J4CHR$(253)

1030 clg=" "4rot$+’  "iretid’

$+7 Tepoi$+”  tret$r” !

1040 RETURN

1050 REM g.d.u. ¥ inic.

106l SYREOL AFTER 200

1070 SYMBOL 238,0,0,0,0,0,48,96,192

1080 SYMBOL 245,24,60,60,60,24,60,62,

63

1090 SYMBOL 241,192,128,0,0,0,0,0,0

1100 SYMBUL 245,63,63,61,60,60,60,60,

&0

1110 SYMBOL 247,30,31,7,15,14,28,5,6

i : _

1120 SYMBOL 248,0,30,63,63,63,127,254

] SR

1130 SYMBOL 25 ]
’litﬂ SYHEﬁL 233

"+rat

records

1430 CLSVINK 0,2601NK 2,

1490 FQR s=235 T0 0 STEP -2':uz=|uz*(

1240 SYmMBOL 284,0,30,63,63,63,31,30,0

1250 RESTORE 1260:FUR s=1 TU EiREAD w

${5),scoris)ixsis)=us(s) iragals)=scor
(5)sNEXT

1260 DATA LARRY BIRD,79.76, 1SIAH THOM
A%,77.52, TRENT TUCKER,75.79,MAGIC JHO
NSUN,75.22,GRALG HUDGES,74.43,DUMINIG
UE WILKING, 71 22, SIONEY MUNCRIEF,ET. %

6, JARES WORTHY,R5.75,

1270 RETURN

1250 KEM menu

1290 BURDER LiPAPER 2yMUBE LiCLSYINK

0,6 PEN QILUCATE 15,21 PRINY "BUMBARDER
0s”

1300 LUCATE 10,8:FRINY "1.- INSYRUCCI
UNES®

1310 LBCATE 10, 10:PRIND

YIPY DEL JUGADOR®

1320 LOCATE 10,12:FRINT
LA CANCHA®

1330 LOCATE 10, 14:PRINT
IFICACION"

1340 LOCATE 10, 1AIFRINT
JUEGD"

1350 LUCATE 5,20:PRINT "elige opcion

*2.- CULOR EQ
*3.- COLOR DE
"4.- VER CLAS

*5.- COMIENZO

1360 opc$=INKEY$:opc=VAL(opc$)

1370 IF opedl UR oped5 THEN 1360

1380 IF opc=5 THEN GUTU 2210

1390 UN opc GUSUB 2260,1700,1420, 1660
1400 GUTG 1290

1410 RETURN

1420 KEM color de cancha

11INK 3, qazim
nz=280

14480 PAPER 2iCLS

1450 MUVE G,310:DRAW 280,310,0

1450 GRAV 40, 2400 MUVE 0, 3351 DRAN 285
L 335:DRAY 285, 310:MOVE 280,335 DRAN &
43,305

1470 MuVE 285, 335'DRAU 250,3B7:0RAW 2 £

i, 400
1450 MOVE 285,335:0RAVW 360, 400:0RAV 2
50,387

Serie

1600 PRINT CHR$(22):CHR$(0)ILUCATE 32

JSePRINTY  "iFRINT CHR$(Z2)3CHR$(1)

1610 LUCATE 32, 51PRINF gaz

1620 FOR s=1 TG 150:NeXD

1630 YEND

1640 RETURN

1650 REM clasificacion

1660 CLSILOCATE 11, ZiPRINY "MAXIMUS A

il [AdURES"

1670 FOR s=1 TO Bix$isi=whis)irese(s!

=5e0r {5} I LUCATE 5, 54siFRIND w8(s)ii ]t

n=LEN(w$(5)}iFOUR b=5+lin TO ZBIPRINT®

CUPINEXTILUCATE 29,5451PRINT scorishs

CPRINT'"INEXT :

1680 LUCATE 7,20:PRINT'PULSA <CUPY: P

ARA CONTINUAR":WHILE INKEY(9){:0:WEND

(PRINT CHR$(23)3CHRS(0)IRETURN

1590 REM color equipn del jugador

1700 INK 0,10 INK 1,6IPAPER OIMUDE (nC

{51aa=12:cc=10:PEN 10:LOCAYE o aa+le

PRINT jugador$iLufAlE oo, aatliPRINT ¢

op$

1710 PEN 15:LGCATE 5, 1iFRINYBUMBARDE
ROS"SLOCATE 1, 1D PRINT"4SFACED para 2

leglr"Pﬁlul PRINT"<CUPY> PARA ACAEAR

1720 ReSTURE 17601WHILE INKEY(9)=-111
Fogrf mud 9=0 [HER RESTURE 1760

1730 IF INKEY(47)=0 THEN grf=grf+iiRt
A0 cac,capiINK §ocaciINK 7,cap

1780 FUR s=1 TO Z001KEXD

1750 WENDIoo=TIRETUAN

;?60 DATA 26,26,24, 2-15 26 6 21,...26é
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1900 PEN 13
1910 LICATE 1,BIPRINT "UCA CULA MNiki

1920 FUR 551 T 5

1330 rp=rp+30ipr=pr-16:HOVE O,priDRAY
3i0+vp,pr, 15

| 1940 FOR fe=1 10 lpo

| 1950 pi=INTCRNDXSI41LIF pl=3

0

1960 IF pl=2 THEN FEN 12 ELSE PEN 10

1970 LUCATE fa,siPRINT CHR$(243)

1980 IF pl=4 THEN PEN 8 ELSE PEN 5
1390 LOCATE fa,siPRINT CHR$(239)

2000 mk=INTCRND¥8):PEN mk:LOCAIE fe,s
(PRINT CHR$(222)

2010 NEXT:1po=lpotl:iNEX]

2020 PRINT CHR${ZZ):CHRS$(O

2030 MOVE 585, 124:DRAV 360,124, 13:0RA

W 365, 1041DRAV 594,104

2040 MOVE 360,124:0RAV 340,205

2050 FUR s=1 T0 360 STEP 3iPLOT 350+4

435IN(s), 165+40%C0O5(5) INEXT

2060 MOVE 550,205:0RAV 340, 205:DRAV 3

35,218 DRAW 541,218

2670 ROVE 400,36 0RAW 20,36

2080 FOR s=180 TO 343 1PLOY 405+143%S
IN(s}, 148+ 11 2HC0S (s ) NEXT

2090 MUVE 367,254:DRAW 520,254

2100 FUR 5=553 T 556

2110 MOVE s,180:0RAW 5,240,13

2120 NEXT

2130 MUVE 560,205:DRAW 575,205, 15:DRA

¥ 575,245 DRAV 555, 3001 0RAW 550,400

2140 MOVE 560,190:DRAW 590, 190:DRAY S
S0, 235: 0RAW £10,275:0RAN 615,400

2150 MOVE 575,205:0RA¥ 530, 130:MOVE 5
75,2501 DRAV 590, 235 HOVE 555, 305: DRAW
605, 265: MOVE 550,355: DRAW €07,325: 40

FHEN 201

VE S60,230:DRAW 575,230 MOVE 560,220 -

DRAW 590,220

2160 FOR s=1 TO 360 STER 41PLOT 53341
SESIN(s), 190+5¥C0S(s) , 15INEXT

170 MOVE 518, 1541088 525,165, 131 M0V
b 528,181 0RAW 535, IBRIMOVE 538, 1R1:0
RAW 545, 1651 MUVE 547, 184 0RAW 540,165
2180 MOVE 59,73:DRAV 134,72:0RAW 134,
42 0RAN 59, 42: DRAW 59,73

2130 PEN 13:LOCATE 3,22:PRINY "00":6G0
SUB 4501 RETURN

2200 KEM obtencion de datos

2210 CLSILOCATE 14, 1:PRINT"BUKBARIERD
SPLLUCATE 1,41 INPUT"NUMERD DE TIRDS?(
10-10G 7, zag

2220 IF zag{10 OR zag100 THEN 2210
2230 LOCATE 1,2:PRINT*NOMBRE DEL JUGA
DURT(MAX. 20 letras) ":LOCATE {,93INPU
T “* nomb$

2280 IF LENCnomb$)320 THEN GUTUD 2230
ELSE nomb$=UPPER$( noabs}

2250 60TO 1410

2260 CLSILOCATE 13, LIPRINT
UNES"

2270 LUCRIE 1,5 FRINT"ESTAS PARIICIFA
N3U EN EL PRESTIGIUSO TURNED UE LA NB
A FARA TIRADURES DE 3 PUNTUS (BUMBARD

ERUSH, ELIGE EL CULUR DE LA CANCHA, €

L COLOR DE TU JUGADOR Y EL NUMERD DE

TIRUS £ INTENTA CLASIFICARTE ENTRE LU

S HEJURES DE TODOS LOS TIEMPOS.®

2280 LUCATE 1,12:PRINT"PARA ELLU ESPE

kA PARA OBTENEK LA MEJUK POSICION Y P

ULSA {SPACEY HASTA CUNSEGUIR EL ANGUL

{ CURRECTU. BUENA PUNTERIA Y...CUIDAD

0 CUN EL TIEMPGIL "

2290 LOCATE &£, Z1:PRINT "PULSA <COPY;

PARA CUNTINUAR" IWHILE INKEY(9}=-1:VEN

i RETURN

2795 REM presentacion

2300 BURDER CIINK 0,0:INK 15,65 FAPER
GiCLSIMODE OUINK 5,240 INK €, 260 INK 7,

ZUINK 8,8

2310 bvs$="BURBARDERUS"

2320 FOR s=1 TO 11

2330 asd$=MID$(bvs$,s, 1)

2340 FOR ac=f 10 12

2350 LUCATE s+4,aciPEN 15:PRINT CHRS(

252)iFOR gix=1 TO 15:NEXT

2360 IF ac=12 THEN 2380

2370 LUCATE s+4,aciPRINY * *

2380 NEXT

2350 SOUUND 1,1500,10,15,,,8

2400 LUCATE s+4,ac-1iPRINT asd$

2410 NEXT

2420 FUR s=4 T0 16ihss MOQ 4:1F h=d [

HEN PEN 5§ ELSE IF h=1 THEN PEN 6 ELSE
IF h=2 [HEN PEN 7 ELSE PEN 8

2436 LUCATE s, 101PRINT CHR$(255)1MEX]

2440 FUR =4 T i&th=s MOD 411F n=h T

HEN PEN 5 ELSE IF h=1 THEN FEN & ELSE
IF h=2 [HFN PEN 7 ELSE PEN &

*INSTRUCCT
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2450 LUCATE s, 14:FRINT CHR$(255):NEX]
2460 LOCATE 4,11:PEN BiPRINT CHR$(255
JiLOCATE 4,12:PEN 7:PRINT CHR$(255):L
OCATE 4,13:PEN GIPRINT CHR$(285)

2470 LOCATE 16, 11:FEN £IFRINT CHR$(25
S3tLUOCATE 16,12:PEN 7:PRINT CHR$(255}
‘LOCATE 16,13:PEN 8:PRINT CHR$(255)
2450 LOCATE 3,19:PRINT"Pulsa una fecl
aH

2490 RESTURE 2550

2500 EVERY 5,1 GUSUB 2600

2510 FUR s=1 10 35

2520 fm$=INKEYS:IF Tm$<{>"" THEN a=REM
AINC1}IRETURN

2530 KEAD hn,ib

2540 SUUND 1 hntjbz,ib+3,15

2550 DATA 119,15,106,15,95,15, 106,15,
119,15,95,15,119,15,106,15,95,15, 168,
15,119,15,95,15,127,15,119, 15,106, 15,
119,15,127,15,106,15

2560 DATA 127,15,119,15,106,15,119,15
,127,15,106,15,142,15,127, 15,118,165,
27,15,142,15,119,15,142,15,127,15,119
15,127 15,142, 15

2570 NEXT

2580 jbz=jbz+5iIF jbz»i5 [HEN

2590 GOTU 2490

2600 y=y+ilyy=y MOD 41IF yy=1 THEN IN

K 5,24 INK 6,201 INK 7,20 INK 8,8 ELSE
IF yy=2 THEN INK £, 241INK 7,261 INK B,
ZUINK 5,8:ELSE IF yy=3 THEN INK 7,24:
INK 8,260 INK 5, 2VINK £,8 ELSE IF yy=0
THEN INK 8,241 INK 5,260 INK 6,2:INK 7
B

2610 RETURN

jbz=0
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AMSTRAD 25.000
MS/DOS 30.000
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VISAJET
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GENERADOR DE FICHEROS
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Revolution

La bola en el laberinto

Stempre es interesante poder demostrarse a uno mismo la habilidad
manual y los reflejos que se poseen.

Fero otra cosa que también es importante conocer, es la
concentracion que somos capaces de conseguir para realizar una tarea

delicada.

Con este juego, REVOLUTION, se van a poner a prueba todas
estas cualidades. Si poseemos buena dosis de ellas, el juego serd una
cosa entretenida y nos servird de entrenamiento, si no, serd algo que
saque a mds de uno de quicio y le «revolucionardn.

i la persona que esta leyendo esto es el
tipico manitas, o le gustan los intrincados
problemas de habilidad, no dudamos que le
convencera este juego.

A nosotros, que no somos excesivamente
hébiles, nos ha parecido entretenido, cosa que
indica que cogiéndole el «tranquillo» puede ser
interesante.

Esto lo tenfamos casi claro antes de ver el
REVOLUTION debido a la casa a que
pertenece y que no es otra que VORTEX.

Esta firma siempre ha tenido en mente que el
fin de un juego es entretener, cosa que al final

Veremos.
El juego tiene nueve niveles —o plantas— que  est4 dirigida a hacer mas complicado un juego
estan formados por placas separadas en el aire. que ya es dificil de por si.
En cada nivel deberemos tocar con nuestra Dificil, porque en las placas donde estan los
simpatica pelota los ocho cubos rojos de las cubos, hay también unas superficies —parecen
placas de dicho nivel. Hay dos cubos por placa y, enrejados— en las que segun su color, rojo
mediante el contacto, se vuelven blancos. Para oscuro o rojo vivp, seremos parados o
pasar de nivel, deberemos «blanquear» los ocho empujados, teniendo esto un peligro mas o '
cubos. menos, segln se la situacién en que nos
Esto que se explica con facilidad, no tiene nada encontremos.
de sencillo a la hora de ejecutarlo. Hay que tener en cuenta que entre placa y
De momento, sirva como referencia el hecho placa esta el vacio, causando un empujén a
de que el juego tiene un ciclo aleatorio y que no  destiempo desagradables consecuencias.
siempre empezamos en el mismo sitio, es decir, En otras situaciones, el «parén» es interesante
cada vez que hayamos gastado nuestras cinco debido a que la pelota rodando por el suelo es
pelotitas deberemos empezar en otra pantalla del  mas facil de dirigir y a que asi podremos tocar
ciclo. En esta, los cubos estaran también mas facilmente los cubos, objetivo de nuestros
distribuidos de diferente manera. Esto hace que movimientos.
sea realmente dificil, o por lo menos costoso, el En la pantalla se nos indican dos datos
aprenden la estrategia para terminar la pantalla. fundamentales que son, el tiempo que nos queda,
Pero por si esto fuera poco, la pelota no es del que luego hablaremos, y la potencia del bote

muy fécil de dirigir, cosa ésta —pensamos— que  de nuestra pelota. También se nos indica la
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puntuacién que tenemos y la méaxima
puntuacién, cosa ésta que, por el cardcter del
juego, es meramente anecdo6tico.

El indicador de potencia del bote de la pelota
es muy util por lo que ya dijimos, la pelota en el
suelo es mas facil de dirigir. Para conseguir esto,
hay que apretar el fire del joystick una vez y
veremos como desaparecen del indicador las cinco
flechas graduadoras de potencia, luego
desapareceran las rayitas que cumplen idéntico
fin y, posteriormente veremos cémo se detiene la
pelota.

Después de estar jugando un buen rato,
descubrimos que no habfamos mirado la
puntuacién y que el tiempo se nos habia agotado.
Esto nos hizo pensar en dos cosas.

Una fue, el que la puntuacién en un juego de
habilidad es una cosa en la que casi nadie se fija,
o al menos es lo que pensamos nosotros. La otra
es, que nos parece rizar el rizo poner tiempo a
un juego en el que no es necesaria la presién del
reloj para darle emocién.

Volviendo al juego en si, y siguiendo con las
emociones, hay una especie de setas volantes que,
sin ningtin tipo de consideracién, te empujan al
menor descuido y te sacan de la trayectoria que
lleves en ese momento. Si estds cerca del abismo
las consecuencias pueden ser fatales.

Fatales pueden ser también los entes
desintegradores que pueden acabar con las
pelotas por su solo contacto. Algunas de estas
particulas desintegradoras estan colocadas con
mala idea y rodean algtn cubo rojo, poniendo el
tocarlos realmente dificil.

Algunas veces los cubos estan escondidos detras
de otros bloques y también es complicado ver
dénde se hallan. Para saber si le hemos tocado
tendremos que guiarnos por el «beep» que
sonaria en tal caso.

Si hemos tocado uno, deberemos ir
rapidamente a tocar el otro, si lo logramos,
desapareceran los dos y deberemos pasar a otra
placa con cubos rapidamente, ya que el tiempo
apremia.

Como se puede ver, este juego esta en linea de
todos los de VORTEX.

Nada mas ver la pantalla de presentacién,
supimos que los gréficos serfan de la calidad con
que esta firma hace sus juegos. Del color,

o i

podrfamos decir exactamente lo mismo anadiendo
que es sumamente agradable. Es interesante
fijarse cn lo bien que estan realizadas las sombras
de las pelotas, incluso cuando éstas estan
botando.

Y al hablar de botar, hablamos de movimiento
y debemos decir, que la animacién es también
muy buena. Aunque pensamos que el efecto
mejor logrado de pelota botando es el de
Cauldron, el de Revolution no queda muy a la
zaga.

Si a esto le anadimos un sonido muy logrado,
el «boing» acompaiia perfectamente la pelota,
tendremos un juego que por tema y por
realizacién estd muy conseguido.

Para terminar, nos gustaria decir que también
el juego esta en la linea de Vortex, en cuanto a
nivel de dificultad. Como dijimos en un
principio, esta firma debe de tener muy claro el
hecho de que sus juegos deben entretener, bien
por ellos. Lo que a nosotros nos parece es que los
juegos de Vortex son bastante complicados y que
solo si el juego nos gusta —en este caso no sera
dificil que esto ocurra—, seremos capaces de
estarnos delante del ordenador el rato necesario,
grande seguramente, para realizar algo
interesante.

Originalidad

Graficos

Movimiento

Sonido
Dificultad

Adiccién

HEEEEE
HEEHEE
SEEEEE
UEEEEL
UE0EDU

Valoracién final

V' VUnrollo V V V Pasable
VVVV \/Muy bueno

V Horrible
\/ \/ vV \/Bueno
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PREVIEW
Pacific

La leyenda de la Atlantida, un mundo de
maravillas y riquezas hundidas en el océano, ha
excitado la imaginacién de toda clase de
sonadores y aventureros.

Si también tienes esa irresistible atraccién,
puedes unirte a la aventura submarina que te
proponen ERE INFORMATIQUE Y DRO
SOFT, y convertirte en un intrépido
submarinista en busca del tesoro de los atlantes.

Pero no va a ser tan fécil como quisieras. El
alma de los antiguos habitantes de la Atlantida
no deja que los intrusos se apoderen de sus
tesoros. Para evitarlo hacen un encantamiento a
todo aquel que se atreve a introducirse en su
mundo hundido a mas de mil metros.

Para defenderte cuentas con un fusil
submarino, una barra amarilla en la que estin
simbolizadas tus tltimas ocho balas, el oxigeno y
tres vidas. No s6lo tendris que enfrentarte al

Prodigy e

En un tiempo futuro y en un lejano lugar,
existird un planeta mecénico en el que sus
habitantes seran ordenadores inteligentes. Esta es
la historia que plantea el juego de Electric
Dreams, distribuido por Proeinsa y que ahora
presentamos.

En este planeta la migica maquina Wardlock
ha logrado lo que parecfa imposible: crear vida
organica en sus laboratorios. En un alarde de
técnica, te permite que observes desde un
monitor las cuatro zonas en las que se dividen
sus laboratorios. Nada mas mirar vemos que no
sélo estdn sus creaciones, los Bloberites y los
Globewels; también hay un hombre sintético
llamado Solo. Este androide ha estado atrapado
en la pesadilla del laberinto, creado por
Wardlock, desde un tiempo que ni siquiera €l
recuerda. Pero un dia, su apatia se convierte en
un deseo desesperado de huir del laberinto y
llegar a un lugar en el que exista vida humana.
La razén fue la llegada de un bebé humano, el
pequeno Nejo. De repente, Solo se convirtié en
su cuidador; se consideré responsable de la vida
de Nejo, de sus necesidades materiales y
afectivas. En ese momento decide trazar un plan

22 AMSTRAD Semanal

P EiSCay

PACIFIC

espiritu de los atlantes, también a peligros tan
reales como los animales venenosos. Pero puedes
ayudarte de los sextantes, botellas de oxigeno,
puertas en las que encontraras municiones y
vidas, si logras evitar las trampas.

Sus 32.000 pantallas diferentes llenas de color
y decorados nada habituales te proporcionan
horas de entretenimiento.

|
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PRODIGY

que les permita huir atravesando las cuatro
zonas, para lo que debera conseguir las cuatro
llaves.

Desde tu monitor puedes ayudarles; pero
procura que las creaciones de la maquina no
hagan dafio ni a Solo ni a Nejo y controla la
cantidad de oxigeno o ninguno de los dos podra
escapar de la malvada méquina.

Es un tipico juego tridimensional en el que se
ha logrado un buen disefio de los graficos, pero,
sobre todo, se han esmerado en el colorido que,
ademds, se puede cambiar. Sin embargo, el
movimiento deja mucho que desear, aunque
tampoco puede decirse que sea demasiado malo.
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Frost Byte

En las frias y profundas cavernas del planeta
Cosmia se estd produciendo una lucha por la
libertad de los Kreezers. Los malvados habitantes
del pais de los crateres, los Ghoulish, estan
capturandolos y encerrdndolos. Pero hay un
Kreezer que ha logrado escapar de su prision y,
en un viaje cargado de peligros a través de las
cavernas, intenta obtener la libertad y liberar a
cinco de sus compaiieros, mientras destruye todos
los monstruos que pueda.

Para aumentar la extension de sus
movimientos puede valerse de tres objetos: uno
azul, uno rosa y otro verde. Cuando come uno
azul salta mds; si es uno rojo se mueve mas
rapido, y con el verde puede caer mds lejos.

Si unes su habilidad con tu precision, seguro
que logras guiarle hacia la ansiada libertad

Aliens

Llegada de un lejano planeta, la amenaza
vuelve a cernirse sobre la Tierra.

Como su nombre indica, la historia de este
juego es la misma que la de la pelicula de ciencia
ficcion. Ripley, primer oficial del Nostromo, ha
sido rescatada. Pero nadie cree su historia de la
criatura alienigena que se desarrolla en el interior
de un ser humano, sin embargo, se pierde el
contacto con la lejana colonia del planeta en el

—
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ALIENS

que su nave encontré esta mortal criatura. Se
organiza una expedicién con una escruadra de
marines del espacio en la que va Ripley. La
misién es controlar la base por todos los medios
posibles y mantener con vida a los miembros de
la tripulacién, asi como librarte de todos los
Aliens.

(ERARREE)

FROST BYTE

atravesando toda clase de frias cavernas.

Este juego de Microgen, distribuido por Erbe,
tiene unos graficos muy bien definidos y con
todos los frios colores que convienen a un gélido
ambiente, como las cavernas de Cosmia.

Para lograrlo cuentas con los monitores del \
MTOB con lo que dirigiras a la tripulacién, te
informaras de su salud, cantidad de municién, la
identificacién personal de cada uno, la habitacién
en la que se encuentra y los puntos que obtienes,
que incrementaras cada vez que veas a Newt, la
Unica superviviente de la colonia.

Los graficos de este juego, de Electric Dreams
y Proein S. A., estan bien logrados. Su mayor
atractivo es poder decidir el final que tG hubieras
deseado, siempre que consigas que los Aliens no
ganen la partida.

Este juegl
de Electric
Dreams €std
basado €N la
famosa
e\iC\l\av
«Regreso e
futuro». E
Objet'wo.es
conseguir que

Lorral
George Y _ Este pi
nacimiento de Marty a a ser facil

¢ controlaras: enc
otros personaes L
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IMPOSSIBLE MISSION.
YOUR MISSION-TO SAVE THE WO
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COMPUTER SOF TWARE

Strategy Games for the Action-Game Player

Como miembro del Escuadrén
Antiterrorista de Computadores
(EAC), su misién es encontrar y
coger al infame Elvin, quien tiene
a la poblacién mundial como re-
hén bajo la amenaza de aniquila-

| cion nuclear. Debe pasar por un

pasillo a través de habitaciones y

“% taneles en su cuartel general tra-
tando de evitar los robots protectores de Elvin.

Debera correr més 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.

Utilice su cdmara para fotografiar tantas pistas
como sea posible para encontrar la contrasefia que le
permitira penetrar en la habitacion de control de
Elvin. EMPOSSTR IS
MISSTON]

Su misién: Salvar al mundo, jpero deprisa!
Un jugador: control joystick o teclado (sélo
SPECTRUM,).

Fabricado y distribuido bajo licencia por:

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

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

Ba 58 08007 BARCELONA 17 10 (93) 302 39 08



GESTION

Visajet..., algo mas

que una

Ya no es la velocidad
lo que marca la inercia
que lleva el avance
tecnologico, sino la que
le imprime Mr. Sugar
a la sucesion de sus
equipos. La que hace
que, al cabo de un ano
tan solo, se pueda
hablar del PCW como
un senor ordenador
veterano. Su software, st
no ha alcanzado su punto
culminante en lo que
respecta a variedad, ya
ha llegado a un nivel
de acabado y depuracion
mds que serios ) dignos
de acompanar a un equipo
que es, de verdad, mas
ordenador que «magquina
de escribir». ;Quieren
ver una muestra?

base de datos

A visager

(WD vaiies INFGRIATICA. 5.A.
CiFrancesc Layret, 76 T. 60123 11
Cerdanyols de! Vailes (Barcsiona)

—

I paquete al que hoy le ha tocado el
turno es otro mas de la firma barcelonesa Vallés
Informatica. Llega a nosotros en su presentacién
habitual de carpetita marrén, y con un disco de
programa, que ademds de éste contiene una serie
de «demos» para facilitar la comprensién de la
totalidad del programa. Pero en fin, dejemos los

circunloquios para el final y empapémonos un
poquillo en la «salsa» que toca hoy, que, como
veran, no es poca.
Siguiendo pantallas...

Para no variar, vamos a intentar explicar el

paquete yendo opcion por opeion. Despudés del

AMSTRAD Semanal 25



Meni: principal de
Visajet» mostrando todas
las opctones.

& FECHA: 12/12/1986
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proceso de carga del programa, nos aparecera un
menu principal, cosa totalmente normal, del que
partiremos a la hora de trabajar con Visajet.

Meni de generacién

Esta opcién, la primera, nos va a llevar a otra
serie de opciones de un segundo apartado,
siempre que lo que deseemos al entrar en la
aplicacion sea crear un fichero, o tocar su
estructura; las opciones son las que siguen:

—Leer de descripcion:

Es el primer paso a dar si vamos a trabajar
con un fichero ya creado. Aquf lo que haremos
serd pasar a memoria interna el fichero que
deseamos, con lo cual ya tendremos oportunidad
de usar las opciones de edicién. Estas las tenemos
a la derecha de la pantalla.

— Listar descriptor:

Un descriptor es aquél que contiene los datos
de configuracién del que va a ser nuestro fichero.
En esta opcién obtendremos un listado por
impresora de esta estructura, mostrando el
nimero de campos que tenemos, la longitud, y el
tipo, asi como las claves de acceso que se han
creado. No olviden que Visajet trabaja con los
indexados del Mallard Basic, el Jetsam, y de ahf
que, con vistas al posterior acceso a los datos,
haya que crear unas claves.

— Generar ficheros nuevos:

Una vez creado un descriptor, se crean con él
los correspondientes ficheros, que seran el soporte

T O S e S o M S 0. PP T P21,

Visajet es una base de datos
muy especial que aprovecha con acierto
el sistema Jetsam del Mallard

Basic

S L T T e W SN B 50T
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de los datos que se introduzcan. Si por alguna
razén se ha modificado el descriptor, habrd que
crear los ficheros que le correspondan. En este
apartado, hemos de poner «B»: antes del nombre
que se le va a dar al fichero si queremos que éste
sea creado en B. Si no se pone nada, lo creara en
la unidad A. En el caso de que repitamos
nombre, nos avisa, y pregunta si se quiere borrar
el ya existente y dar paso al nuevo o bien darle
al nuevo otro nombre. Esta opcién, claro esta, es
imprescindible si queremos llegar a utilizar las
premisas introducidas en el descriptor, por lo que
siempre habra que pasar por ella.

— Grabar descriptor:

Una vez leido y modificado, lo que hay que
hacer es grabar estas modificaciones, como es
I6gico. Este apartado es comin para las opciones
de Leer descriptor y Crear descriptor, siendo esta
Gltima la segunda opcién del mend. De la misma
manera que al generar ficheros nuevos, nos
avisard al grabar si tenemos un descriptor con el
mismo nombre. El programa tiene un bloqueo
que no nos permitird grabar ni ficheros ni
descriptores en el disco de programas; si es asi, lo
advertird y obligard a cambiar de disco. Esta
opcién nos servird para tener, por ejemplo, una
«coleccién» de descriptores, para los cuales
generaremos ficheros, llegada la hora de
utilizarlos.

—Crear descriptor:

Esta seria la primera opcién a utilizar si lo que
deseamos es crear un fichero. Las premisas son
las siguientes:

Para insertar lineas, habra que ir pulsando la
tecla I, con lo que iremos dando paso a la
definicién de los ficheros. Al entrar en cada linea,
lo primero que hay que dar es el nombre con el
que vamos a encabezar dicho campo, que tendra
una longitud maxima de 21 caracteres. Los
campos pueden ser de hasta 10 tipos diferentes, y
son:

0,1. Literal izquierda/derecha: son campos
alfanuméricos, encolumnados por izquierda o
derecha. Lo mas usual en este tipo de campos es
hacerlo por la izquierda.

2. Literal forzado: se utiliza para aquellos
campos en los que deseamos que se entren,
forzosamente, un nimero de caracteres
determinado.

3. Nimero ASCII: para cuando proceda, para
aquellos valores comprendidos entre el 0 y el 255
del ASCII.

4. Fecha: el configurar un campo con este
formato nos obligara a entrar dos digitos para el
dia, dos digitos para el mes y dos para el afo. Es
en este apartado donde se ve claramente el
aprovechamiento del espacio para la informacién,
pues, entrando seis digitos, el contador de

e




longitud nos muestra que han sido ocupados tres
bytes, justo la mitad.

5. Entero positivo: creo que sin explicaciones.

6. Entero con signo: me temo que tampoco
hay que explicar.

7. Porcentaje: éste es un campo en el que
introduciremos un nimero, que el programa
entendera que es un tanto por ciento; es 1til,
pensando en los cdlculos que se pueden hacer
entre ntmeros, a la hora de, por ejemplo, hacer
recibos. ‘

8. Simple precisién: en este tipo de campos
podremos introducir hasta siete cifras
significativas —pudiendo ser menos, claro—. Si
son mas de siete, redondeard. Este apartado se ve
complementado por el siguiente, DOBLE
precisién, con el que podremos llegar hasta las 16
cifras significativas.

Una vez acabado de entrar los tipos de
campos, hemos de entrar las claves, en la cual
meteremos los campos por los que nos va a
interesar guiar, en un futuro, una buisqueda.
Como se ha dicho antes, el nimero de claves
puede ser de hasta ocho, con la posibilidad de
modificarlas, si en un momento dado nos interesa
una busqueda o una ordenacién diferente.

—Anular ficheros:

Es la siguiente opcién de este ment, con la
que borramos aquel fichero que no interese.
Siempre nos pide confirmacién antes de proceder
al borrado.

— Leer directorio:

En este apartado, Visajet nos mostrara los
ficheros creados por €l que estdn en el disco, sean
descriptores, de datos, de claves, de recibos, de
etiquetas, etc.

Una vez llegados aqui, nos vamos al meni
principal, a continuar con el resto de las
opciones.

Edicién de ficheros

Una vez creado el descriptor y generado los
ficheros con los que se va a trabajar, entramos,
para nuestro trabajo diario de manejar datos, en
esta opcién. En ella podremos dar de alta nuevas
fichas, quedando éstas inmediatamente ordenadas
por orden alfabético, anularlas o modificarlas.
Aqui hay que decir algo a favor del programa y
es que cuando das de baja una ficha, la siguiente
alta la hara en el sitio dejado por ésta, con lo que
el espacio en el disco estard siempre aprovechado
al maximo. La opcién de modificaciones esta
incluida dentro de la de consultas, y éstas se
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Gestion del fichero de
conceplos y contabilid

Creacton del fichero

conceplo mediante las
leclay de la izquierda

Mediante la indexacion de ficheros
el acceso a los datos

se hace rapido y facil

pueden hacer de diversas maneras, a saber: de
forma secuencial —una a una en los dos
sentidos—, por claves, con lo que nos sacara
—de forma asombrosamente rapida— la o las
fichas con las caracteristicas que deseamos,
pudiendo cambiar, claro esta, la clave de acceso.

Listado de ficheros

Con esta utilidad sacaremos listados del
contenido de un fichero. Por poner un ¢jemplo,
podremos sacar un listado de todos los clientes
que tenemos en Navacerrada —que no seran
muchos, dado el frio—, o de sélo los que se
llamen Pepe, y, si queremos, hasta aquéllos a los
que les debemos dinero..., en fin, que claves
podemos crear las que queramos, y no cs
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Existe la posibilidad, en todo momento,
de modificar las claves de acceso

con facilidad

cuestiéon de enredarse a imaginar posibilidades,
¢no? Los listados serdan siempre en columna,
pudiendo variar el orden en el que queremos que
vayan éstas.

ciento de una cifra. Otra posible utilidad es la de
introducir pequefias lineas de texto, con lo que se
pueden hacer mailings que no sean largos. Si es
asi, el proceso puede resultar un tanto lento.
También se puede hacer una especie de control
de vencimientos para los recibos, pues podemos
pedirle al programa que nos haga los recibos que
nos vencen entre dos fechas, o en fecha
determinada.

Hasta aqui, el Visajet funciona como programa
para almacenamiento y tratamiento de
informacién contenida en ficheros. Las opciones
que restan son las herramientas que hacen de
este programa un plato apetitoso para los
programadores que trabajen en Mallard Basic.
Vamos a ver el porqué de ello.

¥

..........
..........
..........

''''' ::.bEUDDRFE
ACREEDORES

LT =T el FLoabd

MUM, CUENTA DESCRIFCION
A0000T ., LY L FROVEEDDR FRIMOGENITO
400002 ... FROVEEDOR STUFENDO
AODROT L 2L i FROVEEDOR DE TRESES
400004 L., FROVEEDOR DE ORDENADORES
ACC¥EFE FROVEEDORES

CLIENTE PERFECTO
CLIENTE MALIZIMO
CLIENTE REGULAR
CLIENTE DEL MONTON

Y DEUDORES

COrT S ESLEE ; L}

Emision de etiquetas

En este apartado creamos un formato para la
impresién de etiquetas, en el que introduciremos
el nimero de etiquetas por linea, la separacién
entre ellas, el ancho y el alto, ademas de los
campos de ficha que queremos imprimir. Los
tipos de letra también hay que introducirlos, y
puede ser tnico, o llevar cada campo su tipo.

Emisién de recibos

Cuando tenemos, por ejemplo, el fichero de las
personas integrantes de una comunidad de
propietarios, podremos con esta opcién emitir los
recibos de la cuota mensual, partiendo de los
datos de cada ficha. Esta opcién es interesante,
porque aporta la utilidad de poder hacer
operaciones matematicas con los datos de los
campos que sean numéricos, con las cuatro
operaciones elementales y calculo del tanto por
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Regeneracion de ficheros

Cuando tenemos un sistema de ficheros Jetsam,

sean creados por Visajet o no, podremos, con

esta utilidad, el recuperar un fichero de indices

(claves) estropeado, o montar un sistema de 4
claves diferente al que tenfamos previamente.

Esto servira, pues, para reparar ficheros dafiados

por un corte de fluido eléctrico, o por cualquier !
otro tipo de causa, tema que es frecuente, sobre

todo, en soportes magnéticos —léase discos— de
calidad media.

Consolidacién de ficheros

Complementa a la opcién anterior, y consiste
tan s6lo en poner la marca de consistencia a los
ficheros de indices. Esta marca es un byte que
tiene que ir acorde con el mismo en el fichero de
datos, y es la premisa para que el fichero de
indices y el de datos se «comprendan», de forma

e




que las claves creadas puedan ser utilizadas sobre
los datos.

Modificacién genérica

Esta herramienta nos va a valer para anular o
dar otro valor especifico a uno o varios campos
del fichero de datos. Esto puede ser posible
también en ficheros de datos que no hayan sido
creados con Visajet.

Traspaso de ficheros

Si el disefio de un fichero se nos ha quedado
anticuado, o corto, podremos con esta utilidad
pasar los datos del fichero viejo a un nuevo
fichero que crearemos, claro, previamente.
También es posible aprovechar la informacién
contenida en otros ficheros que no pertenezcan a
Visajet, sélo que al pasarla si ha de ser el nuevo
fichero uno de este programa.

A modo de sintesis...

Podemos con Visajet crear todo tipo de
ficheros indexados, con grupos de ocho claves de
acceso. Hasta este punto, el programa funciona,
como he dicho antes, como soporte para datos.
Pero si hay algo que se ve claramente ttil es el
apartado de herramientas, puesto que con ¢l
podemos utilizar otro tipo de ficheros ajenos a
Visajet, o bien, crear ficheros con €l para

GESTION

implementarlos a rutinas previas creadas en Basic
Mallard. La versatilidad es llamativa. Por otra
parte, en lo que respecta a el programa en si, el
nivel de depuracion y control de errores es
elevado, pues se ha resistido a cuantas pruebas «a
mala idea» se me han pasado por la cabeza. Si en
alguna parte hay que introducir un tipo de dato
determinado, no admitira otra cosa. El programa

Visajet, entre otras cosas,
es una herramienta muy util para

la confeccion de recibos y etiquetas

se presta a «jugar» con ¢l, y es probable que se
hagan una serie de articulos con ¢l explicando en
profundidad cada una de las utilidades. Y es que
algunas son complejas. Del resto, el poner en
marcha un fichero de... clientes y enviarles los
recibos para que te paguen es cosa de un par de
minutos, y todo con las ventajas del elogiado
Jetsam. Y es que este sistema de indexados
merece elogios.

UALLEDS

iINFAQRTIATICER,

a.8.

.‘! IB NFORNMATICR, SR,
UQ&‘};E\E’&{ Layret, 16 T.69 23\\\
Cerdanyola del Valles {Barcelona!
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SOPHOS

Disenador

de circuitos impresos

Primitivo de Francisco

Pasar a circuito impreso un esquema eléctrico es, con mucho, la
tarea mds ardua en todo el proceso de desarrollo y construccion de
un circurto electronico. Se requiere, si se hace a mano, experiencia y
una buena dosis de paciencia. Por ello, la tendencia actual es que
los ordenadores realicen todo esto a menor costo Y mayor velocidad.

Sophos es un paquete de software de bajo costo, diseriador de
circuitos impresos para el Amstrad CPC-128, que viene a resolver

en gran medida lo dicho.

Dcsde hace algunos afos se vienen

empleando ordenadores para el diseno de
circuitos impresos industrialmente, lo cual
conlleva légicamente a una simplificacién en los
procesos y, consecuentemente, al abaratamiento
del producto. En la actualidad el Software usado
en este cometido, va siendo cada vez maés
complejo y caro, llegando a cubrir 4reas incluso
del propio disefio del esquema vy la realizacién
fisica de la placa. En la actualidad ya se empieza
a hacer industrialmente lo que se ha dado en
llamar la captura del esquemético o introduccién
cémoda y rapida del esquema eléctrico en el
ordenador, apoyandose en programas gréaficos,
huyendo un poco del tedioso tratamiento por
coordenadas. En esto son eficaces herramientas
los ratones y lapiceros 6pticos.

Una vez confeccionado el esquema en pantalla
con el apoyo de la biblioteca de gréficos de
simbolos, etc., se puede simular el circuito en el
propio ordenador sin necesidad de llegar a
realizar fisicamente un prototipo.

Cuando los resultados de la simulacion son los
preestablecidos, se pasa al disefio del circuito
impreso y tras este proceso, el ordenador saca
por plotter o por impresora el dibujo de las
pistas, para obtener un fotolito y luego la
realizaciéon de la tarjeta impresa y posterior
ensamblaje.

Sophos es un programa desarrollado por la
casa Mister Chip para Amstrad, que viene a
servir de herramienta en esta tltima fase de la
realizaciéon de la placa. Es quizé el primero para
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ordenador personal y puede llegar a ser
imprescindible para aficionados a la electrénica y
para profesionales.

Sophos es capaz de disefiar placas a doble cara
hasta un tamafio aproximado de medio folio, lo
que puede equivaler a unos 40 circuitos
integrados digitales, con un ahorro de tiempo y
esfuerzo de disefio considerables una vez
dominado su manejo. El disefio de pistas queda
en ficheros en el disco, lo cual facilita la
correccién de errores o modificaciones en
sucesivas ediciones. El disefio final que sale por
impresora, la cual habri de ser de tipo matricial,
queda a doble escala con un aspecto realmente
profesional y listo para obtener el fotolito.

Cémo es Sophos

En la caja se sirve el disco, conteniendo el
software por ambas caras y un manual de
instrucciones no demasiado extenso en texto; pero
si lo suficientemente extractado y claro para, con
un poco de practica, llegar pronto a obtener los
resultados deseados. Una vez cargado el
programa, en el ordenador aparece un primer y
vistoso ment con cinco opciones que se |
corresponden con otros tantos bloques o médulos
practicamente independientes entre si:

El primero sirve para crear la placa.

El segundo efectda el disefio automatico de las
pistas a partir del fichero creado mediante el
primer mddulo.
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El tercero efectia el diseno de las pistas
manualmente a partir del fichero generado por el
primer médulo, corrige o altera el resultado
obtenido automaticamente con el médulo dos.

El cuarto sirve para imprimir el disefio de
pistas mediante un fichero generado con
cualquiera de los modulos dos o tres.

El quinto médulo sirve para configurar la
impresora adaptando el software a cualquiera de
las que existen en el amplio abanico comercial.

Una vez elegido un médulo no es posible
volver al menu principal si no es reseteando el
ordenador y volviendo de nuevo a cargar el
programa. Tampoco se puede pasar de un
modulo a otro directamente si no es por el
procedimiento descrito. Esto complica el manejo
especialmente en el periodo de practicas. Por
tanto, antes de salir de cada médulo, hay que
asegurarse de haber salvado lo hecho en el
fichero correspondiente, de lo contrario, el
trabajo se pierde intatilmente.

Para un futuro préximo, esta misma casa de
software promete otros tres médulos adicionales:

El sexto sustituira al primero con mejoras en la
edicién y con la posibilidad de disponer de una
biblioteca de componentes creada por el propio
usuario. Se incorporara también el color en estos
componentes y la entrada de datos podra ser
mediante un ratéon o mediante tableta grafica.

El médulo séptimo posibilitard la salida del
diseno por plotter.

El octavo serd un autotest del trabajo
realizado.

Bancode
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Los cinco médulos actuales

Cada moédulo tiene un mena autoexplicativo,
al cual se accede mediante ENTER, vy se retorna
de igual manera.

El primer médulo estd dedicado a la edicién de
la placa o entrada de datos. Para ello aparece un
cursor movil, cuya prolongacién de ¢jes atraviesa
toda la pantalla. El cursor se acelera si se oprime
simultaneamente la tecla SHIFT. Mediante las
teclas cursoras del teclado y SHIFT se puede
ampliar el tamano de la placa hacia abajo y hacia
la derecha.

La tecla @ sirve para colocar nodos, CLR para
borrarlos. Cuando se posiciona un nodo con los
cursores y la tecla (0, aparece en la parte inferior
de la pantalla la solicitud del nombre que se
desea asignar a cada nodo. Estos nombres
serviran posteriormente para el «cableado»
automatico con el médulo dos. Dando ENTER
el nombre queda ignorado.

SHIFT-C posiciona los nodos de un circuito
integrado empezando por el uno.
Inmediatamente, el programa pregunta cuantos
pines tiene el chip, la anchura del circuito
integrado, asi como la direcciéon de su colocacién
horizontal o vertical.

SHIFT-F borra todo.

SHIFT-G graba el trabajo en disco,

asignandole el nombre que se desee.

o
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Figura 1. Ejemplo de esquema para realizar el circuito impreso con el disenador Sophos.

SHIFT-L carga un fichero creado previamente.

SHIFT-I saca por impresora un listado con el
nombre y coordenadas de los nodos.

El médulo dos efecttia el disefio automatico.
Primeramente, se carga el fichero crado con el
modulo uno. Seguidamente, existen tres
opciones: A, B y C. Se puede introducir
cualquiera de las tres, segin su combinacién
binaria, teniendo en cuenta que la A pone las
pistas entre nodos, segin sus nombres,
automaticamente.

La opcién B hace que el resultado de la A se
grabe en disco y la opcién C saca por impresora
los datos de nombres y coordenadas de los nodos
no conectados.

Con TAB se cambia la visualizacién en
pantalla de una cara u otra.

El médulo tres es para el disefio manual. Sirve
para confeccionar la tarjeta manualmente,
corregir o ampliar.

La tecla 0 pone nodos, CLR los borra.

La tecla 1 coloca cuadrados o tramo de pista
gruesa. Puede servir para poner conectores.

La tecla 2 borra la pista indicada por los
cursores.

La tecla 8 adelgaza pistas. La 9 las hace mas
gruesas.

Una pista se confecciona manualmente
apuntando con los cursores al primer nodo y
oprimiendo CONTROL, luego se llevan los
cursores al segundo nodo y oprimiendo COPY se
coloca automaticamente la totalidad de la pista,
uniendo los dos nodos por el camino més corto y
por la cara que encuentre libre. El principio o fin
de la pista habrd de ser un nodo o un cuadrado,
nunca en medio de una pista. El resto de los
comandos son similares a los del médulo uno.

El médulo cuatro saca por impresora las dos
caras del circuito impreso a doble tamafio. Para
ello habra que cargar el fichero generado con los
modulos anteriores, seleccionar la cara con TAB
e imprimir.

SHIFT-I imprime el circuito, preguntando
antes la opcién de nodo circular o nodo alargado.

El médulo cinco posibilita la configuracién de
la impresora que, una vez elegida, queda
grabada en disco y sirve para siempre.
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El programa pide tres opciones: segtn la
norma, IBM, EPSON y SEIKOSA, segun la
normativa CITOH o segin otra distinta. Para
esta tercera opcién en el manual hay una serie de
datos e instrucciones a manejar hasta obtener
empiricamente la configuracién correcta.

Nuestra prueba

Una vez leido atentamente el manual nos
pusimos a cacharrear. Primeramente disenamos
un pequeiio circuito (Figura 1), a guisa de
ejemplo. El circuito es una base de tiempos de 1
Hz y 50 Hz controlada por un cristal de cuarzo
de 1 MHz. El disefio estd hecho con tres circuitos
integrados de la familia CMOS y unos pocos
componentes discretos.

Seguidamente, con ayuda del médulo uno,
fuimos colocando los nodos de los tres circuitos
integrados y los de los componentes discretos, a
la vez que ibamos dando nombres a los que
correspondia. Seguidamente, generamos el primer
fichero. Configuramos la impresora con el
modulo cinco y, acto seguido, imprimimos ambas
caras del circuito impreso mediante el mdédulo
cuatro. La impresién tardé un par de minutos,
pero fue satisfactoria (Figuras 2 y 3).

Seguidamente hicimos un dibujo de la
colocacién de los componentes (Figura 4).

De resultas de nuestra practica podemos
resumir que, efectivamente, una vez dominado el e
sistema fue grato ver cémo iban apareciendo las
pistas y lo facil que es un retoque. Echamos en
falta la ausencia de un fondo tramado en la ‘
pantalla para correcta colocaciéon de los
componentes y la posibilidad de generar a
voluntad placas de una sola cara que salieran a
tamafio real por impresora para prototipos
sencillos.

Se puede resumir que es un paquete de
software muy util y digno de ser adquirido sin
que defraude.

Sophos es una potentisima, y casi
imprescindible, herramienta de trabajo para
profesionales y aficionados a la electrénica.
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Se trata de un paquete de programas CAD
(diseno asistido por ordenador), compuesto por
cinco médulos (en esta primera generacion), para
el disefio de circuitos impresos. La enorme ayuda
que este paquete presta al usuario se valora
especialmente tras haber realizado manualmente
otros disenos de placas impresas. Frente a este
método alternativo, Sophos presenta las siguientes
ventajas:

1. Economia de tiempo

El usuario se ahorra, sin exageracion, mas del
80 por ciento del tiempo que tardaria
habitualmente en disefiar las placas a mano.

2. Correccién de errores

Posibilita y facilita la correcciéon o el rediseno
de las placas.

3. Resultado final

El disefio final por impresora presenta un
aspecto absolutamente profesional. Puede
funcionar con cualquier impresora matricial de
mediana calidad.

4. Economia de gastos
Basta tener en cuenta que el diseno, encargado
a un empresa profesional, de una placa de
tamafio de una cuartilla cuesta mas de 80.000
ptas.; lo que demuestra el bajo coste de este
programa.

Somos conscientes de que el precio de

Bancode

PRUEBAS

lanzamiento de este paquete es muy inferior al de
otros programas de similares caracteristicas. Por
esta razén, no estan al alcance de la mayoria de
profesionales, aficionados y PYMES. Estos
programas de caracteristicas semejantes, pero
para ordenadores de gama superior los
compatibles PC —cuestan mas de 300.000°ptas.;
mientras que otros programas de mayores
prestaciones superan ampliamente ¢l millon de
pesetas.

Sophos es el Gnico programa absolutamente
profesional de esta naturaleza que existe para
microordenadores personales.

Caracteristicas del paquete

A continuacién resumimos brevemente las
caracteristicas de este paquete:

Moédulo 1: en este médulo el usuario define las
dimensiones y distribucién de los puntos de
soldadura, asignando un nombre a cada uno de
éstos.

Moédulo 2 (médulo de diseno automético): a
partir del fichero creado por el primer médulo,
este segundo se encarga de conexionar entre si, a
doble cara, todos los puntos de soldadura que
tienen el mismo nombre.

Médulo 3 (médulo de diseno manual): el
circuito resultante del segundo médulo se puede

:

Figura 2. Impresion de la cara de componentes a doble escala.

Figura 3. Impresion por la cara de pistas a doble cara.
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Figura 4. Cara de componentes. Una vez confeccionada la placa, los componentes quedarian colocados como se muestra en este grdfico.
Las conexiones hacia el exterior estin a la derecha.

editar con este tercero para modificar a voluntad ~ programa de autotest. Compararia el disefio final con

cada una de la pistas: redefinir la trayector de la tabla de conexiones comprobando si el trazado de
una pista, borrarla, engrosarla o, simplemente, todas las pistas es correcto.
anadir nuevas pistas. Es posible disefiar un Estos tres médulos estaran disponibles en un plazo
circuito completo con este tinico médulo, sin de cuatro a seis meses.
necesidad de utilizar los dos primeros; aunque, Como nota anecdética, anadiremos que el
evidentemente, el trabajo es mucho mayor. programa ha sido realizado por Paco Menéndez, del
Médulo 4 (médulo de impresion): a partir del cquipo «Made in Spain», autor de los videojuegos
circuito generado por los médulos 2 6 3 se hace «Fred» (1984) y «Sir Fred» (1985), ambos records de
una impresion de la placa a doble escala. A venta en Inglaterra y en Espana. Estudia cuarto curso
partir de esta impresién se obtiene un fotolito y en la ETS de Ingenieros de Telecomunicacién de
por fotolitografia la placa implesa definitiva. Madrid.

Moédulo 5: sirve tan sélo para configurar la
impresora, lo que garantiza al usuario la
compatibilidad de este programa con cualquier
impresora matricial.

Sophos, segunda generacién

Debido al enorme éxito que, en estos pocos
dias desde su lanzamiento, ha obtenido este
programa; se ha decidido ampliar esta primera
version en otros tres nuevos médulos.

Moédulo 6: sustituird al médulo 1, con sus
posibilidades de edicién enormemente
potenciadas. Serfa posible acceder a una
biblioteca de componentes creada por los propios
usuarios a medida. En pantalla se presentaria el
dibujo de los componentes en cuatro colores
y la entrada de datos serfa a través
de una tableta grafica o un
ratén.

Médulo 7: salida
del disefio por
plotter.
Moédulo 8:




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

COMPATIBLE PC IBM
MONITOR FOSFORO VERDE
DOS UNIDADES DE DISCO
360 K UNIDAD
UNIDAD CENTRAL CON 256 K
TECLADO EN CASTELLANO

’ 169.900 PTAS.
INCLUIDO PAQUETE DE
SOFTWARE DE GESTION

uEC PRES;: i PTAS.
CAD s\CA ESTER STREET HAWK 2.300
OR 800 PTA KNIGHT RIDER 2.300
uNON\P \OR MIAMI VICE g.soo
co MOVIE .300
s1TV ,\ EQUINOX 2.100
N\ «V» .100
3 MILLION 1l DISCO 3.300
.\ GREEN BERET DISCO 3.000
\ LAS 3 LUCES G DISCO 3.000
/ DESERT FOX DISCO 3.000
Y | KNIGHT GAMES 2.300
STAINLESS STEEL 2.300
DESERT FOX 2.600
JAK THE NIPPER 2.300
CAULDRON Il 2.300
NEXUS DISCO 3.000
RAMBO + MATCH DAY DISCO 3.300
STEINLESS STEEL DISCO 3.000
KNIGHT RIDER DISCO
KNIGHT GAMES DISCO

LAPIZ OPTICO
3.295 PTAS.

CASSETTE ESPECIAL ORDENADOR
3.595 PTAS.

OFERTAS EN JOYSTICKS

PTAS.
QUICK SHOT | 1.395
QUICK SHOT Il 1.695
QUICK SHOT IX 2.395

TAPA DE METACRILATO 464
CABLE CENTRONICS
CABLE SEGUNDA UNIDAD D. 1.

CABLES SEPARADORES 6128 1.975
INTERFACE RS232 9.265
CINTA VIRGEN C15 69
CABLE AUDIO 795

CABLE ADAPTADOR 2 JOYSTICK ___2.390

CABLES SEPARADORES 464 1.390
CABLE SEPARADOR 8256 2.900
CABLE RS$232 2.500
DISKETTES 3" 735

pCl g
MEXCE 128, PCW-8

[RATON DE PANTALLA |
CON SOFTWARE 7.900 PTAS.
GRATIS UN SUPLETORIO

PEDIDOS CONTRA REEMBOLS SIN NINGUN GASTO DE
ENVIO. TEL. (91) 275 96 16 - 274 75 02 O ESCRIBIENDO A:
MICRO-1. C/ DUQUE DE SESTO, 50. 28009 MADRID.

Tiendas y distribuidores grandes descuentos.
Dirigirse a Diproimsa. C/ Galateaq, 25. Tel. (91) 274 75 03.




La Facturacién
a su alcance

La semana pasada comenzamos
con lo que serd nuestro programa de
facturacion. En este niimero, comienza
ya el trabajo duro, y en el que
tendremos que poner todo nuestro
esfuerzo y concentracion para evitar
los consabidos errores.

Por desgracia la cosa no va
terminar aqui y nos veremos obligados
a publicar el resto de los listados en
el proximo numero. Sin embargo y a
pesar de todo, pensamos que el
programa merece la pena y que
nuestro trabajo sera compensado, desde
el primer momento que ejecutemos
nuestro paquete de facturacion. Asi
sea...

FPor el momento y a la espera de
nuevas instrucciones, lo mejor es ir
cargando todos los programas en un
disco, hasta que en un capitulo
posterior expliquemos como instalarlos
correctamente, para que funciones a la
perfeccion.
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Mundo del

PROGRAMA EDITA

5 ON ERROR GOTO 20000

10 GOSUB 11440

20 6OSUB 11260

30 OPEN "R",1,"aralbaran. tex",57

40 FIELD 1,3 AS cod.cli$,6 AS fecha.a$,39 AS descripci
on$, 1 AS tiva$,4 AS cantidad$,d AS preciod

45 GET 1,1

50 ultimo.registro=CVS(pracio$)

55 ultimo.registro=ultimo.registro+]

60 PRINT FNloc$(30,1);"ENTRADA DE LINEA ‘
9' 4
80 link=s t
82 PRINT FNloc$(2,1in%);:PRINT USING "#8#, ###"jultino.
registro

90 x4=11iy¥=lin%:alfa%=2:cap¥=3:dec¥=0:605UB 10000
100 IF £$=""" THEN GOSUB 5000:CLOSE 1:CHAIN "menu
105 IF t$="" THEN 120

110 cod. cli. 1$=STRING$(3-LEN(t$),"0")+t3

120 PRINT FNloc$(i1,lin¥)jcod.cli. 145" *

130 x¥=17:y%=link:alfa%=21cap¥=6:dec¥=0:60SUB 10000
135 IF t¢="" " THEN 90

136 IF t$=" " THEN 170

140 fecha$=1$

150 GOSUB 10310

160 IF fecha$="fallo!" THEN 130 ELSE fecha.a.l$=fecha$
170 PRINT FNloc$(17,lin%)sfecha.a.18;" "
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175 GOSUB 30000

176 IF 1lleno¥=t THEN 210

180 x¥=26:y%=1in%: caph=37:deck=0:alfak=3:605U6 10000
190 IF t$=STRINGS$(37," ") THEN 130

200 descripcion. 1$=t$

210 PRINT FNloc$(26,lin¥)idescripcion. 18" °

211 IF lleno%=1 THEN 214

212 x%=66:y%=1in%: cap¥=1:dec¥=0:alfak=3160SUB 10000
213 iva$=t$:IF ivas(d* * AND iva${>"1" AND iva$<(d"2" A
ND iva$<>"3" THEN 212

214 PRINT FNloc$(66,link)jivas;” ":IF iva$=" " THEN 18
0

220 x¥%=70:y%=1in%:cap¥=6:dec¥=0:alfat=1:60SUB 10000
230 IF t$="" THEN 212

240 cantidad. 1=t4

250 PRINT FNloc$(70,1in%);:PRINT USING "##%, ##4";canti
dad.

255 IF 1leno%=1 THEN 290

260 x%=80:y%=lin%:alfa¥=1:caph=6:dec¥=0:60SUB 10000
270 IF t$="" THEN 220

280 precio. {=t#

290 PRINT FNloc$(80,1in%);:PRINT USING "#%%, ##%";preci
0.1
300 PRINT FNloc$(5,28);"CORRECTO (INS) CANCELAR (CAN)
. L .

310 60SUB 11380

312 PRINT FNlocs(t,1)

315 60SUB 11500

317 PRINT FNloc$(l,1)

320 IF bien%=0 THEN 260

330 LSET cod.cli$=cod.cli.1$

340 LSET fecha.a$=fecha.a.1$

350 LSET descripcion$=descripcion. i$

355 LSET tiva$=iva$

360 LSET cantidad$=MKS$(cantidad.1)
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PROGRAMA MENU

10 GOSUB 11440

15 ron$=CHR$(27)+"p": roff$=CHR$(27)+"q": son$=CHR$(27)+
"r”isof f$=CHR$(27)+"u"

20 6OSUB 11260

30 REM --- impresion de pantalla ----- ;

40 PRINT FNloc$(10,3);son$s*M ENU GENERA L*is0
f1$

50 PRINT FNloc$(20,6)5* 0 - BORRADO DE ARCHIVOS®

60 PRINT FNloc$(20,8);" 1 - CREACION DE ARCIVOS*

65 PRINT FNloc$(20,10)5" 2 - MANTENIMIENTO DE ARTICULO
SI

70 PRINT FNloc$(20,12)3" 3 - MANTENIMIENTO DE CLIENTES

80 PRINT FNloc$(20,14);* 4 - LISTADO DE CLIENTES”

90 PRINT FNloc$(20,16)5" 5 - ENTRADA DE LINEAS*

100 PRINT FNloc$(20,18);* 6 - MODIFICACION DE LINEAS”
105 PRINT FNloc$(20,20);" 7 - EDICION DE ALBARANES”
107 PRINT FNloc$(20,22)3" 8 - LISTADD DE IVAS”

110 PRINT FNIoc$(20,24);" 9 - REESTRUCTURACION FICHERD
DE LINEAS (saque copias de seguridad)”

130 PRINT FNloc$(1,1):PRINT FNloc$(5,28);"PULSE LA TEC

LA DE FUNCION DESEADA : "j:fun$=INPUT$(1)

140 IF fun${*0" OR fun$>9” THEN 130

150 fun=VAL(fun$)

155 IF fun=0 THEN GOSUB 580

156 PRINT ron$

160 ON fun GOSUB 500,510,520,530,540,550, 560,570,600
161 PRINT roff$

170 GOSUB 11500

180 PRINT FNloc$(5,28);"CORRECTO (INS) CANCELAR (CAN)
. i

190 GOSUB 11380

200 IF bien¥=! THEN 400

210 pri.lin¥=6:ult.lin¥=24:pri.col%=16:ult.col¥=19
215 PRINT FNloc$(1,1);

220 G0SUB 11180

230 G0TO 130

400 ON fun GOTO 430,435,440,450,460,470,480,490,495
405 IF fun=0 THEN 420

410 60TO 20

420 ERA a:X. tex

421 ERA aiX. key

425 6070 20

430 CHAIN "crea.bas”

435 CHAIN "mantel2.bas”

440 CHAIN "manien.bas”

450 CHAIN "listado.bas"

460 CHAIN "edita.bas”

470 CHAIN "moedit.bas”

480 CHAIN "efactu.bas”

490 CHAIN *lisfactu.bas”

495 PRINT c1$:CHAIN "cambio.bas”

500 PRINT FNloc$(16,8)3"-->":RETURN

510 PRINT FNloc$(16,10);"-=>":RETURN

520 PRINT FNloc$(1£,12);"-=>":RETURN

530 PRINT FNloc$(16,14)5"-=>":RETURN

540 PRINT FNloc$(16,16)5"-->":RETURN

550 PRINT FNloc$(16,18)5"-=>":RETURN

560 PRINT FNloc$(16,20);%-->":RETURN

10010 REM x%=columna

570 PRINT FNloc$(16,22)5"-->":RETURN
580 PRINT FNloc$(16,6)5"--)":RETURN
600 PRINT FNloc$(16,24);"-->":RETURN
10000 REM -====--~- control de digitos

-

yk=fila taph=capacidad

10020 REM dec¥=decimales alfak=numerico(l) alfa
numericos (2) alfanumcom (3)

10030 REM

10040 PRINT FNloc$(x¥,y%);STRINGS (caph+deck+t,” ")
10050 t8=""1t=0:r$="":fallo%=0:puntot=0

10060 PRINT CHR$(7)

10070 x1%=x¥

- 10080 PRINT FNIoc$(x1%,y%);:r$=INPUTS(1)

10090 r=ASC(r$)

10100 IF r=13 THEN 10170

10110 IF r{32 OR r)128 THEN 10080

10120 IF r=127 AND t)0 THEN t=t-1:t$=LEFT$(t$,t): PRIN
T FNloc$(x%,y%);t$;"_"160TO 10080

10130 IF r=127 AND 1=0 THEN 10080

10140 t=t+1

10150 IF t)caph+deck THEN t=t-1:60T0 10080

10160 t$=i8+r$:PRINT FNloc$(x%,y%);4$:60T0 10080

YOLIY’ REN =rr~aiemEiacia. validagion s===e-sseocmmdin

-

10180 IF alfa%=2 THEN RETURN

10190 IF alfa%=3 THEN t$=t$+STRINGS$(cap%-LEN(tS),” *):
RETURN

10200 FOR numerico%=1 TO LEN(t$)

10210 r$=MID$(t$,numerico¥,1)

10220 IF (r$<"0" OR r$>"9") AND r$<}”." THEN fallo=!
10230 IF r$="." THEN punto¥=puntok+!

10240 NEXT numerico¥

10250 IF fallo%=1 OR punto¥>1 THEN 10000

10260 t#=CDBL(VAL(1$))

10270 t#=t#x10"decy

10280 t#=INT({#)

10290 t#=t#/10"dec¥

10300 RETURN

10310 REM fecha =======m=emcme——ee
10320 REM la fecha siempre 6 digitos
10330 REM

10340 IF LEN(fecha$){>6 THEN fecha$="fallo!":RETURN
10350 f1=VAL(MID$(fechas,1,2))

10360 f2=VAL(MID$(fecha$,2,4))

10370 £3=VAL(MIDS$(fecha$,4,6))

10380 IF f1<1 OR £2¢1 OR 1>31 OR £2)12 THEN fecha$="f
allo!"RETURN

10390 f4=(£2=1)+(f223)+(12=5)+(£2=7)+(£2=8) +(£2=10)+(f
2=12)

10400 IF £1>30 AND NOT f4 THEN fecha$="fallo!”:RETURN
10410 IF £1>29 AND £2=2 THEN fecha$="fallo!":RETURN
10420 IF £1>28 AND f2=2 AND f3 MOD 4=0 THEN fecha$="fa
llo!":RETURN

10430 RETURN

10440 REM

10450 REM

Ticherop ~——~--
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10460 REMY
10470 REM
10480 REM
10430 REM
10500 REM
10510 REM
10520 REM

10530 REM inicio

10540 BUFFERS 10

10550 longreg¥=LEN(cad$)

10560 OPEN *K",numfi%, nomfidat$,nonfiind$, 2, longregh
10570 FIELD numfi¥%, longregh AS fic$

10580 ON tip% GOSUB 10630,10710,10820,10930,11000,11038
0

10590 IF tip%<1 OR tip%>6 THEN 10620

10600 res%=CONSOLIDATE(nunfi%)

10610 CLOSE numfi%

10620 RETURN

10630 REM lectura de una clave

10640 res%=SEEKKEY(numfi¥,0,ran¥,clas)

10650 IF res%<>0 THEN ferror¥=res¥:RETURN

10660 ferror¥=0

10670 num¥=FETCHREC(numfi%)

10680 GET numfil,nus¥

10690 cad$=fic$

10700 RETURN

10710 REN --- lectura de la clave siguiente

10720 res¥=SEEKKEY(nunfi%,0,ran%,clas$)

10730 IF res%<>0 THEN ferror¥=res¥:RETURN

10740 ferror%=0

10750 res%=SEEKNEXT(nunfi%,0)

10760 IF res%<>0 AND res¥<>101 AND res%<>102 THEN ferr
or%=rest:RETURN

10770 ferror¥=0

10780 num%=FETCHREC(nunfi¥)

10790 GET numfi¥%, nuak

10800 cad$=fic$

10810 RETURN

10820 REN lectura de la clave anterior

10830 res%=SEEKKEY(numfi%,0,ran¥,cla$)

10840 IF res%<>0 THEN ferror¥=res%:RETURN

10850 ferrork=0

10860 res%=SEEKPREV(nunfi%,0)

10870 IF res%<>0 AND res%{>101 AND res%<{}102 THEN ferr
or¥=res¥:RETURN

10880 ferror¥=0

10890 num%=FETCHREC(nunfif)

10900 GET numfi¥, num¥

10910 cad$=fic$

10920 RETURN

10930 REM ----- borrar un registro

10940 res%=SEEKKEY(nunfi¥%,0,ran%,cla$)

10950 IF res%<>0 THEN ferror¥=res%:RETURN

10960 ferror¥=0

10970 res%=DELKEY(numfi%,0)

10980 IF res%<>0 AND res¥<{}101 AND res¥<>102 AND res¥<
2103 THEN ferror¥=res%:RETURN

10990 ferror¥=0:RETURN

11000 REM ------ altas de claves

11010 res%=SEEKKEY(nunfi%,0,ran¥,cla$)
11020 IF resk=0 THEN ferror%=900:RETURN
11030 ferrorf=0

11040 LSET fic$=cad$

11050 res¥=ADDREC(nunfi¥%,0,rank,cla$)
11060 IF res%<>0 THEN ferror¥=res¥:RETURN
11070 ferror¥=0

11080 RETURN

F1090:RENS=====c modificacion de registros
11100 res%=SEEKKEY(nunfi%,0,rank, clas)
11110 IF res¥{>0 THEN ferror¥=res:RETURN
11120 ferror¥=0

11130 num¥=FETCHREC (numfi%)

11140 GET numfil, num%

11150 LSET fic$=cads

11160 PUT numfi%

11170 RETURN

11180 REME=-==rr=rochorssncs borrado de la pantalla ---

11190 REM pri.link=1 linea
ri.col¥=1 columna

11200 REM
11210 REM

ult.link=ultima linea p

ult.col¥=ultima columna

11220 FOR pl%=pri.link TO ult.lin¥

11230 PRINT FNloc$(pri.col¥,pl¥)5SPC(ult. col¥-pri.col%
)

11240 NEXT pl%

11250 RETURN

11260 RENEE=s=camar e marco de la pantalla ---------

11270 11$=CHR$(134)+STRINGS (87, CHR$ (138)) +CHR$(140)
11280 PRINT cl$;11$

11280 FOR pl=1 TO 26

11300 PRINT CHR$(133);STRINGS$(87,CHR$(32));CHRS(133)
11310 NEXT pl

11320 PRINT CHR$(135);STRINGS$(87,CHR$(138));CHRS$(141)
11330 FOR pl=1 T0 1

11340 PRINT CHR$(133);STRINGS$(87," ")jCHR$(133)

11350 NEXT pl

11360 PRINT CHR$(131);STRING$(87,CHR$(138));CHR$(137)
11370 RETURN

11380 BER ~-nremasneessnasn. correcto s/n ===-om-=-n-

11390 r$="":WHILE r$<>"S" AND r${>"N*

11400 r$=INPUTS(1)

11410 WEND

11420 IF r$="S" THEN bien%=1 ELSE bien%=0

11430 RETURN

11440 REM ------- inicializacion s=-==--rr=r-m-mcoraa-
11450 c1$=CHR$(27)+"E"+CHR$(27)+"Y"

11460 DEF FN LOC$(x,y)=CHR$(27)+"Y"+CHR$(32+y)+CHR$(32

+x)

11470 RETURN

11480 REM c.digitos 10000,fecha 10310,archivos 10440,b

orrado 11180,marco 11260, correcto 11380,inicializacion
11440

{1500 REN "===c= limpia linea mensajes -----

11510 PRINT FNloc$(5,28);"

" RETURN
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370 LSET precio$=MKS$(precio.1)

380 PUT 1,ultimo.registro

385 ultimo.registro=ultimo.registro+!

390 lin%=link+l

400 IF 1in%=27 THEN GOSUB 11260:G0TO 60

410 6070 82

SODGE = e grabacion ultimo registro -------
5010 ultimo.registro=ultimo.registro-1

5020 LSET precio$=MKS$(ultimo.registro)

5030 PUT 1,1

5040 RETURN

10000 REM --------- control de digitos----------------
10010 REM x%=columna
10020 REM deck=decimales
numericos (2) alfanumcom (3)
10030 REM
10040 PRINT FNloc$(x%,y%)sSTRINGS (caph+deck+l,” ")
10050 t$=""1t=0ir$=""1fallo¥%=0:punto%=0

10060 PRINT CHR$(7)

10070 xi%=x%

10080 PRINT FNloc$(x1%,y%);:ir$=INPUTS$(1)

10090 r=ASC(r$)

10100 IF r=13 THEN 10170

10110 IF r{32 OR r>255 THEN 10080

10120 IF r=127 AND t30 THEN t=t-1:t$=LEFT$(t$,): PRIN
T FNloc$(x%,y%) ;83" _":1G0TO 10080

10130 IF r=127 AND t=0 THEN 10080

10140 t=t+1

10150 IF t>cap¥+deck THEN t=t-1:60T0 10080

10160 t$=t$+r$:PRINT FNloc$(x¥,y%);1$:60T0 10080
TOLT0NRENE====C=—c—sston validacion s==—=—ce==e=cc=-
10180 IF alfa%=2 THEN RETURN

10190 IF alfa%=3 THEN t$=t$+STRINGS(caph-LEN(L$)," "):
RETURN

10200 FOR numerico=1 TO LEN(t$)

10210 r$=NID$(4$, numerico¥, 1)

10220 IF (r$<"0" OR r$>"3") AND r$<>"." THEN fallo%=1
10230 IF r$="." THEN punto¥=puntok+!

10240 NEXT numericok

10250 IF fallo¥=1 OR punto¥%>1 THEN 10000

10260 t#=CDBL(VAL(t$))

10270 t¥=t#310"decy

10280 t#=INT(t#)

10290 t#=t#/10"dec¥

10300 RETURN

caph=capacidad
alfa¥=numerico(1) alfa

ys=fila

10310 REM - fecha
10320 REM la fecha siempre 6 digitos
10330 REM

10340 IF LEN(fecha$)<>6 THEN fecha$="fallo!":RETURN
10350 f1=VAL(MID$(fecha$,1,2))

10360 2=VAL(MID$(fecha$,3,2))

10370 f3=VAL(MID$(fecha$,5,2))

10380 IF f1<1 OR f2<1 OR f1>31 OR f2>12 THEN fecha$="f
allo!":RETURN

10390 f4=(f2=1)4(2=3)+(f2=5)+(f2=7)+(f2=8)+(f2=10)+(f -
2=12)

10400 IF £1>30 AND NOT f4 THEN fecha$="fallo!":RETURN
10410 IF £1529 AND £2=2 THEN facha$="fallo!":RETURN
10420 IF £1)>28 AND f2=2 AND f3 MOD 4=0 THEN fecha$="fa
11o!":RETURN

10430 RETURN

10440 REM
10450 REM
10460 REM
10470 REM
10480 REM
10490 REM
10500 REM
10510 REM
10520 REM

10530 REM inicio

10540 BUFFERS 10

10550 longregh=LEN(cad$)

10560 OPEN *K",numfi%,nonfidai$,nomfiind$,2, longregh
10565 longreg¥=LEN(cad$)

10570 FIELD numfi%,longreg AS fic$

10580 ON tip% 60SUB 10630,10710,10820,10930,11000,1108
0

10590 IF tip#<i OR tip%»6 THEN 10620

10600 res¥=CONSOLIDATE(nunfi%)

10610 CLOSE numfi%

10620 RETURN

10630 REM lectura de una clave

10640 res¥=SEEKKEY(numfi%,0,ran},clas)

10650 IF resf<>0 THEN ferror¥=resk:RETURN

10660 ferrory=0

10670 num%=FETCHREC(numfi%)

10680 GET numfi¥,numk

10690 cad$=fic$

10700 RETURN

10710 REM --- lectura de la clave siguiente

10720 res¥=SEEKKEY(nunfi%,0,rank,clas)

10730 IF res%<>0 THEN ferror¥=res%:RETURN

10740 ferror¥=0

10750 res%=SEEKNEXT(numfif%,0)

10760 IF res%<>0 AND res¥{)101 AND res¥<>102 THEN ferr
or%=resy:RETURN

10770 ferror¥=0

10780 num¥=FETCHREC(numfi%)

10790 GET numfi¥,nunk

10800 cad$=fic$

10810 RETURN

10820 REN lectura de la clave anterior

10830 res¥=SEEKKEY(nuafi%,0,ran%,cla$)

10840 IF res%<>0 THEN ferror¥=resk:RETURN

10850 ferrork=0

10860 rest=SEEKPREV(nunfi%,0)

10870 IF res%<{)0 AND res%{>101 AND res%{>102 THEN farr
or%=res%:RETURN

10880 ferror$=0

10890 num¥=FETCHREC(nunfi%)

10900 GET numfi%, num¥

ficherog ==========
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11160 PUT runt i
11170 RETURN et g
{1180 REN =----=--=--=-==== borrado de

11190 REM pri.lin%=1 linea
ri.col¥=1 columna

11200 REM
11210 REM

11220 FOR pl%=pri.lin¥ 70 ult.link

11230 PRINT FNloc$(pri.col%,pl%);SPC(ult. colk-pri.col%
)

11240 NEXT pl%

11250 RETURN

Bl e e marco de la pantalla ---------

11270 11$=CHR$(134)+5TRING$(87,CHR$ (138))+CHR$(140)
11280 PRINT cl$;11$
11281 PRINT CHR$(133);STRINGS$(87,CHR$(32));CHR$(133)
11282 PRINT CHR$(135);STRING$(8, CHR$(138));CHRS(142) ;5
TRINGS$(5,CHR$(138) ) § CHR$ (142) ; STRINGS (8, CHR$(138) ) ; CHR
$(142) ;STRINGS (40, CHR$(1
38));CHR$(142) 5 CHR$(138) 3 CHR$(138) ; CHR$(142) ; STRINGS (3
,CHR$(138) ) ; CHR$(142) s STRINGS(9, CHR$ (138 ) CHR$ (141)
11283 PRINT CHR$(133);" Num 1i "jCHR$(133);" COD *;CHR
$(133);" FECHA ";CHRS$(133);" DESCRIPCION
"$CHR$(13
33" IV";CHR$(133)3" CANTIDA "5CHR$(133);" PRECIO ";CH
R$(133)
11284 PRINT CHR$(135);STRING$(8,CHR$(138));CHR$(143);S
TRINGS$(S,CHR$(138)) s CHR$(143) ;STRINGS (8, CHR$(138) ) ; CHR
$(143)§STRINGS$ (40, CHRS (1
38));CHR$(143) sCHR$(138) ;CHR$(138) ; CHR$(143) ;STRINGS(9
,CHR$(138)); CHR$(143); STRINGS(9, CHR$ (138) ) j CHR$ (141)

ult.col¥=ultima columna

ulb. lintsulting linea p 11

mmmum; o Y (s

20010 PRINT FNloc$(10, 10)"[[ ERROR !! Canpruebe si

el disco del impulsor ‘A’ es el correcto.”

20020 PRINT FNloc$(10,12);Si es correcto pulse (INS)

en taso contrario cambielo y pulse (CAN)"

20030 PRINT FNloc$(10,28);

20040 GOSUB 11380

20050 IF bien%=1 THEN PRINT FNloc$(10,28);"Error "ERR
" en la linea "§ERL;".Llame al servicio tecnico.";iF0

R g=1 T0 5000:NEXT g:CHA

IN "menu

20060 IF ferror<>0 THEN GOTO 20

20070 RESUME 20

BO0NUNE e nann vaaos entrada del codigo de articul

30010 x¥=5:y¥=28:alfa%=2:cap¥=4:dec%=0:60SUB 10000
30020 IF £$="" THEN lleno%=0:RETURN

30030 cod$=STRING$(4-LEN(t$),"0")+t$

30040 IF LENCcod$){>4 THEN 30000

30050 cad$=STRING$(63,CHR$(0)):numfik=5inonfidaté="aic
arti.tex"inomfiind$="alcarti key’

30060 ran¥=1iclas=cod$:tipk=1:G0SUB 10440

30070 precio. 1=CVS(MID$(cad$,31,4))

30080 IF ferror%<>0 THEN 30000

30090 descripcion. 1$=HI1D$(cad$,1,29):ivas=N1D%(cad$,30
1)

30100 lleno¥=1

30110 RETURN
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CLUB de usuarios Amstrad
estaria interesado en contactar
con otros clubs o particulares de
la misma marca de toda Espafia
y en especial de Albacete,
Madrid y Zaragoza para
intercambio de informacién,
programas, ideas y trucos, etc.
Prometemos contestar a todos.
Interesados esciribir a: Club de
Usuarios de Albacete P.° de la
Cuba, 30, 3.° dcha. 02005
Albacete.

DESEARIA contactar con
usuarios del Amstrad
ESPEICAL del 6128 de
Valencia capital para
intercambiar programas (juegos
y utilidades). Tel. (96) 3516422
(lamar de nueve a once noche).
Preguntar por José.

VENDO Amstrad CPC
6128. Teclado en castellano.
Comprado en agosto del 86.
Regalo 6 discos, base de datos
Amsfile, libros: Musica y
sonidos con Amstrad y Cédigo
Mdéquina para principiantes con
Amstrad, y revistas. Tel (952)
34 00 96. Malaga.

DESEARIA contactar con
usuarios del Amstrad para
intercambiar juegos, como: Sir
Fred, Gost N’globing, Rali II,
Gunfring, Rambo, Commando.
Tengo muchos mas. Interesados
llamar al (974) 22 14 19, o bien
escribir a Carlos Buarge Conte
Avda. de los Pirineos, 9 2.° A.
Huesca. jEnviad lista!
Contestaré a todos.
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e

licada a todas las compras, ventas, clubs de

ogramadores y, en general, cualquier clase de
ar de utilidad a los lectores. Todo aquel que lo
nos su anuncio, mecanografiado, a. HOBBY

. AMSTRAD Semanal. Apartado de Correos 54.062.

d. [ABSTENERSE PIRATAS!

VENDO todo tipo de
programas para Amstrad 464,
664, 6128. En disco o en cinta
poseo muy buenas utilidades,
compiladores y las altimas
novedades en lo referente a
juegos. Interesados-as escribir a
Maria Domenech Molla P.° de la
Cuba 30, 3.9 dcha. 02005
Albacete o bien llamar al (967)
21 51 42 (de 10 en adelante).
Sélo enviaré a quien envie lista
(poseo mas de 375 programas,
todos ellos comerciales).

INTERCAMBIO juegos y
utilidades para la serie CPC
s6lo cinta. Tengo unos 100
como: Ghost’n Goblins, Bomb
Jack, Rock’n lucha... etc.
Interesados llamar al (974)

36 16 39 de seis a nueve de la
tarde. Preguntar po Luis o
escribir a Sergio Sanvicente
Lasaosa. Avda. Escuela Militar
de Montafa, 9, 3.°. 22700 Jaca
(Huesca).

COMPRO unidad de disco
Amstrad DDI, (con
controlador), debe estar en
perfectas condiciones, con
manuales y discos sistema
operativo, etc. Interesados
escribir a Carlos Gil Sold, Avda.
Diagonal 305, 2.° 2.%. 08013
Barcelona.

Deseo contactar con usuarios
del Amstrad PCW 8256 para
intercambio de programas,
interesados escribir a Alberto
Gonzalez. Sueca, 17, puerta 27.
46006 Valencia.

Mercado

COMUN

Vendo Amstrad CPC 6128,
con mas de 70 programas
comerciales incluyendo entre
otros: Multiplan d-BASE 1I,
Wordstar, Dr. Graph, Dr.
Draw, Contabilidad Profesional,
cte..., mas multitud de juggos y
aventuras. (Valor de mercado
superior a 200.000 ptas. tan
solo los programas). Todo por
solo 98.000 ptas. Interesados
llamar al tel. 200 81 82
Barcelona (tardes). Preguntar
por Guillermo.

Cambio monitor Amstrad
GT 65 (féstoro verde) y un XZ
Spectrum 48 K con sus
accesorios y con un interface
tipo kempston por un monitor
Amstrad de color. Todo ¢n
buen estado de conservacion.
Interesados llamar al tel. (917)
269 34 11, Madrid. Preguntar
por Maiguel.

Cambio programas de jucgos
y utilidades para Amstrad.
Interesados escribir a Miguel A.
Sterra. Arenal, 120, 5.° Dcha.
09200 Miranda de¢ Ebro
(Burgos). Mandar lista,

contestaré.
® © © & ¢ o © & © © © © o o

Vendo programa de
contabilidad, hasta 100
empresas, para PCW 8256 y
PCW 8512, comprado hace
medio ano. Precio muy
interesante. José Luis. Tel.

638 64 56.




THYRA la Valkyna,
bella y valerosa;
estd protegida por
una fuerte
armadura

Thor, el Guerrero.
bravo y valiente;
no hay nadie que
iguale su habilidad
en la lucha
cuerpo a
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¥ te dari la energia. Tu camino estara repleto de peligrosos
monstruos y legiones de enemigos, pero no estds solo en tu busca
de alimentos, tesoros y pociones magicas, tus amigos estardn contigo.

| Questor, el Duende,
inteligente e ingenios
su increible rapidez |
hace un formidable
luchador.

Merlin, el Mago,

mistico y hechicero;
el poder de su magi:
es inmenso.

Entra en el mundo de los monstruos
y los laberintos.
Viaja por los senderos del misterio
y combate en busca del alimento que
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Corte limpio

La forma mas rapida y
sencilla de cortar limpiamente los
margenes agujereados del papel
continuo para impresoras con
esta guillotina especial de la marca
inglesa ACCO.

En cuestiéon de segundos, se
pueden montar hasta 25 hojas de
papel continuo en su garganta
para su posterior guillotinado.
Tan sencillo como el mecanismo
de un peine y por tan sélo 2.520
ptas. es vuestro, adquiriéndolo
en Infor-Ofic. Julio Merino, 14.
28026 Madnid.

Por supuesto que te sonara,
porque la marca es Amstrad,
pero mejor te sonara en cuanto
te digamos que se trata de un
equipo de musica. No te
asombres porque Amstrad no es
s6lo una marca de ordenadores.
Concretamente en Espafia, se ha
hecho la casa por el tejado,
porque Amstrad dio sus primeros
pasos en el campo de la alta
fidelidad con sus equipos de
musica, radio cassette para
coche, posteriormente pasé a la
imagen con televisores y videos

ile suena?

INFOBYTES

(de este ultimo ya dimos cuenta
en esta seccién), y por ultimo,
los ordenadores. Pues bien,
nuestro importador, Indescomp.
por fin se ha decidido a traernos
esa pequena historia desconocida
poniendo a nuestra disposicién la
cadena ZTower TS-46 que véis en
la fotografia al precio de 33.490

ptas. Todo un completo equipo

estéreo con mueble que incluye
giradiscos, amplificador,
ecualizador de cinco bandas,
doble pletina de cassette,
sintonizador y dos bafles..., a
precio de Amstrad.

Las dimensiones del equipo son
397 x 790 x 370 mm, pero para
los que no dispongan de espacio
para esta cadena pueden optar
por el modelo Midi MS-45 de
idénticas caracteristicas al
anterior, pero sin mueble
(medidas: 360 x 230 x 330) y por
s6lo 30.000 ptas.

Buena, bonita y
barata

La regla de las tres «b»
la cumple la nueva
impresora que comercializa
Investrénica bajo la
denominacién-BX 1000.
Compatible con cuaquier
clénico de PC vy,
por supuesto, del Amstrad
PC; esta impresora matricial
de puntos permite la
posibilidad de multitud de
tipos de letras diferentes y
sus diferentes combinaciones.
Cuenta con un juego
de caracteres muy completo:
los 96 del cédigo ASCII vy,

ademads, semigraficos e
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Verlo claro

Esté demostrado que
muchas horas delante del
monitor de un ordenador
puede resultar perjudicial
para la vista. Evitarlo
resulta casi imposible,
pero para reducir ese
dato existen los filtros de
pantalla. En esta ocasién
traemos a vuestras
paginas el modelo
Dataline, fabricado por
Esselte Dymo en
dimensiones 12 y 14
pulgadas, que podéis
encontrar en Informatica-
Papeleria Plaza de Clastilla,

internacionales (incluido el
espanol). La alimentacién del
papel se realiza tanto
por traccién como
por friccién, disponiendo,
ademads, de arrastradores
ajustables para las
distintas anchuras del papel
continuo. La conexién
con el ordenador se realiza a
través de un protocolo
paralelo o Centronic, por lo
que sera perfectamente valida
para el PC 1512 de
Amstrad. La podréis
encontrar en Informatica-
Papeleria: Plaza de Castilla
s/n, 28029 Madrid
al precio de

36.000 ptas.

ﬁ \nvesironica

28029 Madrid, a un precio
respectivamente de 3.300 y
4.000 ptas. Los filtros Dataline
cuentan con un efecto
antirreflectante y evitan la
electricidad estatica.

Digitalizate

Sin lugar a dudas, la moda
de este afio y del que viene en el
campo de los ordenadores es la
digitalizacion de imagenes. De
Inglaterra ya tenemos noticia de
la reciente comercializacion de
varios dispositivos en base a los
Amstrad CPC y CPW para
realizar esta funcién. En
Espafia, la pionera de esta
técnica es «Micro Wolrd»:
Zurbano 76, 20010 Madrid, con
dos alternativas. Para esta
ocasién os mostramos su Scanner
que, como su propio nombre
indica realiza, un «barrido»
sobre cualquier documento o
fotografia para plasmarla en la
pantalla de cualquier Amstrad

+ CPC, con la posibilidad de
realizar un volcado posterior en
impresora o almacenamiento en
disco o cassette. El barrido se
realiza aprovechando una
impresora compatible Epson (en
la fotografia se ha recurrido a
un Amstrad DMD 2000) que
incluya arrastre por fricciéon: en
su cabezal se acopla un pequeno
sensor que manda la
informacién de lo que ve a un
interface que se encarga de
traducirlo en forma digital para
su visualizacién por el
ordenador. No sélo el mayor
atractivo de «scanner» es su
precio —16.690 ptas.—, sino la
no necesidad de conectar al
interface una camara o aparato
de video doméstico que
encareceria el sistema.

Percusién en
Amstrad

P ara tocar |

dos soluciones: o
ese costoso instrumento musical,
o decidirte a adquirir en British
Soft: Penascales, 35; Madrid, por
7.295 ptas. el sistema de
percusién digital denominado
Amdrum. Este interface con su
respectivo software es totalmente
compatible en cualquiera de los
modelos Amstrad CPC
464/472/664/6120, conectandolo
al port trasero de expansién del
ordenador. Del periférico sale un
cable con conexién tipo RCA
que se deberd conectar a un
equipo Hi-Fi para la perfecta
reproduccién del sonido.

El sistema permite una gama
de ocho sonidos de percusién
que, mas que digitales parecen
reales. Estos ocho sonidos pueden
ser variados en tono escogiendo
entre tres softwares adicionales al
precio de 1.295 ptas., que
permiten la utilizacién en ritmos
africanos, latinos (salsa) o,
incluso; lo asimilan a una bateria
electrénica.

Cualquier melodia podra ser
grabada como fichero tanto en
disco como en cassette para su
posterior reproduccién, con un
almacenamiento méaximo de hasta
1.000 ritmos.

s que acomparian estas fotografias incluyen el 12% de IVA y han sido facilitados por los comerciantes que se citan; se ofrecen a titulo

informativo al margen de toda publicidad. Puede sufrir variaciones.
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Chain: Encadenamiento

de programas

desde disco

Normalmente a la hora de diserar y codificar un programa estamos
pensando que al ponerse en marcha lo hard empezando a ejecutarse
interpretando y realizando las sentencias contenidas en la primera linea ‘

del mismo.

abré ocasiones en las que por diversas
circunstancias no convendrfa comenzar por la
primera instruccion sino que, quiza, lo mas til
seria hacer que el programa comenzase por
ejecutar una de las lineas intermedias. ;Sera
posible hacerlo? La solucién: el articulo que viene
a continuacion.

Pongamos en plan prictico, que seguramente
es bastante mas entretenido que la pura teorfa.
Escriba despacito y con cuidado el maravilloso
Programa I.

Estamos seguros que, tras una breve ojeada, se
quedara pensando que no es precisamente una
perfecta obra de arte. Bueno, por una vez y sin
que sirva de precedente le damos la razén: no es
ninguna maravilla.

Sencillamente se trata, simplemente, de una
pequena herramienta para comprobar la linea por
la que comienza la ejecucién del programa y una
vez nos la haya visualizado en la pantalla,
terminard. El END existente al final de cada
linea se encargara que asi sea.

¢Lo tiene ya escrito? Vamos a guardarlo,
entonces, en un soporte fisico algo menos
«volatil» (¢le suena la «palabreja»?) que la
memoria central del Amstrad. Le queremos decir
con esto que si no tiene ningdn inconveniente
serfa muy ultil que «salvara» el programa en un
disco o en una cinta magnética. ;Recuerda?

SAVE «PRUEBA1»

Una vez hecha esta operacién ya podemos
comenzar a jugar con €l sin miedo a que nos
toque volver a ponernos «dedos a la tecla» y
escribir de nuevo todas y cada una de sus lineas
tras haber efectuado alguna manipulacién extrafa
que nos haya borrado alguna o, tal vez, todas las
lineas del programa.

Bien, ejecutémoslo. Si tecleamos:

RUN
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se pondra en marcha el c6digo que corresponda
al listado que hemos introducido en la memoria.
¢Por dénde empezara?

Si echamos un vistazo a los mensajes que
aparecen en la pantalla todas nuestras dudas, si
es que existia alguna, quedaran despejadas:

ESTE PROGRAMA SE EJECUTA DESDE LA
LINEA 10

Vale, ya sabemos que mediante el comando
RUN todo comienza desde el principio. Pero,
¢qué pasard si en lugar de ejecutar un programa
ya residente en la memoria queremos echar a
correr uno que esté almacenado en su cinta
correspondiente? Sigamos las directrices que ya
conocemos. Teclee, por ejemplo:

RUN
y observe sus efectos.

Lo primero que vemos es que el programa
pasa, o se carga, desde la memoria auxiliar
(cinta) a la central que esta dentro de su
Amstrad. Y no sélo eso, sino que ademas se
pone en funcionamiento automaticamente. ;A
partir de qué linea lo hace?

Los programas que pueden realizarse con esta
técnica pueden ser de una potencia
desacostumbrada para el quehacer de un Z80

No es necesario ser un lince para darse cuenta
de que el resultado final es el mismo que
obtuvimos anteriomente.

ESTE PROGRAMA SE EJECUTA DESDE LA
LINEA 10

O sea, que en ambos casos la ejecucién del
programa comienza por su primera linea tanto si
ya lo tenemos en memoria como si lo cargamos
desde el exterior.

e




Nosotros no queriamos eso. Pretendemos que
el «comienzo» no sea el «principio», o sea, que la
primera sentencia en ejecutarse no sea la que
indica el programa. Pensemos un poquito. ;Qué
pasara si en lugar de darle a nuestro Amstrad la
orden:

RUN

asi, sin mas, le indicamos ademas la linea por la
que queremos comenzar? Suponemos, claro esta,
que ya existe un programa, por ejemplo el
nuestro, residente en la memoria.

O lo que es igual, escribimos:

RUN 30

sl nuestra intenciéon es empezar la ejecuciéon por
esa linea.

10 REM PROGRAMA I

NG

30 PRINT"AHORA COMENZAMOS EN LA 30":END
40 PRINT"AHORA COMENZAMDS EN LA 407:END
50 PRINT"AHORA COMENZAMOS EN LA 50":END
B0 REM PROGRAMA II

70 PRINT"AHORA COMENZAMOS EN LA 70":END
B0 PRINT"AHORA COMENZAMOS EN LA 80"IEND
90 PRINT"AHORA COMENZAMOS EN LA 90":END

{0 REM PROGRAMA I

ND

60 REM PROGRAMA II

70 PRINT"AHORA COMENZAMOS EN LA 70":END
80 PRINTAHORA CUMENZAMDS EN LA 80IEND
90 PRINT"AHORA COMENZAMOS EN LA S0"IEND

INICIACION

Los efectos son inmediatos y positivos. En la
pantalla se visualiza el mensaje que estibamos
esperando:

AHORA COMENZAMOS EN LA 30

Es lo que querfamos, ;no? Simplemente con
anadir un nimero de linea detras de la palabra
clave RUN, le decimos al ordenador que
comience a «interpretar» el programa a partir de
la que le estamos indicando en lugar de hacerlo
desde el principio.

20 PRINT®ESTE PROGRAMA SE EJECUTA DESDE LA LINEA 10

20 PRINT”ESTE PROGRAMA SE EJECUTA DESDE LA LINEA 10"IE

10 REM PROGRAMA [

20 PRINT"ESTE PROGRAMA SE EJECUTA DESDE LA LINEA 10":E
L

30 FRINT”AHORA COMENZAMOS EN LA 30":END

40 PRINT'AHORA COMENZAMOS EN LA 40"IEND

50 PRINT*AHURA COMENZAMOS EN LA 50"IEND

60 REM PROGRAMA I!

70 PRINT"AHDRA COMENZAMDS EN LA 70"IEND
80 PRINT"AHORA COMENZAMOS EN LA 80"IEND
30 PRINT"AHORA COMENZAMOS EN LA 30°[END
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Intente cambiar el nimero de linea por la que
deseamos empezar y verd que tanto con:

RUN 40
como con:

RUN 50

los resultados obtenidos son los apetecidos (el
Amstrad asi nos lo advertira).

iOjo!, el ndmero de la linea que anadimos tras
el comando RUN ha de ser de las que formen
parte del programa, ya que si no es asi un
fatidico, pero necesario, mensaje de error nos
notificara lo que esta ocurriendo, o sea que la
linea por la que queremos comenzar no existe.
Compruébelo tecleando:

RUN 100

En cualquiera de estos casos partimos de la
base de que ya existe un programa dentro de la
memoria. Supongamos que no es asi.
Necesitamos cargar uno almacenado en el
exterior para, luego, ejecutarlo comenzando por
una determinada linea distinta de la inicial.

Podemos probar a hacerlo siguiendo dos
posibles métodos. El primero consistira en pasar
el programa de la memoria auxiliar a la central y
luego ejecutarlo con:

RUN nimero de linea

tal como hemos visto anteriormente. ;Es sencillo!

Para no cansar al procesador
es aconsejable liberar parte de la memoria
que esté ocupada por arrays
no utilizados

Pero nosotros queremos ir mas lejos. Uniremos
estos dos pasos en uno y el Amstrad leerd un
programa de una cinta o disco, lo cargara en la
memoria sustituyendo al alli existente e iniciando
su ejecucion desde una linea especifica como
parametro. Parece bastante sencillo, jno?
Seguramente que la orden:

RUN «PRUEBA1»,20

hara todo lo que estamos diciendo. Inténtelo.
Pero un:

Syntax error

nos indica todo lo contrario. ;Podeemos deducir,
entonces, que nuestro objetivo es inalcanzable?
No, simplemente que no estamops utilizando el
comando que el Amstrad tiene reservado para tal
menester. Cambie su anterior orden por esta
otra:

CHAIN «PRUEBA1»,20

ijAhora si! El programa «PRUEBA 1», que
previamente habfamos «salvado» en una cinta (o
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en un disco), se ha cargado en la memoria y su
ejecucidon ha comenzado a partir de la linea 20,
tal como queriamos. Haga todas las pruebas que
se le ocurran con sélo cambiar el nimero de
linea: es la mejor manera de comprobar el
funcionamiento de este nuevo comando.

Nos va a permitir, ademas, cargar y ejecutar
cualquier programa Basic que esté protegido o
salvado mediante la opcidén:

SAVE «<NOMBRE»,p

Recuerde que este tipo de ficheros no se
pueden primero cargar mediante:

LOAD «NOMBRE»
y después ejecutar con:
RUN
st no que debemos hacerlo mediante:
RUN «NOMBRE»

ya que de hacerlo siguiendo el primer métido el
programa, una vez cargado, se borrard de la
memoria no pudiendo nosotros, los pobres
usuarios, acceder al listado.

Bueno, pues con:

CHAIN «<NOMBRE», nimero de linea

también podremos cargar y ejecutar los
programas protegidos, pero esta vez a partir de la
linea especifica.

Una advertencia: el programa se carga
completo, sélo varia la linea de comienzo. No
vayamos a pensar que no estamos pasando a la
memoria la totalidad del mismo por el hecho de
no empezar a ejecutarle por la primera
instruccién.

Sigamos complicando un poquito la cosa.

"Habiamos aprendido, en un articulo anterior, la

manera de «mezclar» dos programas o afiadir una

serie de lineas, que teniamos ya salvadas en el

disco o en la cinta, a otras residentes en la

memoria central. La orden MERGE usada

convenientemente se encargaba de ello. ;Por qué

no empezar a pensar en la idea de hacer lo

mismo pero consiguiendo que, una vez

mezclados, también se empiece a ejecutar el

programa resultante? ‘
Lo primero que vamos a hacer es inventarnos '

uno, pequenito, compuesto por todas las

instrucciones que queramos mezclar. Seria algo

parecido al Programa II (complemento ideal del

que estabamos utilizando para nuestras pruebas).

Una vez codificado vy tecleado, lo «salvamos»
sencillamente con la orden:

SAVE «PRUEBA2»

:Ya tenemos los dos guardados sin miedo de
perderlos? Pues a reinicializar el ordenador,
pulsando las tres teclas que ya sabemos, para
estar seguros de que la memoria RAM de
nuestro Amstrad queda limpia y en condiciones.
Carguemos el primero, como ya sabemos, y s

R RRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRiiruSin=Snmm=SAR==S==m=_==__=_Z===m===mmm—/




aseguremonos que esta correcto, con todas sus
lineas:

LOAD «PRUEBA1»

Si queremos mezclar el Programa II, en lugar
de usar MERGE, que afiadiria las nuevas lineas
pero no lo pondria en funcionamiento, usamos
esta orden que acabamos de descubrir en este
articulo y veamos qué pasa. Tecleemos:

CHAIN MERGE «PRUEBA2»

iSorpresa! El Programa que resulta de ambos
comienza a ejecutarse desde la primera linea tal
como nos lo indica el mensaje:

ESTE PROGRAMA SE EJECUTA DESDE LA
LINEA 10

¢:Se habran mezclado realmente? Comprobarlo no
tiene que presentarle ningin problema, ;verdad?
Sacamos un listado de lo que hay en la memoria
con el comando LIST y obtendremos el conjunto
de ambos tal como muestra el Programa III.

Para «rizar el rizo» sélo nos queda pensar que
si a CHAIN MERGE le afiadimos un nimero de
linea, la ejecucién del programa resultante no
comenzaria por la primera instruccién, sino por
que la que nosotros mismos le hayamos
especificado. Matamos dos pajaros de un tiro:
por un lado mezclamos las sentencias,
ordenadamente claro, y por otro arrancamos no
desde el comienzo, sino desde cualquier otra
linea. ;Lo intentamos?

«Reseteamos» el ordenador por el mismo
motivo de siempre. Cargamos el primer
programa con:

LOAD «PRUEBA1»

y a continuacién probamos anadir un nimero de
linea al nuevo comando:

CHAIN MERGE «PRUEBA2»,60

iFunciona! La mezcla de ambos se ha puesto
en marcha desde el lugar que habiamos elegido.
Al menos el mensaje:

AHORA COMENZAMOS EN LA 70

asi nos lo esta indicando.

:Recuerda todas las cosas que hacia MERGE?
Bueno, pues con CHAIN MERGE ocurre
exactamente lo mismo: las nuevas lineas no sélo
pueden anadirse, sino entremezclarse; las del
segundo programa sustituyen a las que tuvieran
el mismo ndmero en el progrma original, etc.,
etc., etc. Y asi todo lo que ya dijimos. Solamente
hemos afiadido como novedad el hecho de poner
en funcionamiento la mezcla de ambos desde una
linea en concreto que podemos elegir a nuestro
gusto. Como siempre, haga distintas pruebas
cambiando el origen.

Como ya sabemos, el Basic del Amstrad es
muy completo y nos tiene reservadas todavia mas
sorpresas. Con el comando CHAIN MERGE
podremos, ademas, borrar parte del programa
original antes de iniciar la carga del segundo.

INICIACION

Reinicialicemos de nuevo el ordenador para
después volver a cargar el Programa I:

LOAD «PRUEBA1»

Pensamos ahora andirle el Programa II pero
ademas borrarle las lineas comprendidas entre la
30 y la 50. Podemos hacerlo directamente pero si
usamos la nueva herramienta todo serd mas
técnico. Manos a la obra. Escriba:

CHAIN MERGE «PRUEBA2»,70,DELETE
30-50

De nuevo el programa se pone en marcha a
partir de la linea 60 y llega a su fin. ;Vemos el
listado? Comprobaremos que de ¢él han
desaparecido las lineas que estan dentro del
margen 30 a 50 tal como habiamos elegido con la
opcion DELETE vy asi nos lo muestra el
Programa IV que resulta de la mezcla.

Resumiento. Tenemos a nuestra disposicién un
comando (CHAIN) que lee un programa grabado
en un disco, o una cinta, lo carga en la memoria
sustituyendo al que existia e inicia su ejecuciéon
desde el principio o desde cualquier otra linea
deseada.

Ademas hemos conocido otro que lo lee, lo
carga en la memoria mezclandolo con el actual y
empieza a ejecutar el resultante desde el punto
que le digamos (CHAIN MERGE). Y no queda
ahi la cosa. También puede borrar un margen de
lineas del original (DELETE). ;Correcto?

Bueno, por el momento lo dejamos. El
préximo dia seguiremos con nuestra andadura
completando la «base» que nos permitira

continuar realizando buenos programas en
«Basic». Adiods.
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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.
color de alta calidad de imagen. De un
manejo-muy sencillo, no es necesario

efectuar ninguna modificacién en el

monitor. Su uso no produce deterioro ni
alteracion alguna en el funcionamiento
del monitor y su disefio le hace
perfectamente acoplable debajo del
mismo

ESPECIFICACIONES:

3 bandas

Preslnton(a de 8 canales

Salida RGB-LINEAL

Entrada y salida de video

Entrada y salida de audio

Ampllﬂcador de sonido y altavoz mcorporados

MHT ingenieros






