REVISTA INDEPENDIENTE PARA USUARIOS DE ORDENADORES AMSTRAD ANO Il N.° 75 190 Ptas.

PROGRAMAS
GRAFICOS
Y DE DIBUJO: °
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CURSO DE GRAFICOS ¢
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Movimiento de objetos
por la pantalla Pixel a Pixel.

LIBROS
DEL [VA.

Un viejo problema

GIGANTE, POSTER T vedon
. novedosa
1 4

e Interesante

Y Po KES DEL por el programa
que analizamos

' ' en este
namero.
Amstrad PCW

Volvemos del revés uno de los mejores
juegos de accién que se han hecho nunca
para un Amstrad. Todo lo que hay que
saber para llegar al final del juego (CPC).

"Master ruleta’’

(Amstrad CPC)
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SOBREDOSIS DE ACCION

4 SUP ER 4 ARMY MOVES SPECTRUM 48K, + 2 + AMSTRAD
< DERDHAL es un miembro del C.O.E., Cuerpo de Operaciones Especiales.
- 'S EN UN ESTUC o~

Ha sido entrenado durante largos arios para convertirse en un especialista
y ahora es el primero de su promocién.

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

* JEEP, equipado con misiles tierra-aire.

* HELICOPTERO COBRA para la lucha en la jungla.

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

2 GOS B Lol E DE DOS CINTAS

GAME OVER SPECTRUM 48K, + 2 » AMSTRAD

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

4 SUPER 4 SPECTRUM 48K, + 2 + AMSTRAD

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

DINAMIC SOFTWARE. PLAZA DE ESPANA. 18. TORRE DE MADRID 291+
28008 MADRID « TELEFONO (91)248 78 87 * TELEX: 47008 TRNX-E
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de la revista
COMPUTING with
the AMSTRAD

Representante para Argentina, Chile,

pesar de lo que pueda parecer, sobre todo a aquellos menos
avezados en el tema informatico, las posibilidades «artisticas» del ordenador
pueden ser infinitas y para demostrarselo a los seguidores de AMSTRAD,
preséntamos esta semana una serie de programas de diseno grdfico,
analizdndolos detalladamente, con sus pros y sus contras, para orientar a
los «artistas».

Configura también el nimero, un programa de gestion pensado para
correr en los PCW, «Libros del IVA», una verdadera ayuda prestada por
Grotur para llevar facilmente el control de este dichoso impuesto.

Como juego, figura el «Army move», nos hard pasar un rato entretenido
entre batalla y batalla y si lo que queremos es un juego de «mesa», también
se lo ofrecemos. Se trata del «Master ruleta».

Para mover los sprites por la pantalla, publicamos una rutina en la
tercera parte del curso de sprites. Un articulo que demuestra la utilidad del
lenguaje Logo y nuestras secciones habituales completan el niimero, un
numero «redondo». ..

s.
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Uruguay y Paraguay, Cia. Americana de
Ediciones, S.R.L. Sud América 1.532. Tel.:
21 24 64. 1209 BUENOS AIRES (Argentina).

Ruleta» .

M. H.. AMSTRAD Semanal no se hace
necesariamente solidaria de las opiniones
vertidas por sus colaboradores en los articulos
firmados. Reservados todos los derechos.




Evil Elec. Anuncia
la presentacion

oficial de su nueva
tarjeta 286 Express.

Con motivo de la
celebracién de la préxima
convocatoria de Informat-87,
que se celebrara del 16 al 21 de
marzo, eyil electrénica presenta
su nueva tarjeta 286 Express
para compatibles PC y XT.

La nueva tarjeta desarrollada
por PC Tecnologies, con su
velocidad de reloj de casi 8
MHz convierte a un PC o a un
XT en un ordenador casi tan
rapido como el nuevo AT-3.

Ademas, una vez instalada,
presenta en el exterior un
microinterruptor que permite
anularla para utilizar el 8088 o
el 8086, en funcién del
compatible de que dispongamos,
lo cual asegura que no
perderemos un apice de la
compatibilidad.

Para el funcionamiento de la
tarjeta no es necesario ningun
tipo de software y su
compatibilidad con otras tarjetas
como la EGA, EMS o LANS.

Los usuarios de bases de

datos, Hojas de Calculo y
Cad/cam, encontraran multiples
aplicaciones en esta tarjeta que
reducird de dos a seis veces la
velocidad de ejecucién de sus

programas.

El precio al que va a ser
distribuida la tarjeta va a ser de
90.000 pesetas.

Ultima hora.
El software de juegos
baja de precio

El director de «Erbe
Software», Paco Pastor, ha
anunciado una proxima bajada
de precios en todos sus
productos. Dicho recorte
alcanzara en la gran mayoria de
los casos mas de un 50 por 100
del precio anterior, tendra
efecto a partir del mes de marzo
del presente afio y pondra al
alcance de practicamente todo el
mundo lo mejor del soft de
juegos inglés y espafiol. A la
hora del cierre de este nimero,
se desconoce el efecto exacto
que esta insospechada postura
tendra sobre el resto de los
distribuidores de juegos para
ordenadores caseros. La
redaccién de AMSTRAD
Semanal intenté ponerse en
contacto con algunos de ellos,

pero, segiin declaraciones del
personal presente, se
encontraban o en Londres o de
camino. No sorprende
demasiado, la verdad.

AMSTRAD Semanal, en el
préximo ndmero, informara a
sus lectores mucho mas
ampliamente acerca de lo que
constituye la noticia del ano en
cuanto al software.

Indescomp:
Asi va Amstrad
en Espana

Entrados ya como estamos
en el afio 1987, hemos
considerado que serfa un buen
momento para poner las cifras
oficiales de Amstrad al dia.

Puestos al habla con
Indescomp sobre este punto, se
nos han facilitado las cifras,
sobre lo que se supone es el
estado actual del parque de
ordenadores Amstrad, asi como
la confirmacién de las cifras de
ventas realizadas por Amstrad
Consumer Electronics, a través
de su importador oficial,
Indescomp S.A., en nuestro
pais.

Las cifras constituyen por si
solas una amplia fuente de
conclusiones, para cualquiera
que quiera realizarlas, sobre
cudl es la verdadera situacion de
los ordenadores Amstrad en
Espana.

VENTAS EN 1986

464 45.000 unidades
6128 37.500 unidades
8256/512 38.728 unidades
PC 1512 5.000 unidades

PARQUE ACTUAL

464 120.000 unidades
6128 77.500 unidades
8256/512 46.728 unidades
PC 1512 5.000 unidades

* Datos de febrero-1987

4 AMSTRAD Semanal




NOTA: Algunos precios son aproximados, y pueden sufrir retoques y alteraciones sin previo aviso.

The last mission
Recorrido alucinante

(jpera Soft
del.c 241 92 70
241 96 82

P.V.P.: Cinta: 2.200
Disco: 3.000

AT

Hemos recibido recientemente la prueba, no
definitiva, del Gltimo juego de Opera Soft. El
juego se llama, o llamard, The last mission.

En él, y a bordo de nuestra galactica tanqueta,
nos daremos una vuelta por el interior de las
galerias subterraneas de un planeta, pobladas por
extranos y peligrosos artefactos a los que
tendremos que destruir con nuestro potente laser.
La parte portadora del mismo, se puede
desprender de las orugas y volver de nuevo
cuando nosotros queramos. Esto concede mayor
movilidad y evidentemente nos facilita
enormemente nuestra dura tarea de acabar con
tornillos volantes, bolas flotantes, etc. Después de
acabar con todos ellos, en el interior del planeta,
continuaremos con la misma tarea en el exterior.

Este juego nos ha sorprendido por la rapida
capacidad de movimiento de la tanqueta, y
particularmente del portador del laser. Pero, no
diriamos todo de la animacién, si no afiadiéramos
que es considerablemente natural.

Por otra parte, el color es bastante rico y est4
bien aplicado, cosa que hace agradable pasar el
rato con The last mission.

Digno de mencién: movimiento rdpido y
riqueza de color. ‘

Antiriad,
el poder
de la
armadura

Erbe
Tel.: 447 34 10

0 Cz%ta: 2.300
Disco: No existe version.

Y:to sabiamos, tenia que ocurrir. Algin dia,
todos terminariamos volando por los aires.

De nada sirvieron los ultramodernos sistemas
de defensa que los bandos del norte y del sur
desarrollaron para protegerse. Después de todo, y
como siempre, esos sistemas no podian llegar a
cubrir a toda la poblacién.

Entre estos espectaculares y sofisticados
disenos, destacaba una armadura desarrollada
para resistir las mas fuertes radiaciones, al mismo
tiempo que procuraba inmunidad contra todas las
armas conocidas por aquel entonces. Pero, por si
todo esto no fuera bastante, era capaz de
potenciar a un grado impresionante las cualidades
guerreras del portador.

Como mencionamos en un principio, la
civilizacién fue reducida a cenizas y los pocos
hombres que sobrevivieron, volvieron a sus
prehistéricos principios. En ellos, todo transcurria
pacificamente hasta el dia en que, con temor,
vieron bajar del cielo unas extrafias naves. Su
temor no era infundado. En cuanto las naves se
posaron en el suelo, salié todo un ejército de
alienigenas que no tardé en apresarlos y
esclavizarlos a continuacién.

El consejo de ancianos, oculto en las montanas,
decidié que esto tenia que terminar. Comenzaron
a criar a los pequefios salvados de las redadas de
invasores, y los instruyeron en antiguas artes de
guerra. De entre todos ellos destacé Thol, y a
éste se le encomendé la labor de conseguir el
centro del poder de los invasores.

Para esta improba tarea, se le doté de la mitica
armadura de tiempos pasados, escondida en una
antigua ciudad sélo conocida por los ancianos.

Este es el épico tema de «Antiriad», que
sorprende agradablemente por unos graficos muy
bien realizados, asi como por un movimiento que
refleja gran realismo, gracias a la elasticidad que
tiene.

Buen juego este de Palace Software, distribuido
en Espaina por Erbe.

Digno de mencién: graficos y movimiento.




PRESENTA

LOS GRANDES
EXITOS
DE KONAMI

GREEN BERET
YIE AR KUNG - FU
HYPERSPORTS
PING - PONG

1S4 cnerecble !!

Erbe te ofrece la oportunidad de conseguir;
los 4 mayores éxitos de todos los tiempos,
en su presentacion original
(cada uno en su estuchey con su caratula)

A UN PRECIO INCREIBLE
1.850 PTAS.

—

iiPIDELO EN TU TIENDA
ANTES QUE SE AGOTE!!
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Yo 1.850 PTAS.

SPECTRUM
COMMODORE

AMSTRAD
AMSTRAD-DISCO (* 2.850 PTAS).

DISTRIBUIDOR
EXCLUSIVO
PARA ESPANA:
ERBE SOFTWARE
C/. STA. ENGRACIA, 17.
28010 MADRID.
TEL. (91) 447 34 10
DELEGACION
BARCELONA:
AVDA. MISTRAL, 10.
TEL (93) 43207 31



iPuede ganar un equipo de alta
fidelidad con Compact Disc!

Las posibilidades sonoras de los ordenadores Amstrad estdn fuera
de toda duda. Se puede hacer misica con ellos y buena. Por esta
razon, AMSTRAD Semanal organiza este concurso, ofreciendo como
premio a los ganadores un equipo musical de alta fidelidad de la
marca Investronica, modelo CD-300 hf, con Compact Disc.

8 AMSTRAD Semanal



BASES

1.— El concurso se divide en tres
categorias diferentes. Cada concursante puede
optar por una de ellas, por las dos o por las
tres si lo desea.

Primera categoria: consiste en la creacion
de un tema libre. Se puede enviar una
melodia, cancién o cualquier tipo de musica.

Segunda categoria: el concursante debera
enviar los siguientes sonidos:

* — sonido de llamada telefénica

— ruido de explosién

— sonido de un disparo

— ruido de arranque de un coche o moto

— sonido que produce el despegue de una
nave espacial

Tercera categoria: esta categoria se reserva
en exclusiva a los PCW por la clara
inferioridad en que se encuentran respecto al
resto de ordenadores de la gama Amstrad.
Aqui se premiara la mejor melodia segin lo
expresado en la primera categoria o los
mejores cinco sonidos que se especifican en la
segunda. Por lo tanto, los concursantes pueden
enviar melodias, sonidos o ambas cosas a la
vez.

2.— Las melodias y/o los sonidos, en las
tres categorias deberdn enviarse a la redaccién
de AMSTRAD Semanal en forma de
programa, bien en Basic, en Lenguaje
Maquina o en programa cargador a base de
lineas Data. No se admitiran ficheros binarios,
o una mezcla de ambos lenguajes. El soporte
serd una cinta de cassette o un disco, en el
formato requerido por el modelo de ordenador
Amstrad para el que se haya escrito.

3.— El disco o cassette debera enviarse a la
siguiente direccién:
CONCURSO MUSICAL
AMSTRAD SEMANAL
APARTADO 226
ALCOBENDAS
MADRID

4.— Este concurso estd abierto a todos los
usuarios de ordenadores de la gama Amstrad,
sin excepcién, cualquiera que sea el modelo.

5.— El plazo de envio de las melodias y
sonidos para el concurso comienza a partir del
dia 10 de febrero y finalizara el dia 10 de
mayo de 1987. Las cartas con matasellos
posteriores a esta fecha no entraran en
concurso.

6.— Cada concursante puede enviar, dentro
del plazo, una sola carta conteniendo su
creacién. Si decide optar por ambos temas, la
melodia libre y los cinco sonidos, debera
enviarlo todo junto en el mismo sobre,
convenientemente separados para facilitar su
identificacion.

7.— El jurado estara formado por don
Francisco Pastor del Pueyo (director de Erbe
software), don Carlos Toro Montoro
(compositor) y don José Luis Arriaza Ovran
(locutor del programa «Sabado chip» de la
cadena COPE).

8.— Cada uno de los ganadores de las tres
categorias recibiran un equipo de alta fidelidad
«Investronica CD-300 ht». No podra recaer
mas de un premio en la misma persona. Para
ello el jurado comenzara calificando por la
primera categoria, luego la segunda y después
la tercera. El concursante que resulte ganador
en la primera categoria sera eliminado, una
vez que el jurado pase a calificar la segunda,
sl es que también ha participado en ella, y asi
en los siguientes casos.

Los premios seran enviados mediante
agencia de transporte puerta a puerta
(transporte por carretera para la peninsula y
maritimo para las islas).

9.— Se regalaran tres equipos de alta
fidelidad repartidos entre las tres categorias:

— a la mejor melodia

— a los mejores cinco sonidos

— a la mejor melodia o mejores cinco
sonidos en PCW.

10.— El jurado se reunira y valorara las
creaciones de los concursantes durante la
primera quincena de mayo de 1987. De los
resultados se informard cumplidamente en la
revista. La decisién del jurado serd
protocolizada por un notario y cualquier lector
podra solicitar el acta notarial siempre que lo
haga dentro de los tres meses posteriores a su
fecha de emision.

11.— Los agraciados’recibiran
comunicaciéon personal por correro certificado
de AMSTRAD Semanal.

12.— Todos los programas enviados por los
concursantes quedan en propiedad de la revista
AMSTRAD Semanal, reservandose el derecho
de publicacién si lo considerara oportuno.

13.— La participacién en este concurso
implica la aceptacion total de todas las bases.
Cualquier supuesto que se produzca, no
especificado en estas bases, serd resuelto por

HOBBY PRESS, S.A.




Cewonadol g SPATES 3

M0V1mlent0 de objetos
A pantalla
a pixel

por la

Para ello hemos preparado una serie de
comandos RSX que nos permitiran el
movimiento de los sprites que hemos creado con
nuestro generador.

Hemos creido conveniente crear estos
comandos RSX, para que aquellos que no estén
interesados en el estudio del Cédigo Maquina,
puedan aprovecharse de esta gran utilidad que
representa poder mover figuras de cualquier
tamano a través de la pantalla.

Aquellos que estén introducidos en el lenguaje
Assembler, pueden hacer caso omiso de dichos
comandos, y llamar directamente a las rutinas de
movimiento de sprites, ya sea desde lenguaje
Mdéquina o, simplemente, desde Basic.

El programa que presentamos, nos permitira el
manejo de hasta nueve sprites en pantalla
simultdneamente, para ello se utiliza un buffer,
que es donde se almacenan las direcciones y
posiciones de dichos sprites, para poder
imprimirlos en el momento en que sean
llamados.

Antes de iniciar la explicacién del
funcionamiento de dichos comandos de

10 AMSTRAD Semanal

En numeros
anteriores hemos visto
la forma en que
podemos generar
nuestros propios sprites
en cualquier modo de
pantalla, ahora solo
nos falta una rutina
que sea capaz de
moverlos.

Esto es lo
que vamos a ver ahora.

movimiento de sprites, debemos decir que
durante la utilizaciéon de cada uno de ellos, no se
podra modificar el contenido de la pantalla es
decir, no podremos borrar la pantalld ni imprimir
ninguna cosa en la misma posicién en que se
encuentren los sprites.

Esto es debido a que nuestras figuras se
imprimiran en pantalla en el modo ““XOR"’, y
se borrardan de la misma forma, por lo que si se
efectda cualquier operaciéon encima de los sprites,
ésta interrumpira su normal funcionamiento.

Veamos, pues, cudl es el primero de los nuevos
comandos que hemos preparado. Se trata del
comando que nos permitira inicializar un sprite:

ON,N,DIR,A,B

Cada uno de estos parametros deben contener

lo que se indica a continuacién.

N coon... Numero de sprite (0-9)
DIR Direccién del sprite en
memoria

Az oo Altura del sprite
B ....... Anchura del sprite

Este comando Gnicamente servird para
posicionar un sprite y colocar en el buffer



correspondiente los datos necesarios para su
movimiento por pantalla.

Ahora bien, para el movimiento de los sprites,
propiamente dicho, deberemos utilizar el
comando que indicamos a continuacion:

ISPRITE,N,Y,X

Los parametros deben contener los valores que

se indican a continuacion:

N ....... Numero de sprite
Y oo Coordenada vertical
D, G Coordenada horizontal

El dltimo de los comandos de manejo de
sprites, nos servird para eliminar un sprite que se
haya inicializado anteriormente.

Este comando debe ir seguido del nimero de
sprite que se desee inutilizar.

|OFF,N
donde ‘“N’’ debe indicar el nimero de sprite que
se quiere desactivar.

Deberemos tener en cuenta que una vez
inicializado un sprite cualquiera, éste no se podra
inicializar de nuevo hasta que no se haya
desactivado con este dltimo comando.

A continuacién, indicaremos los posibles
mensajes de error que nos pueden aparecer en la
utilizacién de estos nuevos comandos y la razén
por la que se han podido producir.

Uno de los mensajes de error con el que nos
podemos encontrar es el siguiente:

Error en parémetros

Este error puede ser debido a que al utilizar
cualquiera de los nuevos comandos, hayamos
omitido cualquiera de los parametros con los que
se debe utilizar.

Otro de los errores que se nos puede mostrar
sera de la forma:

Sprite sin inicializar

Esto indicara que se ha intentado utilizar un
sprite que no ha sido previamente inicializado
con el comando correspondiente y por tanto, en
este momento estard inactivo.

Sprite ya inicializado

Este mensaje se nos presentard cuando se
intente inicializar un sprite que previamente se
habfa activado, por lo que para inicializarlo de
nuevo, deberd ser, previamente, desactivado.

El siguiente mensaje de error con el que nos
podemos encontrar es:

Dimensiones fuera de margen

Este error nos serd mostrado cuando al utilizar
el comando de activacién de sprites, indiquemos

Gradficos por
ordenador

Editor de Sprites, publicado en los dos nimeros
anteriores, con el que podrd disenar sus propios graficos
para moverlos por pantalla.

unas dimensiones para el mismo, que puedan
exceder de los limites de la pantalla, ya sea en
sentido vertical o en sentido horizontal.

Por dltimo, otro de los mensajes de error que
se nos puede mostrar es:

Sprite fuera de pantalla

Esto sucederd cuando al utilizar el comando de
movimiento de sprites, las coordenadas indicadas
excedan de los limites de la pantalla, o bien el
sprite se salga de pantalla debido a sus
dimensiones.

Para la utilizacién correcta de la rutina de
movimiento de sprites, en primer lugar
deberemos generar nuestros graficos con el
programa generador de sprites que hemos
presentado en semanas anteriores, teniendo en
cuenta que el sprite se deberd generar en el modo
de pantalla en que vaya a ser utilizado
posteriormente.

Una vez hecho esto, deberemos cargarlo en
memoria en la direcciéon deseada, que serad la que
se indicard posteriormente cuando se inicialice el
sprite.

Para entender mejor el funcionamiento de estos
nuevos comandos, hemos preparado un programa
de demostracién, en el cual se inicializan tres
sprites, que en este caso son iguales, ya que el
grafico se toma de la misma direccion de
memoria.

Una vez inicializados se produce un bucle,
mediante el cual se realiza el movimiento
horizontal de los sprites a través de la pantalla.

Finalmente se desactivan, con lo que
desaparecen de la pantalla.

AMSTRAD Semanal 11



Para poder utilizar estos nuevos comandos,
deberemos copiar el listado ensamblador, que
aparece al final del articulo, y salvarlo en el
disco.

Una vez hecho esto se cargard en memoria y
se efectuard una llamada a la inicializacién de los
nuevos comandos de la siguiente forma:

. CALL &9000

Para aquellos que no posean ensamblador o
bien no estén interesados en el Cédigo Maquina,
pueden copiar el programa cargador en Basic.

Una vez hecho se ejecutard, y en el caso de no

contener ningun error, se almacenara en disco de
la forma:

SAVE “SPRITE”’,B,&9000,&245

Cuando se desee ejecutar deberemos cargarlo
en memoria e inicializar los nuevos comandos
RSX de la siguiente forma:

10 LOAD ““‘SPRITES”’,&9000
20 CALL &A000

con lo cual estaremos en disposicién de ejecutar
los nuevos comandos del movimiento de sprites.

LISTADO ENSAMBLADOR

12 AMSTRAD Semanal

CALL

1 ORG #9000 67 LD

2 LD  HL, BUFFER 68 SLA
3 LD  DE, BUFFER+1 69 SLA
4 LD  BC,59 70 SLA
5 LD 2 CHL)' O 71 LD

6 LDIR 72

7z LD  EBC, TABLA 73 RET
8 LD  HL, ESPACE 74

9 JP  #BCD1 75 SPRITE: CP

10 TABLA: DEFV NAMXE 76 JP

14 JP  INISPR 77

12 JP  FISPR 78

13 JP  SPRITE 79

14 NAMXE: DEFM "0O" 80

15 DEFB "N"+#80 81

16 DEFM "OF" 82

17 DEFB "F"+#80 83

18 DEFM "SPRIT" 84

19 DEFB "E"+#80 85

20 DEFB 0 : 86

21 ESPACE: DEFS 4 87

22 INISPR: CP 4 88

23 JF  NZ,ERROR1 89

24 LD A, (IX+0> 90

25 AND A o1

26 JP  Z,ERROR4 92

27 CP @0 93

28 JP  NC, ERROR4 o4

29 LD A, (IX+2) 95

30 AND A : 96

31 JP  Z,ERROR4 97

32 GRS O 98

e JF  NC, ERROR4 (

A, B 183 4
A 134 IMPRE: PUSH DE
A 135 EX DE,HL
A 136 LD  HL, #C000-80
(ALTO), A 137 LD B,D
IMPRE 138 LD D,0
139 DEC E
140 : ADD HL,DE
3 141 LD DE,80
NZ, ERROR1 142 S_BUC: ADD HL,DE
L, C(IX+0) 143 DINZ S_BUG
H, (1X+2) 144 POFP IX
A, (1X+4) 145 LD A, (ALTO)
BUSBUFR 146 LDL S ByA
A, C(IX+2) 147 JR  COLOC
A 148 P_BUC: LD A,H
Z, ERRORZ 149 AND 56
AL 150 CP 56
1 151 JR | ZyP_PAS
C, ERRORS 152 LDE o ALH
81 153 ADD A,8
NC, ERRORS 154 LD H,A
A, (I1X+2) 155 JR COLOC
81 156 P_PAS: LD DE, 0080
NC, ERRORS 157 LD AH
AH 158 XOR 56
1 159 LD H,A
C, ERRORS 160 ADD HL,DE
27 161 COLOC: PUSH BC
NC, ERRORS 162 PUSH HL
A, CIX+3) 163 LD A, (ANCHO)
27 164 LDL By
NC, ERRORS 165 P_BUC1: LD A, (IX+0)
E, (IX+0) XOR ¢HL)
D, (IX+1) ' LD  (HL),A
HL
X




199

201
202

204
205
206
207
208
210
212
214
216

218

200 ERRORS:

203 PRINT:

209 TXT1:

211 TXTI2:

213 TXT3:

215 TXT4:

LT TX TS

219 XL+
220 BUFFER:

RET

LD HL, 17X71%
CALL FPRINT
RET

LD A, (HL>
CP 255

RET 2

CALL #BBSA
INC HL

JR PRINT
DEFM "ERROR EN NUMERO DE FARAMETROS"
DEFB 255

DEFM "SPRITE SIN INICIALIZAR"

DEFB 255

DEFM "SPRITE YA INICIALIZADO"

DEFB 255

DEFM "DIMENSIONES FUERA DE MARGEN"
DEFB 255

DEFM "SPRITE FUERA DE PANTALLA"
DEFB 255

DEFS 60

50

100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
330
340
350
360

PROGRAMA CARGADOR

10 FOR N=&9000 TO &9243

READ A:SUMA=SUMA+A

30 POKE N, A

NEXT
IF SUMA<>66152 THEN PRINT "ERROR
EN DATAS"

60 DATA 33,67,146,17,68,146,1

70 DATA 59,0,54,0,237,176, 1

80 DATA 22,144, 33,45, 144, 195,209

90 DATA 188,33,144,195,49, 144,195

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

124, 144,195, 182, 144,79, 206
79,70, 198,83, 80,82,73
84,197,0,0,0,0,0

254,4, 194, 149, 145,221, 126
0,167,202,170, 145,254, 70
210,170, 145,221, 126,2, 167
202,170, 145, 254, 20,210, 170
145,221,110, 4,221,102,5
221,78,0,221,70,2:221

126, 6,205, 132, 145, 221, 126
2,167,194,163, 145,221,117
0,221,116, 1,221,113;2
221,112,3,221,54, 4,255
221,54,5, 255,201,254, 1
194, 149, 145,221,126, 0,205
132, 145, 221, 126, 2, 167, 202
156, 145, 221, 94, 0,221, 86

1, 220078 22 053
221,91004 221, 10251221
54,2,0, 121,50, 131, 145
120,203, 39, 203, 39, 203, 39
50, 130, 145, 205, 64, 145, 201
254,3,194, 149,145,221, 110
0,221,102,2,221, 126,4
205,132, 145,221, 126, 2, 167
202, 156, 145, 125, 254,1, 218
177,145, 254,81,210,177, 145
221,134,2,254,81,210,177
145, 124,254,1,218, 177, 145
254,27,210,177, 145,221, 134
3,254, 27, 210 177 145 f2gi

Graficos por C?c

ordenador

480 DATA 221,117,4,221,116,5,205
490 DATA 64,145,201,33,1,1,62

500 DATA 25,50, 130, 145,62,10,50

510 DATA 131, 145,17,232,3,213,235
520 DATA 33,176,191,66,22,0,29

530 DATA 25,17,80,0,25, 16, 253

540 DATA 221,225,58,130, 145,71, 24
550 DATA 21, 124,230,56,254,56, 40
560 DATA 6,124, 198,8,103,24,8

570 DATA 17,80,0,124,238,56, 103

580 DATA 25,197,220,58,131,145,71
590 DATA 221,126,0,174,119, 35,221
600 DATA 35, 16,246,225, 193, 16,215
610 DATA 201,0,0,229,197,221,33

620 DATA 67, 146,17,6,0,71,221

630 DATA 25, 16,252, 193,225,201, 33
640 DATA 194, 145,205, 184, 145,201, 33
650 DATA 224,145,205, 184, 145,201, 33
660 DATA 247,145,205, 184, 145,201, 33
670 DATA 14,146,205, 184,145,201, 33
680 DATA 42,146,205, 184,145,201, 126
690 DATA 254,255,200,205, 90, 187, 35
700 DATA 24,246,69,82,82,79,82

710 DATA 32,69,78,32,78,85,77

720 DATA 69,82,79,32,68,69, 32

730 DATA 80,65,82,65,77,69,84

740 DATA 82,79, 83,255, 83, 80, 82

750 DATA 73,84,69,32,83,73,78

760 DATA 32,73,78,73,67,73,65

770 DATA 76,73,90,65, 82, 255, 83

780 DATA 80,82,73,84,69, 32,89

790 DATA 65,32,73,78,73,67,73

800 DATA 65,76,73,90,65,68,79

810 DATA 255,68,73,77,69,78,83

820 DATA 73,79,78,69,83,32,70

830 DATA 85,69, 82,65, 32,68, 69

840 DATA 32,77,65,82,71,69,78
850 DATA 255,83,80,82,73,84,60
860 DATA 32,70,85,69,82,65,32
870 DATA 68,69,32,80,65,78,84
880 DATA 65,76,76,65,255,0,

PROGRAMA ‘DEMO"’

10 MODE 1:MEMORY &7FFF:LOAD"SPRITBI
N, &9000

20 CALL &9000

30 FOR N=&8000 TO &BOQOOF:READ A:POKE
N, A: NEXT

40 :0ON,1,&8000,1,2

50 ION,2, &8000,1,2

60 (0N, 3, &8000,1,2

70 FOR N=1 TO 70

80 I SPRITE, 1,5, N

20 ISPRITE,Z2,10,N

100 ISPRITE,3,15,N

110 FOR X=1 TO 30:NEXT X

120 NEXT N

130 (OFF, 1: |0OFF, 2: |0FF,3

140 STOP

150 DATA 255,255, 128 1/5128,1, 128 1
128,1,128;1, 128,1,255, 255
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Al microscopio:

| Libros del IVA

Por M. Garcia

Una vez mds, nos tropezamos con un programa para gestion pensado
para correr en un PCW. Una vez mds, alguien ha conseguido el
mulagro de que una simple y vulgar mdquina de escribir se convierta en
un equipo de control de empresa de lo mds potente. Asi pues, hoy nos
«machacamos» un programa para el control de ese maravilloso invento
que alguna calenturienta mente tuvo un dia, con la sana intencion de
que no podamos vender sin «pagar al “césar” lo que es NUESTRO».
En fin, se llama «LIBROS DEL IVA», y es un desarrollo de la
Jirma GROTUR. Vedmoslo.

Nombre, Domicilio, Poblacién, Teléfono, y Cif.
ea justo o no, hay una realidad que dice Se eCh? Zn leta un ca’mpo que cczintenga
que si te niegas'a pagar lo que te obligan, te van: ~2cHRIAG9S dC COMPIas, 4 pesar de que una
a obligar a pagarlo. No tiene mas vueltas. Cara a consulta similar la podremos hacer en el apartado
poder saber, dentro de las montafias de papeles de Listados.
que rondan nuestras oficinas, lo que debemos, a
la hacienda publica, lo que nos deben, lo que

tenemos que declarar, y lo que nos tenemos que ~ Opcion dos: Proveedores

callar para no tener que declarar, hay sefiores ) » .

que hacen programas como el que hoy probamos. Es .la misma pantalla de la opcién anterior, con
Con él llevaremos el control del IVA saliente y los mismos LaInpos de cntrgda, slo que los Ejatos
entrante, en nuestro negocio, mediante la se guardan en un fichero diferente, claro esta.

introduccién de los datos de las facturas emitidas
y recibidas.

Por no ser un proceso largo, nos vamos a
encontrar con un menu principal de tan sélo seis
opciones, incluida la de salida. Son una por una
A B © | MENU PRINCIPAL

Opcién uno: Clientes

1. CLIENTES. El menu

Si el trabajo diario con el programa va a ser el principal
de introducilJ datos de factura}?s, gn el caso de las 2. PROVEEDORES. consta de
emitidas nos es imprescindible saber a quién 3. FACTURRS. solo seis
corresponden esos datos, y para ello es esta 4, LISTADOS. spernes —y-8n
opcién. Como es de costumbre en esta firma, no ha,cenfalta
h b ¢ li la estructura del SUPRIE T

ay subments que compliquen s

programa, sino que se parte de una sola pantalla 6. FIN.
para hacer todo: Dar de alta, dar bajas, hacer
consultas y, claro, la imprescindible de volver al orC : B

ment general. En este fichero encontraremos los
datos de codigo, con cinco cifras de extensién,
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Opcion tres: Facturas

Esta opcién es la que nos da entrada a la
pantalla que va a ser de mayor uso de este
programa: la de entrada de datos de facturas. Del
mismo modo que las anteriores, todo el trabajo
se hace desde una pantalla, en la cual tenemos,
en realidad, tres. Comenzamos por decirle qué
tipo de entrada vamos a hacer, emitidas,
recibidas o gastos, para aquellos gastos con IVA
que no provienen de clientes ni de proveedores,
—por ¢jemplo algin tipo de cargo bancario—.
Luego habremos de entrar el dato de si la
operacién anterior va a ser sobre una factura

Desde la
pantalla de

iniciacion

INICIACION

crearemos los

1.Clientes. Sficheros para
poder comenzar
2.Proveedores. & trabagar, o
3.Facturas, bien los
dei .
4,Contadores a cero. f“”’""s s
atos.

5.Tipos de iva.
6.Menu anterior.
OPC : B

nueva, o va a ser para rectificar una ya hecha,
asi como modificar o anular. De aqui ya pasamos
a la parte inferior de la pantalla, donde
entraremos datos, si es factura nueva. Si lo que
queremos es modificar, rectificar o anular, hemos
de entrar conjuntamente el nimero de orden
correspondiente. La pantalla prevée también el
registro del recargo de equivalencia, cuando éste
proceda.

Opcion cuatro: Listados

Desde aqui podremos listar por impresora o
pantalla los datos correspondientes a clientes,
proveedores, facturas entradas, y, partiendo de
los datos del fichero de facturas, se podra rellenar
el impreso oficial de liquidacion de IVA, que sera
el que llevemos a Hacienda, (o a nuestra
gestoria). Una ventaja de este apartado es que,
en el caso de que lo que deseemos sea un listado
parcial, podremos hacerlo, acotando por cédigos,
fechas u 6rdenes, segin convenga. Y para
aquéllos a los que no les guste el tipo de listados

La tabla de IVA
He 'EE puede llevar

i2 3 hasta tres tipos
diferentes.

10 1:
1o 2: 12 ¢

1IP0 3: 6 )

GESTION

(LI

OPCIONES: 1.ALTR 2.BAJA 3.MODIFICACIONES 4.CONSULTA 5.MENU ANTERIOR OPC: 1

CODICD....: 12345

DOMICILIO.: C/DEFRAUDADORES, 2
POBLACION. : AQUITANIA
TELEFOND. .: 2121365

DNI o CIF.: A-2541233

CONFORME? (S/N) ]

Como ya es
costumbre,
tenemos

todas las
posibilidades

de edicion en

CODIGD....: 65412 la misma
NOMBRE. ...: AVITUALLO IVASO PORTABO pantalla.
DOMICILIO.: C/ CARGAS FISCALES, 1243 Ejemplos
POBLACION. : TONADOCE aqui, en las
TELEFOND. .: 2144587 pantallas de
DNI o CIF.: A-8744566 entrada de
clientes y
proveedores.

CONFORME? (S/N) ]

que emite el programa, la empresa productora
ofrece la posibilidad de modificarlo, con un cargo
adicional bajo.

Opcioén cinco: Iniciacién ficheros

Es la quinta, y quiza no estaria tan mal que
fuese la primera. De este menu partimos para
grabar los ficheros de clientes, proveedores y
facturas la primera vez que entramos en el
programa, o para dejarlos a cero cuando
deseemos. Ademas, podremos dejar los
contadores de orden de entrada de facturas a
cero, asi como crear la tabla de los tipos de IVA
con los que vamos a trabajar.

Concretando

Si hay una cualidad que tiene el paquete, es la
de la rapidez de manejo, sobre todo por que se
evita el paso intermedio de carga de pantallas
para los submenus, y éstos se sitian en la misma
pantalla donde vamos a introducir los datos. Lo
que habria que retocar, a nuestro juicio, es la
entrada de cédigos especiales para la edicién, y
dejarles a las teclas de cursor y a las de borrado
esta funcion.
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MASTERFACT
de MASTERSOFT
P.V.P.: 14.900 ptas.

Es un programa de facturacién,
stocks y propuestas de pedidos que
cuenta con la posibilidad de poder
establecer interesantes informes y
documentos, tales como: listado
general de clientes, listado de al-
baranes pendientes, listado gene-
ral articulos, listado de stocks ba-
Jo minimos, asi como la confeccién
de albaranes, ahorros, facturas,
presupuestos y propuestas de pe-
dido.-

Otras caracteristicas interesan-
tes que pueden prestarnos un me-
Jor servicio, nos lo ofrece el MAS-
TERFACT posibilitindonos el
manejo de ficheros en tiempo real,
utilizacién de un disco virtual, asi
como la posibilidad de utilizar for-
matos graficos en facturas, albara-
nes y abonos de indudable utilidad
en el mejor control comercial.

El MASTERFACT ha sido
confeccionado para los ordenado-
res Amstrad PCW 8256 y PCW
8512 y ademas de las anteriores ca-
racteristicas comunes, la versién
para el PCW 8512 afiade en su se-
gunda unidad de disco los siguien-
tes ficheros: fichero histérico de en-
tradas en almacén (fecha, precio
venta, descuento, cantidad, total)
y, por altimo, fichero histérico de
clientes (fecha, articulo, cantidad,
precio, descuento total, resumen
del consumo total de articulos por
cliente).

Gracias a su capacidad ilimita-
da de apuntes, todos estos ficheros
prestan un informe detallado y
preciso al usuario, del cual es muy
dificil prescindir.

Para finalizar, no podemos ol-
vidar la gran capacidad del progra-
ma, que incluye 200 clientes, 1.000
articulos y 1.500 apuntes de alba-
ran.

Oa‘éxo%o

de
SOFTWARE
PCW

GESTER-PLUS
RAM-ROM
P.V.P.: 24.500 ptas.

Este programa es un potente
instrumento para la facturacién
mecanizada en la pequefa y me-
diana empresa, que incorpora,
ademas, un sencillo y eficaz con-
trol de stocks y un fichero de clien-
tes, en consonancia con las nece-
sidades del usuario.

El programa est4 adaptado a las
caracteristicas de los ordenadores
Amstrad CPC6128, PCW8256 y
PCW8512 y trabaja con dos fiche-

ros: clientes y articulos.

Por su parte, las fichas de clien-
tes constan de cuatro campos en los
que se incluye: nombre, direccién,
teléfono y CIF, mientras que las
fichas de articulos estidn constitui-
das por seis campos: referencia,
descripcion, PVP, existencia mi-
nima, y precio medio de coste.

Las operaciones que nos ofrece
el ment principal se corresponden
con las operaciones basicas que
realiza todo programa hecho con
ficheros, tales son: grabar fichero,
leer fichero y fin de trabajo.

La operaciéon Grabar fichero
abarca cualquier operacién ma-
nual que signifique escribir en las
fichas, es decir, entrada de nuevos
datos, modificacién de los datos
existentes, borrado de fichas y en-
trada de pedidos.

Las modificaciones se pueden
requerir, bien referidas al fichero
de clientes para crear nuevas fichas
y variar algin dato parcial o total-

mente en las ya existentes, o bien
referidas al fichero de articulos.

En las entradas de almacén se
realiza segin las cantidades que fi-
guran literalmente en el albarin
del proveedor, no siendo necesa-
rio calculo manual alguno. Sélo se
requiere teclear el coste unitario sin
incluir descuentos, ni IVA aplica-
do sobre el total del albaran, ya
que la repercusién individual de
éstos a efectos de calculo del nue-
vo precio medio de coste la reali-
za el ordenador.

La segunda operacién del pro-
grama, leer fichero, asi mismo vie-
ne referida al fichero de clientes y
al fichero de articulos.

La lectura del fichero de clien-
tes consta de cuatro opciones: las
dos primeras se corresponden con
la inmediata confeccién de una fac-
tura, y la tercera suele ser un pa-
so previo para dicha operacién
cuando se trata de un cliente ha-
bitual (con ficha) y no recordamos
su ndmero.

A su vez, la lectura del fichero
de articulos consta de cinco opcio-
nes: la primera estd conexionada
con la realizacién de pedidos a los
proveedores; las dos siguientes,
con la localizacién inequivoca de
un articulo determinado (caso
usual en que conozcamos la refe-
rencia completa), y la cuarta sue-
le ser un paso previo para la loca-
lizaciéon de los ntmeros de ar-
ticulos.

Si pulsamos esta Gltima opcién,
nos trasladamos a otro meni que
nos proporciona alternativas, com-
plemento de las precedentes, en la
lectura del fichero de articulos y en
la bisqueda de uno determinado.

En el caso de estar trabajando
con una sola unidad de disco y de-
sear hacerlo con dos, podemos eje-
cutar el programa «COPYFICH.
COMD>» que se incluye, el cual rea-
liza un volcado de contenido de los
ficheros de una unidad de disco en
los correspondientes a dos unida-
des.

16 AMSTRAD Semanal



GESFIN

MICROGESA
P.V.P.: 42.000 ptas.

El presente programa es capaz
de llevar al dia todos los datos re-
lacionados con las comunidades y
sus vecinos, asi como mantener
una base de datos de bancos y
agencias.

Se pueden elaborar presupues-
tos y calcular a partir de ellos las
cuotas correspondientes a cada uno
de los vecinos y realizar la emision
de recibos impagados. Ademas, es
capaz de llevar las contabilidades
de cada una de las comunidades y
de emitir toda clase de informes y
listados.

Gesfin es un programa disena-
do especialmente para el ordena-
dor personal Amstrad PCW 8512
(opcionalmente también para el
modelo PCW 8256).

La filosofia del programa es
automatizar integramente todas las
labores habituales del administra-
dor de fincas, especialmente aque-
llas méas tediosas y repetitivas.

En realidad, Gesfin es un pa-
quete de 11 programas agrupados
en seis categorias diferentes: ges-
tién de archivos, gestiéon de presu-
puestos, emisién de recibos, con-
tabilidad, gestion de impagados y
emisién de etiquetas.

Todos estos programas manejan
un conjunto de siete ficheros
principales.

La opcién operaciones sobre fi-
cheros permite todo tipo de ope-
raciones sobre las fichas de datos
del administrador, de bancos, de
agencias bancarias, de comunida-
des y de vecinos.

Desde el punto de vista del ad-
ministrador, dichos ficheros pue-
den considerarse como una suce-
sién ordenada de fichas, cada una
de las cuales contiene todos los da-
tos relativos a un determinado ve-
cino, comunidad, etc.

El acceso a la informacién po-
dré ser ficha a ficha, con lo cual se
obtienen todos los datos de la mis-
ma, o bien a través de listados con-
densados que muestran la informa-
ci6n mas relevante del conjunto de
fichas que existen.

Por otra parte, Gesfin es capaz

de realizar una gestién completa de
los presupuestos de las distintas co-
munidades. Para cada comunidad
pueden coexistir tres tipos de pre-
supuestos, éstos son: el ordinario,
el extraordinario y el de préximo
ejercicio.

El presupuesto ordinario corres-
ponde al ejercicio en curso. Sobre
él estan calculadas las cuotas que
se cobran a cada vecino
mensualmente.

El presupuesto extraordinario
sirve para hacer frente a gastos
inesperados a través de un cierto
ndmero de recibos extraordinarios.

Ademas, se da la opcién de ma-
nejar un tercer presupuesto llama-
do préximo. Con €l se hace un bo-
rrador del presupuesto del siguien-
te ejercicio, que no sera efectivo
hasta que no sea convertido en pre-
supuesto ordinario. Con esto se
permite la confeccién de un nue-
vo presupuesto, mientras el ante-
rior sigue siendo valido.

El presupuesto a editar es el que
se toma como base para el traba-
jo. El presupuesto a salvar indica
bajo qué tipo de presupuesto se
guardan las modificaciones reali-
zadas sobre dicha base; de esta for-
ma, el presupuesto ordinario que-
da actualizado adecuadamente.

Asimismo es posible realizar la
participacién de los pisos en las
partidas, efectuando la distribu-
cién del presupuesto en forma de
cuotas, atendiendo por un lado a
la forma de reparto de cada parti-
da (proporcional, manual, a par-
tes iguales o por consumo) y por
otro, a la participacién o no de ca-
da vecino en cada una de dichas
partidas.

La operacién emision de recibos
presta una inestimable ayuda al
administrador. El primer paso es
elegir de qué comunidades se van
a emitir recibos, y si éstas corres-
ponden al presupuesto ordinario,
al extraordinario o incluso a am-
bos. Luego se introducen, si hay,
los consumos realizados por cada
vecino en aquellas comunidades
con conceptos dependientes del
consumo.

Este documento, uno por cada
comunidad y tipo de emisién, pre-
senta un resumen de los recibos

que se van a emitir y, ademas,
comprueba una serie de errores
que es posible que se hayan dado
con vistas a que sean corregidos
antes de emitir los recibos.

Si se desea llevar la contabilidad
de las comunidades, puede reali-
zarse con Gesfin con sélo introdu-
cir la serie de movimientos, y el
programa calculara automatica-
mente los saldos de todas las cuen-
tas corrientes y de caja.

Realizara la asignaciéon de gas-
tos y, posteriormente, la liquida-
cién de cada vecino; asimismo po-
dra emitir el balance la comunidad
de una determinada fecha.

Por dltimo, y no menos intere-
sante, permite la emisién de eti-
quetas con nombre y direccién pa-
ra correspondencia.

Es evidente como el programa
se convierte en una inmejorable
ayuda para aquellas personas que
controlan la gestion de fincas, con
un claro ahorro de tiempo y
trabajo.

GESTER-PLUS
Ram-Rom Software
Infantas, 21

28004 Madrid

Tel. (91) 222 79 78

e i

GESFIN

Microgesa

Silva, 5

28083 Madrid

Tel. (91) 242 24 71

e e

MASTERFACT
de Mastersoft
Plaza Cristo Rey, 3
98040 Madrid
Tel. (91) 244 59 43
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Master ruleta,

el casino en casa

Por Victor Prieto

Mundo del

CP

El juego de la ruleta es un cldsico dentro de cualquier casino.
Ahora, y gracias a Mastersoft, podemos disfrutar de las emociones de

la ruleta en nuestro ordenador.

os juegos de azar son un tema clasico en
los juegos de ordenador: Péker, blackjack, siete y me-
dia, dados, etc., estan ampliamente representados en
la produccién de software. Dentro de los juegos de
casino, una vez agotados los de cartas y los de da-
dos, s6lo nos quedaba por ver el de la ruleta.

No hay que contar aqui que la ruleta del casino
es capaz de arruinar a cualquier millonario o de ha-
cer amasar una gran fortuna al que consiga saltar la
banca. Por si alguno de los aficionados quiere prac-
ticar en su casa o jugar una partida con sus amigos,
con dinero de verdad o con dinero simbélico, el pro-
grama que comentamos le viene como anillo al dedo.

Carga y proteccién

Una vez iniciado el proceso de carga con RUN
““PROG aparece la pantalla de presentacion, tras la
cual se nos solicita la introduccién del cédigo de co-
lores que protege el programa. El contenido del dis-
co puede ser facilmente pasado a otro, utilizando el
CPM, pero a la hora de averiguar el codigo, sera ne-
cesario poseer la carta de colores que acompana al
original, sin la cual no podremos introducir la secuen-
cia correcta. Cada codigo esta integrado por una com-
posicién de cuatro colores, existiendo 180 posibili-
dades distintas.

Este sencillo sistema de proteccion evita las copias
piratas, permitiendo al poseedor de la carta hacer de
su disco todas las copias de seguridad que necesite.

Superado el test del cddigo de seguridad, se com-
pleta la carga, dejandonos en disposicién de iniciar
el juego.

Nimero de jugadores

Con el menu principal en pantalla, hemos de pro-
ceder a inscribir a los jugadores que van a tomar parte
en la partida. El programa admite un méaximo de nue-
ve jugadores, cada uno de los cuales puede registrar

sus datos personales con un maximo de 20 caracte-
res. Una vez incluido el nombre, se ha de proceder
a declarar la cantidad de dinero con la que inicia-
mos el juego.

Inscritos los jugadores y las cantidades de salida,
puede dar comienzo la partida. Por estricto turno,
cada uno de los jugadores introducira sus apuestas;
se admiten un maximo de ocho distintas por juga-
dor, las cuales quedan reflejadas en la mesa del ju-
gador por la posicién de las fichas en las casillas ele-
gidas.
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Clases de apuestas

Hemos de decir que en este programa se ha res-
petado estrictamente el juego de la ruleta, permitiendo
cualquier clase de apuesta admitida en los casinos.

Apuestas simples.—El jugador puede elegir cualquier
opcién de las siguientes: par, impar, rojo, negro, pa-
sa, falta. Los premios en esta modalidad ascienden
a la misma cantidad apostada.

Apuestas a un nimero.—En ella jugamos a un na-
mero determinado, obteniendo en caso de acertar un
premio igual a 35 veces nuestra apuesta.

Apuesta a dos niimeros. —Podemos seleccionar dos nu-
meros contiguos; en caso de acierto, el premio es de
17 veces el valor de la apuesta.

Apuesta a una columna.—Este tipo permite apostar
a los tres nimeros que integran una columna; el pre-
mio es de 11 veces la apuesta efectuada.

Apuesta a cuatro nimeros.—Con ella podemos selec-
cionar un cuadrado compuesto por cuatro nimeros;
el premio es de 8 veces la apuesta realizada.

Apuesta a dos columnas.—Se juega a dos columnas
contiguas y el premio es igual a 5 veces la apuesta.

Apuesta a la docena. —Podemos elegir cualquiera de
las tres docenas que componen el total de los nime-
ros de la ruleta; el premio es de 2 veces la apuesta
realizada.

Apuesta a una fila.—FElegimos una de las tres filas
que componen los nimeros; el premio es de 2 veces
la apuesta realizada.

Apuesta a dos docenas contiguas. —Con un premio de
la mitad de lo apostado.

Apuesta a dos filas contiguas. —Premio de la mitad de
la apuesta.

En cualquiera de los casos, la forma de realizar la
apuesta se hace especificando en primer lugar el ti-
po de la misma e introduciendo después el dinero
apostado.

Limites monetarios

La cantidad introducida por cada jugador al prin-
cipio de la partida tiene por limite maximo la canti-
dad de un millén de pesetas. Cantidades superiores
no seran aceptadas por el programa. Los jugadores
de grandes sumas de dinero tendran que esperar a
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perder el primer millén para meter otro en su cuenta.

También existe un limite maximo para la apuesta
a un numero. Este limite esta fijado en 10.000 pese-
tas, y puede situarse entre 1.000 y 10.000. La intro-
duccién de éste es debida a que, a la hora de pagar
36 veces el premio, la banca podria quedarse sin di-
nero en un par de aciertos de los jugadores, y como
cualquier experimentado sabe, «la banca siempre ga-
na». Aunque la banca quiera aceptar apuestas a un
nimero mayor de 10.000 ptas., el ordenador no lo
admitira.

Informes de jugadores
y banca

Los amantes de jugar pensando en la estadistica,
tienen en esta opcién una ayuda inapreciable. Soli-
citando los informes estadisticos, obtendremos por
pantalla o impresora las apariciones de cada nime-
ro, las veces que ha salido rojo, negro, par, impar,
falta o pasa, y el nimero de veces que ha salido cada
columna.

Por otra parte, la banca puede obtener un infor-
me detallado de la marcha de la partida para sus in-
tereses, presentando las cifras de cantidad de dinero
apostado, cantidad de dinero ganado por ella y por-
centaje de dinero ganado respecto al dinero aposta-
do, ademas del nimero de rondas efectuadas.

E LA RONDA No .

PIERDE
PIERDE
PIERDE
PIERDE
PIERDE
PIERDE
PIERDE

BALANCE D

CARLOS
CHEMA
JUAKY
JACKO
JAVI
CONCHA
EUGENIA

Ruleta y mecanismo de juego

Una vez terminada la ronda de apuestas, aparece
sobre el tablero el famosisimo no va mas, tras el cual
tenemos en pantalla la ruleta. La bola empieza a gi-
rar y paulatinamente va perdiendo fuerza. El momen-
to es de tensa emocién, estamos sin fondos y nos he-
mos jugado las Gltimas 10.000 ptas. Nuestros ojos se
fijan en la bola, que cada vez gira mas despacio y
poco a poco se va parando. Por fin, 32 para y rojo,
hemos perdido todo nuestro dinero.

Cuando la bola se ha parado, aparecen por orden
cronoldgico las apuestas de cada jugador, indican-
donos la cantidad perdida o ganada en cada una de
ellas. Este proceso se repite con cada jugador hasta
acabar la lista.

Terminado el recorrido, tenemos la pantalla de ba-
lance de la ronda, en la que aparecen contabilizadas
las pérdidas o ganancias de cada jugador en la misma.

Si queremos obtener mas informacién sobre el es-
tado de nuestro capital, podemos recurrir a la pan-



talla de informacién general, en la que esta reflejada
la cantidad de dinero que tenemos en la actualidad
y las pérdidas o ganancias que hemos acumulado des-
de el principio de la partida.

Los jugadores que deseen obtener informacion es-
crita sobre el estado de las cuentas, pueden obtener
un informe por impresora de cualquiera de las pan-
tallas de informacién con sélo pulsar una tecla.

1

Mundo del

CPC

Grabacion
de partidas

Si por algin motivo
la partida ha de ser in-
terrumpida, en breves
segundos obtendremos
una grabacién del es-
tado actual de la mis-
ma, para poder reanu-
darla en cualquier mo-
mento.

De esta forma, los
informes estadisticos se pueden ir acumulando du-
rante varias sesiones, obteniendo cifras que podre-
mos utilizar en otras partidas.

Conclusiones

Nos encontramos frente a una fiel reproduccién in-
formética del juego de la ruleta, con la posibilidad
de jugar sélo contra la banca o jugar con un grupo
de amigos, siempre que éste no pase de nueve.

Las distintas modalidades de apuestas estan per-
fectamente reproducidas, no dejando fuera ningin
tipo de éstas y admitiendo el mismo abanico de po-
sibilidades que las ruletas de verdad.

El control del dinero que ganamos o perdemos es
perfectamente llevado por la pantalla de balance, en
la que se reflejan nuestras pérdidas y ganancias y el
total de dinero acumulado por la banca.

Los jugadores que prefieren seguir criterios esta-
disticos para aventurar sus proximas apuestas, pue-
den consultar la pagina de apariciones, en la que una
amplia informacién de las jugadas y resultados arroja-
ra luz sobre los recénditos caminos que sigue la suerte.

Un programa completo en el que sufriremos y pa-
deceremos la tensién y emocién de jugarnos hasta el
Gltimo duro en pos de la suerte esquiva.

2/ 35/32|29
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Programas graficos y de dibujo:

condzcalos antes de comprar

Por: David Sopuerta

DR Draw"
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No es nuestro cometido «largar» una charla
filoséfica sobre las ventajas o inconvenientes de
que esta unién fructifique y se haga real y
duradera, pero intentaremos dar un poquito de
colorido a la técnica, y a la vez mostrar alguna
de las herramientas que puede emplear un
ordenador, en este caso el Amstrad, para que
hagamos nuestros pinitos «artisticos» creando
bellas pantallas gréaficas o utiles diagramas
«técnicos» que afiadiran una explicacién mucho
mas clara y concisa a nuestros proyectos o
estudios.

O sea, nuestra pretensiéon es mostrar al
ordenador como una «maquina» que nos ayudara
a realizar nuestra labor artistica o de disefio con
una mayor facilidad y a la vez enjuiciar una serie
de programas, o herramientas, que emplearemos
como si fueran algo equivalente y paralelo al
pincel y los colores, salvando el espiritu de cada
uno de ellos.

Esperamos que nuestro andlisis pueda
servir para inducirles a realizar sus primeros
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«pinitos» artisticos y, ademas, no deje
desamparados a los que necesiten llevar a cabo
trabajos profesionales o proyectos empresariales.
Creemos necesario afiadir que algunos de estos
programas ya han sido analizados en nimeros
anteriores de esta revista, pero intentaremos dar
una visién de conjunto de un buen nimero de
ellos para tener un amplio muestrario donde
clegir.

Grafpad 11

En este punto nos encontramos con la primera
sorpresa: se trata de una tableta grafica de
fenomenales caracteristicas que podemos conectar
con un ordenador de los considerados caseros, tal
como es nuestro Amstrad. Seguramente ya se
nos estara quitando, tras ver esta novedad, la
idea de que una computadora es una maquina
fria y alejada del todo de cualquier actividad
artistica: vamos a dibujar asistidos por un
ordenador, pero con algo parecido al «lapiz» y
«papel».

Tras cargar el programa, de la cinta o del
disco, ya estamos en disposicién de comenzar a
trazar lineas. Seguimos con las sorpresas. En
lugar de aparecernos en la pantalla un mena que
nos muestre las distintas opciones entre las que
podemos elegir, resulta que lo haremos con el
lapiz y las distintas casillas que estan dibujadas
en la tableta grafica.

Se nos presentan muchas posibilidades. A
semejanza del programa anterior, utilizando
convenientemente los graficos o iconos que
aparecen en la tarjeta, conseguiremos iluminar
puntos, trazas rectas o cualquier linea continua.
Solamente es necesario colocar el lapiz en
posicién vertical sobre la casilla elegida y después
pulsar la tecla «E». De esta manera
seleccionaremos la funcién requerida. Llevando

otra vez el lapiz
sobre el area de
dibujo ya podemos
comenzar a trabajar.

:Qué ventajas posee
este sistema, utilizar la
tableta grafica, sobre otros
que funcionan a través de
menus? Esta claro. Es
bastante mas intuitivo un
grafico que muestra un lapiz a
mano alzada sobre el tablero,
que una larga serie de teclas,
las cuales tendremos que
aprender de memoria, y
pulsarlas con una
determinada secuencia para
conseguir el mismo fin.

También podremos llenar
de color cualquier superficie
cerrada que hayamos delimitado
anteriormente: el comando FILL estd en nuestras
manos. Pero en esta ocasion la cosa es mucho
mas completa ya que, ademas, dependiendo de la
altura a la que coloquemos el 1apiz en el interior
de la figura, se coloreara un trozo de la misma o
se iluminard por completo.

También podemos emplear alguna de las
muestras que el programa tiene almacenadas, ya
que no siempre sera necesario que toda la
superficie quede rellena sino que quizd una trama
ya predefinida dara al dibujo un aspecto bastante
mas agradable.

Otra cualidad que diferencia al Grafpad II del
Amsdraw es poseer funciones que con su simple
seleccién generan figuras geométricas
directamente. Triangulos, circuitos, elipses,
cuadrados, etc., estdn a nuestra disposicién y nos
apareceran en el dibujo con sélo indicarle al
ordenador los vértices, el centro y el radio o
cualquier otro elemento geométrico que
necesitemos.
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¢Nos hemos equivocado? No hay problemas.
Ahora ya no tendremos que ingeniarnos un
método de «feliz idea» sino que seleccionando la
casilla donde aparece la «goma de borrar»,
eliminamos de la pantalla cualquier trazo que nos
sobre. Ya que empezamos comentando que
mediante esta tarjeta grafica nos acercabamos un
poquito al dibujo clasico con lapiz y papel, si
hemos activado esta posibilidad, moviendo el
lapiz por la tableta borraremos la superficie
deseada.

Elegimos también el color de las lineas que
tenemos que hacer desaparecer, dejara las demas
[ T it et e RS 4 S R e n

La tableta grafica que utiliza el
Grafpad II nos proporciona la
sensacién de estar trabajando con
lapiz y papel, con todas las ventajas
e inconvenientes que conlleva.

sin tocar, y después seleccionaremos la anchura
de borrado.

Hablando de eliminar, ;qué ocurre si se nos
antoja borrar todo? La opcién de limpiar la
pantalla (cubo de la basura) nos permitird
hacerlo. Pero aqui sera necesario confirmar la
orden tras seleccionar el icono. ;Recuerdan que
lo echabamos de menos en el anterior disenador
grafico?

Para incluir palabras o frases en nuestro dibujo
usaremos la opcién de «texto». Podemos utilizar
distintos tipos de letras asi como también
proyectarlo y conseguir una sensacion de relieve
o profundidad con sélo cambiar el color de la
proyeccién respecto al del texto.

Todo son novedades. La siguiente es la que
nos proporciona la opcién «ventana de graficos».
Marcamos un punto que sera el vértice origen y
después moveremos el 1apiz hasta conseguir el
tamano deseado. Asi delimitaremos la porcién de
la pantalla sobre la que queremos dibujar.

También podemos imprimir, o visualizar,
graficos o iconos ya definidos, cambiarlos de eje
o de color, e incluso generar nuestras propias
ideas, grabar o salvar los caracteres
confeccionados o bien las pantallas disenadas asi
como volcar todo lo que haya reflejado en la
pantalla. Como veréis es una cosa mucho maés
compleja y completa que todo lo anterior.

¢Qué tal dibujaremos con este invento? Por
supuesto que aunque sea un acercamiento al lapiz
y papel no podemos hacer comparaciones
(tampoco es nuestra intencién hacerlas).

Los trazos sobre la tableta se reflejan en la
pantalla de un modo impreciso y hasta con falta
de definicién. Sin embargo, resalta la facilidad
con la que podemos cambiar los distintos colores
de un dibujo una vez hecho. Podemos desplegar
nuestra imaginacién y hacer multiples variaciones
de color sobre un mismo tema.
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Es de agradecer el anadir distintas texturas a la
opciéon de «llenado». También nos llama la
atencién la funcién del «spray» que nos puede
facilitar la labor de dar sombras a las figuras o
bien difuminar la unién recta y cortante de dos
fondos con distintas texturas.

Nuestra opinién final es que con esta
herramienta podemos disfrutar un montén. Con
un poco de practica y arte lograremos bonitos
dibujos llenos de vida. Las instrucciones a seguir
para su realizacién son claras y sencillas y van
recogidas en un pequeno manual que nos las
explica perfectamente.

Un tema que nos echa un poco para atras es
su precio. Quiza sea conveniente pensar si
estamos decididos a introducirnos con ganas en el
mundo del disefio grafico.

Dr. Draw

Es un programa para realizacién de graficos
basados en dibujos lineales (circunferencias y
lineas rectas) que son suficientes para lograr
cualquier cosa que se nos ocurra solamente con
hacer trabajar un poco la imaginacién.

Cuando cargamos el programa nos aparece la
pantalla donde vamos a realizar los gréficos y dos
lineas en la parte superior, donde se nos presenta
una serie de opciones, a modo de ment, entre las
que podremos elegir con sélo colocar el cursor de
la columna correspondiente. En la segunda linea
pueden aparecer los distintos mensajes que nos
«lanzan» las diversas posibilidades del programa o
bien algin que otro subment donde estan
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contenidas todas las subopciones de algunas de
las elegidas.

La otra parte de la pantalla es la zona donde
se realiza el dibujo. Podemos correrla hacia
arriba o abajo o lateralmente, con lo que el
grafico no queda limitado solamente a lo que
estamos viendo.

La manera de seleccionar una opcién es
colocar el cursor en la columna donde se
encuentre la funcién elegida y, una vez alli,
pulsar la barra espaciadora. jYa estamos
dispuestos a crear algo bonito! Si queremos
cambiar de opcién basta con presionar la tecla
RETURN.

En principio esta forma de hacerlo puede
resultarnos algo incémoda y lenta, aunque nos
facilita la labor el no tener que colocarnos justo
encima de la casilla de la funcién que queremos
activar, sino que basta con situarnos en la misma
vertical (columna).

Las opciones que nos aparecen en el ment
principal son las clasicas que ya sabemos. Hasta
podemos conocer todos los nombres de los ficheros
graficos que hayamos realizado con esta herramienta.

CREAR, CARGAR y EDITAR funcionan de
un modo semejante. Nos pide el nombre del
dibujo y a continuacién, nos presenta un
subment. La diferencia existente entre la primera
y las otras dos es que con las segundas se carga
un dibujo previamente realizado y, ademas, antes
de cargar el nuevo grafico nos pregunta si
queremos o no abandonar el anterior o grabarlo
en disco para no perder, por error, todo el
trabajo realizado.

Una vez metidos en la opcion CREATE, la
primera subopciéon ADD nos ofrece una serie
completa de posibilidades que ya conocemos de
anteriores disefiadores gréficos.

Varias figuras geométricas clasicas —poligonos,
circunferencias, rectangulos— estan a nuestro
alcance. También podemos «marcar» la pantalla
iluminando puntos que nos serviran de
referencia. Pero no teman, estas marcas no
apareceran en el papel cuando saquemos una
copla por impresora.

Dichas formas geométricas son trazadas como
si fueran lineas continuas o si
queremos, como un elemento sélido;
es decir, rellenas.

El programa viene con unos parametros ya
instalados, pero que nosotros podemos variar
mediante la opcion CHANGE. Por ejemplo,
mediante VIEW se nos permite mover la ventana
de dibujo a lo largo y ancho del mismo.
¢Recordais aquellos gréaficos que ocupan mas
espacio que el que se visualiza ante nosotros?
Bien, pues éstos son los indicados para realizar
desplazamientos y observar en cada momento la
parte que nos interesa.

Podemos utilizar la funcion ZOOM para
ampliar o hacer disminuir el tamafno de lo que se
convertira en el nuevo centro de la pantalla, y
muchas cosas mas.

Un aspecto que mas nos llama la atencién es la
variedad de letras con las que podemos visualizar
textos. Podemos recorrer desde la letra normal de
maquina de escribir hasta la clasica italica que
tan bella presencia da a nuestros escritos. ;Cémo
llegar a ella?

Sencillamente eligiendo la opcion STYLE vy
después el modelo deseado.

Variamos el tamano de las letras con SCALE,
que también afecta a la parte de los dibujos, con
lo que resulta bastante completo. LAYOUT
reduce un dibujo mayor que el tamano de la
pantalla hasta que quepa totalmente en ella. Asi
podremos sacar copias en papel de cualquier
grafico, por grande que sea, o bien aumentar
una parte del mismo hasta que ocupe la pantalla,
suponiendo que sea mas pequena.

También podemos variar la separacion de los
puntos que forman parte de la cuadricula a la
que antes hicimos mencién (GRID).

Si lo que queremos es hacer algin cambio en
otra zona del dibujo, distinta a la dltima parte
que realizamos, previamente hay que
seleccionarla con SELECT y encerrar en un
rectangulo el grafico o texto a modificar. Usando
COPY copiamos el elemento seleccionado. Con
UNDELETE recuperamos lo Gltimo borrado y

o T G T A A R G

Si necesitamos un programa de
diseno complejo y técnico, hemos
de probar el Dr. Draw, pero si lo
que queremos es confeccionar
graficos a base de datos que
acompafien nuestros
informes, contamos con

el Dr. Graph.
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con el DELETE borramos lo seleccionado
actualmente.

El resto de opciones del ment principal son las
clasicas, como dijimos, que nos permiten salvar
un dibujo en disco (SAVE), volver a cargar un
dibujo ya realizado (RECALL) o regresar al
dibujo sobre el que estdbamos trabajando y sacar
una copia en impresora con OUTPUT.

Estamos ante un disefiador destinado al dibujo
técnico con una buena presentacion. Las
instrucciones son claras y sencillas y se manejan
correctamente en pocos minutos. En una palabra,
es un buen programa para utilizar en la rama
técnica o comercial que da unos resultados que
hasta ahora no podiamos imaginar, utilizando un
Amstrad para conseguirlos.
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La perfeccion y
el detalle de
«Art Studio» son
sorprendentes.

Arts Studio

Estamos ante uno de los mejores programas de
disefio para realizar dibujos, sobre todo artisticos.
I)l programa no necesita practicamente ningtin
libro de instrucciones debido a la gran sencillez
de manejo de sus menus, a base de iconos.
Simplemente colocAndonos un rato delante de él,
sobre todo si tenemos un joystick o un «ratén»,
conseguiremos entender su funcionamiento a la
perfeccién.

Se nos presenta una serie de ments que surgen
uno tras otro al elegir cualquiera de las opciones.
Son una especie de «iconos» que representan
graficamente la funcién que queremos realizar y
con s6lo colocar la flecha del cursor encima y
pulsar un botén o tecla queda ya seleccionada.

Tenemos la posibilidad de dibujar a mano
alzada como si fuera con un l4piz de distinta
anchura o también con una «brocha» de
diferentes tamafios o un «spray» en el que se
puede regular la cantidad de tinta que sale.

También posee la facilidad de trazar todas las
formas geométricas que ya sabemos. Tridngulos,
rectangulos, circulos, etc., estan de esta manera
«chupados».

El programa trabaja con toda la pantalla,
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Uno de los mejores programas de
dibujo pensados para Amstrad, es

el Art Studio, con un amplio

ment de iconos y un cursor que
actda como un auténtico lipiz.
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aunque el ment principal ocupe las lineas
superiores, ya que una de las muchas opciones de
las que dispone consigue desplazar la pantalla
hacia arriba para que asi podamos ver las lineas
inferiores.

La opcién que mas nos llama la atencién de
este disefiador de gréficos es la del tratamiento
que da a las ventanas y a todo lo relacionado con
ellas. Lo primero es definirla. Nos colocamos en
uno de los vértices elegidos y lo fijamos.

Después, nos movemos por la pantalla hasta
que encontremos el opuesto. Lo bueno es que en
todo momento estamos viendo cémo quedara la
ventana una vez seleccionada.

Vale, ya esta definida. ;Para qué nos sirve?
Pues para casi todo. Podemos girarla, invertirla,
reflejarla, cambiarla de color, etc., etc., etc.
Ademas, se nos da la posibilidad de cambiar el
tamano de la misma definiendo una segunda que
serd donde coloquemos el contenido de la
primera.

Sin duda, lo mas espectacular de este
programa es la ampliacién de cualquier parte del
dibujo, cuatro u ocho veces. Al seleccionar esta
opcién aparecera una simpdtica lupa.

Corriendo por las bandas horizontales y
verticales podemos mover la parte de dibujo
ampliada hasta llegar a la que queremos. Una
vez alli podemos retocar, pixel a pixel, cada uno
de los puntos del dibujo y asf realizar una obra
perfecta en cuanto a precision.

¢Queremos sacar una copia en papel? Este
programa posee un mend en el que podemos
seleccionar tanto el tipo de impresora como el
tamano de la copia, centrar el dibujo en el papel
o situarlo en el margen derecho o izquierdo. O
sea, una maravilla.

Y luego, podemos seleccionar la opcién FILE
que se encarga de todo el trabajo relacionado con
el disco. Puede cargar o grabar pantallas, sacar
un catalogo, realizar mezclas de las mismas. Y
todo ello a base de atractivos e intuitivos ments
con forma de iconos donde el dnico trabajo que
se nos pide es escribir el nombre de la pantalla.
Todo lo demas lo hacemos mediante movimientos
del cursor.

Estamos casi todos de acuerdo en que Art
Studio es uno de los mejores programas de
dibujo pensado para un ordenador casero. Todo
en €l esta perfectamente cuidado y pensado hasta
el minimo detalle.

Ademas, su manejo es extremadamente
sencillo, a pesar de su complejidad de opciones.
Sin tener ni idea de qué va la cosa podemos
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situarnos delante del ordenador y pasando de un
menu a otro, realizar un buen dibujo con
bastante sencillez: los iconos facilitan mucho la
labor.

Pero lo verdaderamente grande de este
programa es verlo en accién. Para nosotros
resulta bastante dificil definir con palabras las
cualidades del Art Studio. Por eso les
aconsejamos que se acerquen a una casa de
software y hagan una pequefia prueba. Si
verdaderamente estan dispuestos a desarrollar
una labor artistica a «tope» a través del
ordenador,
maravilla.

seguro que les parecerd una

Dr. Graph

Digamos, antes de nada, que Dr. Graph es un
programa de graficos. En las empresas, grandes o
pequeias, suele ser necesario presentar los
resultados de algunas gestiones mediante un
grafico. Una larga serie de datos suele ser
bastante pesada, aburrida vy, generalmente, es
dificil hacerse una idea clara de lo que quiere
decir. Si todo eso lo recogemos en una forma
grafica que nos dé una idea general de como ha
ido la cosa, bastard con echarle un vistazo y nos
haremos idea de qué es lo que se pretende.

(Qué graficos podremos realizar? Todos los
tipos cldsicos estan recogidos en este programa:
lineas, barras, barras superpuestas, tartas,
escalones, lineas verticales y asteriscos pueden ser
generados por este programa.

Una vez seleccionado el grafico e introducidos
los datos que nos serviran de base para el

Mundo del

Detalle de
un grafico
obtenido
con «Dr.

Graph».

25.00 S.Hest

Press (RETURN) to conti
e Drive is B:

céalculo, podemos visualizar el grafico resultante o
bien entrar en el mena para editar las curvas.

Desde este mend podremos elegir un montén
de caracteristicas. Por ejemplo, dar titulo al
grafico y nombre a los ejes, decidir si éstos seran
1)(‘110d1(0s (dias, meses) o numéricos, y también
colocar un dispositivo a cada una de las curvas,
asi como cualquier otra caracteristica de las
mismas (estilo, color, relleno, etc.).

Para que cualquier programa de este estilo
genere unos graficos, lo primero que necesita es
que le proporcionemos todos los datos que
necesita. Nuestro ordenador, el Amstrad,
puede, de momento, recibir los datos
manualmente o aprovecharlos de otro grafico
anterior.

solo

Este pequeno inconveniente se ha resuelto

Uno de los
mejores paquetes
graficos bajo
«CP/M».

AMSTRAD Semanal 27




El Light Pen, nos ofrece la
posibilidad de utilizar un «pincel»
con el que poder dibujar
directamente sobre la pantalla del
ordenador, mediante una serie de
menus a base de iconos.

presentando la introduccién manual de datos de
una forma cémoda y sencilla. Sélo con pulsar
RETURN y TAB conseguimos movernos por
filas y columnas sin ningtin problema.

En los graficos podemos incluir cualquier tipo
de texto en distintos puntos. Sirven para hacer
comentarios, clarificarnos ideas, etc. Podemos
elegir diferentes tipos y tamanos de letras.
Incluso podemos prescindir de los gréficos y
utilizar solamente los textos por cualquier motivo.

Generalmente, estos programas terminan
sacando una copia en papel de algin grafico v,
por supuesto éste también lo hace, cémo no.
Incluso prevee hacer varios en una misma hoja
pudiendo elegir la colocacién de los mismos en
cinco formatos diferentes: centrados, en
triangulo, etc.

Resumiendo, es un programa completisimo
para realizar graficos que acompafien cualquier
informe. Contempla casi todo lo referente a
graficos y sus distintos tipos que pueden utilizarse
por profesionales (informes, etc.) o para el simple
aficionado que tiene curiosidad y 4nimo para
hacer sus apuntes de una forma mas cuidada y
elegante.

El Dr. Graph es un programa que se aparta
un poco de los que le han precedido en este
articulo. Mientras que los primeros eran idoneos
para disefiar pantallas llenas de color y formas, o
también dibujos técnicos hechos a base de lineas
—rectas o curvas— este ultimo sirve
exclusivamente para confeccionar graficos
partiendo de unos datos suministrados.

El Amsdraw

No es un disefiador grafico que retna todas las
posibilidades que estamos deseando encontrar,
pero como iniciacién a nuestros disefios puede
servirnos mas que decentemente.

Cuando lo cargamos nos aparece un menu en
el que se nos informa de los comandos entre los
que vamos a poder elegir y en una segunda
pantalla, tras pulsar una tecla, otra serie de
6rdenes que son las que concretamente
utilizaremos para dibujar.

Estamos ya en nuestro tablero de dibujo
(pantalla). Mediante las teclas del cursor
podemos deslizar la «doble» flechita que aparece a
lo largo y ancho de la misma. Incluso hasta

podemos darle una velocidad mas lenta pulsando
a la vez la tecla SHIFT o MAYS.
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Disponemos de la posibilidad de marcar puntos
de dos tamafios, un pixel o un poco mas grande,
pulsando bien la barra del espacio o la tecla «T»
respectivamente, dibujar una recta trazando
puntos continuamente mediante la combinacién
de las teclas de movimiento con una de las dos
que activan puntos en la pantalla.

También se nos da la oportunidad de dibujar
rectas en forma «flexible». Lo bueno de este
método es que en todo momento tenemos a la
vista en la pantalla cémo nos estd quedando el
dibujo y asi corregir si es necesario.

Como todo buen disenador grafico que se
precie, posee una rutina «fill» con la que
podemos rellenar de cualquier color una
superficie cerrada. Cuando estemos en Modo
«Dibujo» nos bastara para conseguirlo, colocar el
cursor en el interior de la superficie a colorear y
pulsar la «F».

Pero, ¢sélo podremos dibujar con un color? Es
evidente que no debe ser asi. Existen también
teclas que posibilitan seleccionar la tinta actual
que utiliza nuestra «pluma». Con las teclas «0» a
«9» y «A» a «F» lo conseguiremos.

Y no sélo eso, ademas podemos variar el color
que estd asignado a cada una de las tintas.

Podemos incluir textos situandolos en cualquier
punto de la pantalla, teniendo la facilidad de
corregirlo si por error, tecleamos uno distinto del
deseado.

También se nos da la opciéon de «grabar» o
«salvar» tanto la pantalla principal como los
atributos, o colores, que tienen asignadas las
distintas tintas, asi como la de borrar la pantalla.
Pero es una pena que no nos pida conformidad
ya que en un descuido podemos dar al traste con
la pequefia o gran obra de arte que tanto trabajo
nos ha costado hacer.

El «Amsdraw» es un disefiador grafico de
manejo muy sencillo ya que sus comandos son
muy simples y, ademas, tiene a su disposicién un
menud que en todo momento nos permitira
refrescar la memoria en caso de que surja una
duda.

De todas formas, carece de un gran ndmero de
posibilidades que poseen otros disefiadores mucho
mas modernos y avanzados.

Con todo, pensamos que, ya que casi todos lo
tenemos en casa, es una herramienta bastante
interesante para comprobar si de verdad os
interesa el disefio grafico por ordenador.

Light Pen

Este programa presenta como innovacién frente
a los anteriores, la comodidad de uso ya que se
trata de la utilizaciéon de un auténtico «pincel»
con el que podremos dibujar directamente sobre
la pantalla del ordenador.

El programa, al igual que casi todos los de
disefio de graficos, esta gobernando por ments
accesibles a base de iconos. En total son cuarenta
y ocho opciones distintas que contemplan las
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posibilidades fundamentales que se recogen en
este tipo de disenadores.

Una vez arrancado el programa tendremos que
elegir el modo de pantalla en el que vamos a
desarrollar esa sesién (modo 0, 1 6 2).

La precisién del lapiz no es todo lo 6ptima que
serfa de desear, haciéndose inservible en aquellas
aplicaciones en las que necesitemos de una gran
precisién, como podria ser en aplicaciones técnicas.

No obstante, no es este el objetivo para el que
esta disenado este lapiz, fundamentalmente
concebido para la expresién plastica y artistica
sobre la pantalla de nuestro Amstrad .

La conexién del lapiz al ordenador se realiza a
través del bus de expansién mediante un conector
incluido a tal efecto. Este conector presenta el
inconveniente de no duplicar el bus, como
realizan otros periféricos, con lo que sélo el lapiz
podra estar conectado al CPC. Los usuarios del
664 y 6128 no encontraran un handicap
msupcrablc en este defecto, sin embargo, los del
464 no podran conectar la unidad de disco si
desean utilizarlo (tampoco Indescomp tuvo la
brillante idea de duplicar el bus de su interface
para la unidad de disco).

Se echa en falta, también, .el caricter de
distintos tipos de letra que siempre son muy de
agradecer en los paquetes graficos.

Concluyendo podemos decir que, a pesar de
todos estos pequefios defectos, el programa es
sumamente sencillo de manejar, y contiene
multiples opciones que permiten realizar
hermosos disefios llenos de colorido.

Otra de las caracteristicas importantes que
presenta es la de realizar copias duras, en
impresora, desde el propio paquete, para lo que
tendremos que haber grabado la pantalla en un
disco y, desde el menu principal que sale nada
mas cargar el programa, elegir la opcién 3,
volcado de pantalla e impresora. Esta rutina de
hard copy funcionara correctamente con las
impresoras Epson y compatibles del tipo 1 6 2,
asi con la Amstrad OMP 1.

UDIO|

Con los lapices
opticos se
pueden crear
grdficos de
alta calidad y
resolucion.

1 THEELECTRIC STi

Ampliacién | Ampliacién Facilidad
de reduccion def Ventanas | Iconos Fills Textos Borrar de
pantalla figuras manejo
Amsdraw | No | No | No | No | 8 | 8 | No | 7
Grafpad II No No Si Si Si Varxables
Art Studio Si Si Si
 LightPah | 80 st | 7110
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Army Moves.

Esto es la guerra

DINAMIC

P.V.P.: Disco 3.200
Cinta: 2.300

La misién consistia, ni mas ni menos, en
salvar al mundo de una destruccién segura a
manos del enemigo que, con la mente propia de
un loco, habia construido una bomba capaz de
hacer volar el planeta en mil pedazos.

Nuestro aguerrido boina verde debia atravesar
las lineas enemigas, localizar el cuartel general y
conseguir robar el plano de la destructiva bomba.

Para tan peliaguda misién, se le doté de un
potente jeep capaz de lanzar misiles tierra-aire y
tierra-tierra. Con él, deberia cumplir la primera
fase de su recorrido, para posteriormente robar
un helicéptero y, ya en la mar, buscar una isla
llena de jungla pantanosa donde se encuentra
escondido el cuartel general del enemigo.

En la segunda parte, y en la jungla ya citada,
Derdhal deberia descender del helicéptero y
atravesar andando los peligrosos pantanos alli
existentes, para posteriormente llegar a la base
enemiga, atravesar los puestos de guardia y
barracones, penetrar en la sala de los generales y
robar de la caja fuerte los planos de la bomba.

Una vez descritos los pasos para conseguir
llegar al cuartel general, vamos a detallar cada
uno de los peligros con los que tendra que
enfrentarse nuestro COE.

En la primera parte de la misién, deberemos
enfrentarnos a una plaga de jeeps y helicépteros
enemigos. Pero no hay que preocuparse, nuestro
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Cuando Derdhal se entero de la
musion que se le habia encomendado,
no pudo reprimir un silbido de
asombro. No porque tuviera maedo,
qué va, un fortachon componente de
las COE (Cuerpo de Operaciones
Especiales) no se arredra.
Simplemente dudaba, a pesar de su
fuerte entrenamento, de que pudiera
terminar con éxito su cometido

icoplero.
Aqul cogemos ol helicof

ultramoderno jeep portador de potentes misiles y
nuestra certera punteria, podran acabar con todos
ellos. Importante es resefiar el hecho de que los
misiles de tierra se disparan con el espacio y los
de aire con el botén de fuego del joystick.

Si importante era destacar lo anterior, no lo es
menos llamar la atencién sobre los boquetes que
tendremos que evitar a lo largo del puente donde
se desarrollaran estos encuentros. Para poder
saltar con mayor precisién y no caer al vacio,
deberemos utilizar la ventaja que supone el poder
retardar el avance del jeep, y ver con suficiente
antelacion el emplazamiento de los boquetes.
Esto hara que el llegar a coger el helicoptero sea
un poco mas facil.

Una vez en el aire, a bordo del moderno
helicéptero de turbo hélice, tendremos un duro
enfrentamiento con una orda de cazas enemigos,
ansiosos de paralizar nuestro avance con una
lluvia de misiles. Por si esto fuera poco, seremos
acosados desde el suelo con un sinfin de nidos de



JUEGOS

Después de batallar sobre
la jungla, deberemos repostar.

ametralladora que nos acribillaran
incansablemente a balazos desde su oculto
emplazamiento. Al igual que en el caso del jeep,
deberemos jugar con la posibilidad de retrasar el
helicéptero en la pantalla para ver venir a los
cazas con tiempo, asi como para ver el
emplazamiento en el suelo de los nidos de
ametralladoras.

Con toda esta accién, no serda excesivamente
dificil el pasarnos a la plataforma marcada con una
no muy visible «H», en la que tendremos que
realizar el primer repostaje. Para evitar el pasar
sin verla, sirva de referencia el dato del fuel.
Cuando el indicador del mismo marque
doscientos o algo més (esto depende de la
velocidad v del gasto de fuel), habrd que
empezar a abrir bien los ojos y prestar atencion
al suelo, la plataforma no tardara en aparecer. Si
no repostamos, nos veremos obligados a «tomar»
tierra con nefastas consecuencias...

Con el depésito lleno, y bonos extras, nos
adentraremos en el mar donde seguira la lucha
sin cuartel. En esta ocasién, ademas de
defendernos de los aviones, deberemos esquivar
los misiles de los submarinos que iran
emergiendo del mar. Para acabar con los aviones,
utilizaremos nuestra destreza de piloto lanzando
misiles con el botén de fuego del joystick. En el
caso de los submarinos, sera el espaciador el
encargado de lanzar las
bombas para eliminarlos.

También en el mar deberemos
prestar atencién para no dejar
pasar la plataforma de repostaje.
Para que no ocurra esto, tendremos que
seguir la misma técnica que en tierra; ojo al
indicador de fuel y cuando nos queden doscientos
o doscientos y pico litros, jalerta! Casi esta de
ma4s decir que si no repostamos, el viaje se
acabard muy pronto en la profundidad del mar,
siendo, sin duda, pasto de los tiburones.

En la pelea sobre el mar deberemos tener
cuidado con los submarinos.



Ya en el campamento, deberemos buscar la sala donde se

halla la caja fuerte.

El duro recorrido
por la jungla
tiene su meta en
la entrada del
campamento.

- -
e e

Pero como esto no ocurrird, para eso somos
buenos pilotos, llegaremos a la frondosa jungla en
la que, como debe ser, otra vez daremos gusto al
gatillo. Nuestros oponentes en este caso seran de
nuevo los aviones y unas casetas desde las que
nos arrojaran misiles tierra-aire. L.a manera de
acabar con ellos es, como en anteriores casos,
apretar rapido el gatillo y el espaciador.

También en esta fase deberemos repostar. Para
ello, véase lo indicado anteriormente.

Después de aterrizar en la jungla, siguiendo las
indicaciones ya mencionadas para estos casos,
comenzamos la segunda parte del juego. En ella,
Derdhal tendrd que demostrar sus dotes fisicas
en un primer momento, para posteriormente
hacer gala del manejo que debe poseer un COE
con un subfusil M-21 en las manos.

El pantano que hay en la jungla se debe
atravesar saltando de isleta en isleta, evitando,
légicamente, el caer al agua y perecer ahogados.
Pero esto, pensaran algunos, parece sencillo. Pues
no, no lo es y esto es debido a los enemigos que,
ocultos en el follaje, nos lanzaran bombas de
mano. Si a esto le afiadimos los pajaros que nos
matan con su contacto, ademas de lanzar bombas
de vez en cuando, tendremos una idea de lo
«entretenida» que es esta fase del juego.

Los pajaros no pueden ser eliminados, jcémo
esquivan los malditos! Sélo si vuelan
relativamente altos, podremos sortearlos
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agachandonos. En el caso de los enemigos
acechantes, no hay nada que hacer. Nos
fastidiaran a su gusto.

Después de atravesar la jungla, cosa que
nos hara terminar sudando y no del calor
precisamente, llegaremos al cuartel general
enemigo.

Para nosotros, es la parte de esta aventura
mejor disefiada. Si los graficos de todo este juego
son buenos, esta es la fase, junto con la
siguiente, que merece una mencién especial.
Aunque la dificultad del juego es notable, merece
la pena llegar al final tan s6lo por ver los gréficos.

Pero bueno, continuemos.

Como ya deciamos, estamos a las puertas del
cuartel enemigo. Las atravesamos y empieza la
batalla campal. Cientos, miles, una divisién de
enemigos (perdén si exageramos), salen a nuestro
paso. Ante esto s6lo nos queda una solucién
tajante, disparar como tigres y correr como
gacelas, sin olvidar agacharnos en cuanto veamos
un tiro que se dirija hacia nosotros. También
podemos lanzar granadas utilizando el
espaciador, pero hay que hacerlo con tiento ya
que éstas se nos pueden agotar prematuramente.
Hablando de granadas. Desde las torretas del
campamento nos arrojaran unas cuantas, cuidado
con ellas.

Si conseguimos superar esta fase, que sera
trabajosamente con seguridad, pasaremos a la



siguiente y tltima. Tranquilos los nervios, que ya
llegamos.

En esta fase, ya dentro del edificio que alberga
el estado mayor, encontraremos otra suculenta
racién de enemigos portadores de desagradables
intenciones. Como en la fase anterior, sera
cuestiéon de disparar a mansalva y de esquivar
igualmente.

Después de dar unas cuantas vueltas por el
edificio, amén de bajar y subir algunas escaleras,
todo esto en medio del ambiente acogedor y
agradable ya relatado, llegaremos a la habitacién
en la que se encuentra la caja fuerte que guarda
el plano de la peligrosa bomba.

iMisién cumplida!

Después del necesario descanso, pasemos a
enjuiciar un juego que, si bien no sorprende por
la originalidad del tema, si lo hace por lo bien
desarrollado que esta.

Gréaficamente es destacable, tiene buena
definicién, y los colores nos sorprendieron en
alguna ocasién, como es el caso de las
explosiones. En ellas la gama de tonalidades esta
muy conseguida y produce sensacién de realidad.
Este hecho se repite también cuando entramos
en el cuartel enemigo, ya que las instalaciones
estan realizadas con gran perfeccion.

El movimiento es bueno, rapido y natural,
aunque la verdad sea dicha, si esto no fuera asi
no habria manera de pasar de la primera
pantalla.

Jucego de guerra que nos hard sudar, ¢ste de
Dinamic.

UL

7107 u.a][ tiené nos gra 1008 €XCE lentes
l d([ C (’l u g f
E interto ent

Originalidad

Gréficos

Movimiento

Sonido

Dificultad

AdiCCién

NEEEEE
BEEEEE
EEEEEE
EEUEEC

Valoracién final

< BEEEEE

y & B 9B,

‘/Horriblc \/\/Un rollo ‘/\/\/Pa Ly

V' V' V'V Bueno

VVV V'V Muy



JUEGOS

ijAnte todo,
mucha calma!!

Sl’, la verdad sea dicha, Army Moves es un

Juego de armas tomar —nunca mejor dicho que

en este caso—, por lo que necesitaremos
tomarnos con mucha calma la entretenida tarea

de finalizar con éxito nuestra importante misién.

Por eso, y porque siempre hay alguien que

prefiere las cosas un poco mas faciles, traemos a

estas paginas un cargador para cinta de este

interesante juego. Con él, podremos disponer de

las siguientes ventajas:
— Vidas infinitas en la primera parte.
— Desaparicién de peligros.
— Vidas infinitas en la segunda parte.
Pero aunque todo esto es fenomenal, hay que
tener en cuenta que, si bien tenemos vidas

infinitas, las caidas habra que seguir evitandolas

para poder pasar de pantalla y, por lo tanto, de
fase.

Otro detalle fundamental. Si terminamos la
primera parte del juego, se nos da la clave para

pasar a la segunda; pero, en caso de que esto no

ocurra —cosa que consideramos muy dificil
teniendo el cargador—, tenemos también algo

para los curiosos. Se trata, ni mas ni menos,
de... jLa clave!, que es: 15372.

Con esto ya, nos podemos tomar todo con
mucha calma.

iiA disfrutar con Army Moves!!

CARGADOR DEL ARMY MOVES

{0 REM NODANGER ARMY MOVES
20 (TAPE:RESTORE
30 MEMORY 9399:MODE 2
40 FOR n=37330 TO 3737{:READ a:POKE n
,aiNEXT
50 LOCATE 1,10:PRINT"Infinitas vidas
“3VINPUT a$tiv=1iIF a$="s" THEN iv=0
&0 LOCATE 1,10:PRINT"No danger

"1 INPUT a$ind=1:1F as$="s" THEN nd=0
70 LOCATE 1,10:PRINT*Infinitas vidas
2a Parte ";UVINPUT a$iiv2=1:IF as="s"
THEN iv2=0

80 MODE 0:INK 0,0:BORDER 0:LOCATE 2,1
0:PRINT"Espera un momento”

90 LOAD"i¢

100 POKE 37098,210:POKE 37099, 145:POK
E 37357,1viPOKE 37352, ndiPOKE 37385,
vZ

110 CALL 37000

120 DATA 62,130,50,150,41,62,145,50,1
51,41,33,244,145,17,98,42,1,8,0,237,1
16,62,0,50,185,6,62,0,50,100,8,195,54
,1,62,0,50,130,4,195,54,1
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Esta seccion estd dedicada a todas las compras, ventas, clubs de
usuarios de Amstrad, progmmadores ), en general, cualquier clase de
anuncio que puea’a servir de utilidad a los lectores. Todo aquel que lo
desee puede enviarnos su anuncio, mecanografiado, a: HOBBY
PRESS, S.A. AMSTRAD Semanal. Apartado de Correos 232
Alcobendas. Madrid.

JABSTENERSE PIRATAS!

® © 0 © ¢ 6 0 © © 0 0 ¢ o o ey * .
Interesados escribir a: Jordi Gras

Marsa. C/ Estudiant, 10
entresuelo 1.2, 08016
Barcelona. Tel. (93) 353 71 44.
A partir de las 20 horas.

Vendo Spectrum 128 K con
todos sus accesorios
(transformador, cables y
manuales) y 20 juegos

todo por 30.000 ptas.
Interesados escribir a: Manuel
Riaza Huguet. C/ San Antonio
M.?2 Claret, 39, 7.° 1.2. 08025
Barcelona, o llamar al tel. (93)
207 03 01 de 3 a 8.

Vendo el juego Strike Force
Harrier (en cassette) y el disco
They Sold a Million II que trae
cuatro juegos: Knight Lore,
Bruce Lee, Match Day y Match
Point. Los dos son originales,
con instrucciones y estan
nuevos. Angel Trigo.

Tel. 220 56 74. Barcelona.

® © © 0 © © ¢ © © o o 0 o o

Estoy interesado en comprar
programas de gestién y
utilidades (Multiplan, D Base
II, etc.), para CPC 6128.
Escribir a: Juan Martos.

C/ Llagostera, 32. 08026

Barcelona.

Necesito urgentemente
cualquier Spectrum 48 K en
perfecto estado, con cables,
transformador y manuales en
castellano, por un precio no
superior a 7.000 ptas.
Interesados escribir a: Marcos
Ojeda Garcia. C/ Juan de la
Cierva, 6. 28006 Madrid. Tel.
(91) 262 21 99.

Vendo Amstrad PCW 8256
por cambio de equipo y regalo
los programas: 3D Clock Chess
(ajedrez tridimensional) y Dr.
Draw (dibujos). Todo por
125.000 ptas. Tel. 437 76 23.
Preguntar por Antonio a partir
de las 7.

Desearia contactar con
usuarios de Amstrad CPC
6128, para el intercambio de
juegos y utilidades. Enviad
lista, contestaré a todas las
cartas. Jos¢ Manuel Gil. P.°
Verdun, 18, 3.°, 4.# bloque
interior. 08016 Barcelona.

Desearia contactar con
usuarios del CPC 464, y al
mismo tiempo cambiar juegos,
entre ellos Commando-Ghost'n
Goblins (Zombis) y Harrier
Azzack. Llamar al tel. (967)
21 82 07.

Compro Amstrad 6128. Que
esté en buen estado. En fésforo
verde pagaria hasta 63.000
ptas., y en color pagaria hasta
83.000 ptas. Preferiblemente en
color. Si te interesa llama al tel.
(91) 269 34 11 y pregunta por
Maguel.

Desearia contactar con
usuarios del Amstrad
6128/664/464 para intercambiar
programas de todo tipo, y

contesto todas las cartas. © © 0606000600000 00

Mercado

COMUN

Vendo Amstrad 464 con
monitor de color, incluyo
manuales, libros sobre el
Amstrad, fundas protectoras,
cintas con programas de
utilidades RSX, hoja de calculo,
base de datos, proccsador de
textos y algunos juegos y cintas
de AMSTRAD Semanal.
Llamar al 370 25 33 de
Valencia y preguntar por José
Vicent. Oferta minima de 65.000
ptas.

Cambiaria, One On One y
Dun Darach, por: el Exploding
First y el 3D Grand Prix. Tel.
41 39 69 o bien escribiendo a:
Avda. Canalejas, 7, 1.9,
preguntar por Vicente. Santa
Pola (Alicante).

Desearia contactar con
usuarios de Amstrad (464, 664,
6128), preferentemente de
Gerona, para el intercambio de
programas, (juegos, utilidades,
listados). Mandad lista.
Interesados escribir a: Xavier
Marques Palahi. C/ Agudes, 12,
1.© C. 17005 Gerona. O bien
a: Jordi Planas Chacon. C/
Agudes, 12, 5.° C. 17005

Gerona.

Intercambio programas para
el Amstrad CPC 6128, sin fines
lucrativos. Estoy interesado en
programas de aplicaciones y de
simulacién deportiva. Enviad
vuestras listas a: Agustin Feo.
Luis Estévez. Urbanizacién

Tamarco, 60. 38280. Tegueste
(Tenerife).

® © © ¢ & © © & ¢ 0o © 0o o o
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Mercado

COMUN

Desearia contactar con
usuarios de Amstrad y
Spectrum, para intercambio de
programas y juegos. Interesados
escribir a: Jesis Doblas Albinana.
C/ Alta, 6. Moriles (Cdrdoba).

Urge vender Amstrad CPC
464 con monitor en f{6sforo
verde por 50.000 ptas. Se
encuentra en buen estado y
regalaria algunos programas
comerciales como Dandy,
Oragon’s Lair, Rogue Trooper
y muchos otros. Interesados
llamar al tel. (97) 269 34 11 y
preguntar por Javier por la
mafiana y por Miguel por la
tarde.

Vendo programas para
Amstrad 464, 664, 6128 en
cinta o en disco. Poseo muy
buenas utilidades, compiladores
y las dltimas novedades en
juegos nacionales y de
importacién. Interesados-as
llamar al (967) 21 51 42 de
Albacete, de 10,15 de la noche
en adelante o por la mafiana.
(Tengo mas de 470 programas,
todos ellos comerciales).

Desearia contactar con
usuarios del Amstrad CPC 472
para intercambio de programas
y juegos; enviad lista,
contestaré a todos. Roibeiras,
10; Carteria de Cervas.
Puentedeume (La Coruna).

Vendo ordenador Amstrad
CPC 464 F.V. comprado
recientemente, con mas de 50
juegos (Commando...), joystick,
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libros, por 37.000 ptas.,
también vendo Ratén AMX
para CPC 464 (en cinta) con
cuatro programas, por 7.500
ptas. Alexis Gutierrez.

Tel. (942) 27 46 61. Santander

Vendo Amstrad CPC 464 y
monitor GT 64 (fésforo verde),
con la cinta de demostracién
Welcome y con la guia del
usuario para este ordenador.
Con todo ello regalo el
procesador de textos Amsword
de Tasman Software. Todo, en
perfecto estado, por 45.000
ptas. Interesados llamar a: Marc

Brugue. Tel. (93) 674 82 40.

Vendo ordenador Amstrad
CPC 464 F.V. comprado
recientemente, con mas de 50
juegos (Commando...), joystick,
libros, por 37.000 ptas.,
también vendo Ratén AMX
para CPC 464 (en cinta) con
cuatro programas, por 7.500
ptas. Alexis Gutiérrez. Tel. (942)
27 46 61. Santander

Vendo Amstrad CPC 6128
como nuevo, con monitor color,
y pantalla con filtro
antirreflejos, disco incorporado,
manual de uso, mas otros sobre
programacioén y graficos, 11
discos con utilidades, lenguajes,
gestion, juegos, etc., mas de
cinco cintas Amsoft sin usar con
distintos juegos y dos
colecciones de afios completos a
dos revistas AMSTRAD (68
ejemplares). Todo por 98.000
ptas. Tel. (93) 211 55 48.
Barcelona.

Vendo, por cambio de
ordenador, ZX Spectrum
completo (con fuente de
alimentacién y cables), por tan
s6lo 15.000 ptas. Llamar al
teléfono de Madrid (91)

269 34 11 y preguntar por
Miguel.

Vendo juegos de todas clases.
Construyo programas para su
utilidad. Doy clases de
Informatica a 100 ptas., la
hora. Tel. 86 86 98. (Miércoles
de 7 a 8, preguntar por 7omas).
Zaragoza.

Desearia contactar con
usuarios del Amstrad CPC 464
y 6128 para intercambio de
juegos y utilidades. Contestaré
todas las cartas. Vicente R. V.
C/ Bras dels Horts, 12-3.° izq.
46019 Mislata (Valencia).

Vendo un 464 verde. Pido
45.000 ptas. por él. Doy cintas
de juegos y revistas. Alberto de la
Iglesia. C/ Constancia, 14, 1.°
1zq. 28002 Madrid.

Vendo Amstrad CPC 6128
con monitor de fésforo verde
(Garantia). Ideal para
estudiante de informatica, ya
que lo vendo con compiladores
(Cobol, Turbo Pascal, Fortran),
también con utilidades (dBase
IT, Wordstar, Multiplan). Unos
30 juegos, copiones mas
utilidades, joystick, revistas,
curso autodidactico de Basic.
Todo va con manuales y en sus
respectivos discos (20). Ademas
ensefiaria el manejo. Lo
mandarfa a cualquier punto de
Espana. Precio 120.000. Angel
Luis Navarro Licer. Castrillo de
Aza, 14. 28031. Madrid. Tel.
(91) 442 75 07. (Dejad

teléfono).

Desearia contactar con
usuarios del CPC 464 para
intercambiar juegos. Mas de 50
titulos, contestaré. Interesados
escribir a Francisco Honrubia
Cascales. Teruel, 32, 3.° izda.
02005 Albacete.



Error en el «Reliva»

Estimados sefiores de Hobby
Press, S.A.; les escribo por un
problema que me ha surgido en
el programa «Reliva» (para
CPW, en la revista nimero 67),
es el siguiente:

Tras teclearlo tal como esta,
al ejecutarlo con un RUN me
da un error (RESUME missing
in 2490), pero, aparte de esto,
en la linea 160 no esta correcta,
pues no funciona. ;A qué es
debido esto?

En la linea 2020 hay un
REM que pienso que no
debiera estar.

Antonio Martinez Buendia

El programa de que nos habla
contiene, como habrd podido
observar, la orden «ON ERROR.. »
Esta sentencia Basic existe para
capturar posibles errores, previstos o
no por el programador. Cuando
sucede uno, el programa bifurca la
linea especificada en la sentencia
«ON ERROR», y la sintaxis del
Basic del PCW exige que al final de
esta rutina se encuentre la orden
«RESUMED», seguida o no por un
nimero de linea. Sucede que usted no
la ha puesto al teclear el programa, o
bien no la ha colocado en el lugar
correcto.

Respecto a la linea 160, a
nosotros si nos funciona. En
cualquier caso, no nos indica qué
tipo de problema tiene con esa linea.

Por iltimo, la sentencia «REM»
de la linea 2020 no importa en
absoluto que esté o no esté en el
listado. Es un mero comentario, y el
Basic del PCW la ignora
completamente al ejecutar el
programa.

Le recomendamos, con todo
respeto, que examine el listado de la
revista cuidadosamente. Se trata de
un programa largo, y es muy facil
cometer errores de tecleo.

En cuanto a explicar como
desproteger dichos programas, hay un

Lenguaje LISP

Soy suscriptor de su revista y
en su dia compré en una
libreria el MICROHOBBY
AMSTRAD Especial nimero 2,
que incluia una cassette con un
lenguaje de programacién LISP.

Al cargar el programa, y
después de la pantalla de

presentacién, me encontré con
un rosario de «Read error a» y
«Read error b».

En un principio me habia
resignado, pero a la vista de
una consulta aparecida en la
seccion «SIN DUDA
ALGUNA» del nimero 64, en
la que os ofrecisteis
generosamente a canjearle, a un
lector, una cinta de la serie oro
defectuosa por otra nueva, me
pregunto que si por analogia me
cambiarfais mi cinta de LISP
por otra en buen estado.

Jordi Gémez Vidal

(Barcelona)

El almacenamiento y transporte de
cintas de cassetle, afecta en algunas
ocastones, al buen funcionamiento de
éstas.

Que, esporadicamente, sucedan
estos hechos es algo inevitable, no
obstante, nosotros por nuestra parte
cambiamos cualquiera de estas cintas
por una que funcione correctamente,
envidndola a nuestra direccion.

Codigos de impresién

Poseo un Amstrad CPC 6128
y una impresora Seikosha
SP-1000 CPC y no encuentro la
forma de poder dar salida por
impresora a los datos contenidos
en el fichero Amsfile que
regalan con la compra del
ordenador.

Siguiendo las instrucciones
del manual, cuando llega el
momento en que pide al pie de
pantalla «c6digos de impresién»,
no sé qué hacer. Tanto si pulso
«INTRO» directamente, como
si tecleo el 12, 13 6 14 (como
mal me informaron ), como si
introduzco sucesivamente
ntmeros al azar (de una, dos y
tres cifras), el resultado es el
mismo: no imprime nada y, en
su lugar, vuelve al mend de
salida.

Sin duda

ALGUNA

Les ruego, pues, me digan
como debo proceder o qué
codigos de impresién son ésos a
los que alude la informacién.

José Rafael Cabrera

Los cddigos de impresora de los
que usted habla tienen que enconirarse
completamente detallados en el
manual de su impresora. Lo que
menos tiempo va a costarle, contando
con el inevitable tedio que supone, es
leerlo con atencion e indicarle al
«Amsfile» cudles son, para cada tipo
de letra. St después de hacer todo esto
el programa sigue sin responder,
nosotros sospechariamos del contenido
de su disco de programa. Los que se
lo vendieron tienen la obligacion,
ademds de la gentileza, de informarle
cumplidamente de ello, y ofrecerle un
programa en condiciones, si es que su
copia no responde adecuadamente a la
impresora.

Para trabajos de
empresa

Soy un asiduo lector de la
revista AMSTRAD
SEMANAL, y poseo un
ordenador CPC 464. Antes de
hacerle varias preguntas, las
cuales agradezco su contestacion
de antemano, quiero contarles
un poco el problema que tengo.

Estoy trabajando en una
pequena empresa, en la cual
llevo la administracién general,
asi como la contabilidad.
Dentro de poco me voy a
establecer por mi cuenta con
varios compaiieros y tengo los
siguientes problemas:

¢Doénde puedo encontrar una
unidad de disco para CPC 464
lo mas asequible?

CPC 464 con unidad de
disco, gexisten programas de
contabilidad para él (actualizado
IVA), programa de almacén,
facturacién (IVA)?

Impresora, cuél me
aconsejaria para mi ordenador.

F. Ginés de la Cruz

Antes de contestar a sus preguntas,
nos gustaria hacer hincapié en un
hecho que hemos comentado otras
veces en nuestra revista: un 464 no
sirve para llevar la gestion de nada a
no ser la de su propia casa. Si se
insiste en usarlo para tal fin, la gran
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cantidad de molestias e inconvenientes
que le van a suceder, use el software
que use, se van a traducir en una
gran pérdida de dinero, en términos
de tiempo desperdiciado. Pero, en
fin, alld van las respuestas:

a) Creemos que debe usar la
unidad de disco oficial de Amstrad,
la «DD1». La encontrard en
cualquier tienda de informdtica donde
vendan ordenadores de la marca.

b) Existe una contabilidad,
distribuida por «Microbyte», para la
mdquina. Se llama simplemente asi:
«Contabilidady.

¢) Depende de quién sea el lector
de sus informes o lo que usted
imprima. Por razones de costo, lo
mas ldgico seria procurarse una
impresora de matriz de puntos que
posea letra en alta calidad y lo mds
rdpida posible. Encontrard que todas
las marcas mds conocidas de
impresoras poseen al menos un
modelo que cumple con este requisito.
La eleccion se convierte entonces en
una mera cuestion de gusto, ya que el
costo es muy semejante.

Conjugar verbos
regulares

Soy asiduo lector de su
revista AMSTRAD Semanal estoy
haciendo un programa sobre la
conjugacién de los verbos
regulares, pues soy profesor de
EGB y es un aspecto que me
interesa de la informética, el
aplicar ésta a la educacion.

Este es el listado de un trozo
del programa donde se puede
apreciar el problema que tengo:

10:- CLS

20 DATA, yo, tq, el,
nosotros, vosotros, ellos

30 DATA, soy, eres, es,
SOmos, sois, son

40 PP$ = “‘peinado”

50 FOR i=1 TO 6: READ

P$(i): NEXT

60 FOR i=1 TO 6: READ
V$(i): NEXT

70 PRINT “PRESENTE DE
INDICATIVO’’

80 PRINT

90 PRINT “VOZ PASIVA™’»
100 PRINT: PRINT

110 FOR i=1 TO 6: PRINT
P$(i)+ " “ + V§(i) + > < + PP$:
IF i> 3 THEN PRINT
P$(i)+ "+ V§(i) +

“+ PP$ + «“S”

120 NEXT

130 GOTO 130
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Las lineas 50 y 60 leen
respectivamente los pronombres
[P$(1)] y las formas del verbo
ser [V§(1)].

El problema esta en la linea
110, que es la que escribe el
tiempo del verbo que se esta
conjugando. Las tres primeras
personas las hace correctamente,
poniendo la variable PP$
(participio pasivo) en singular.
Pero las tres dltimas no las
pone en plural, es decir,
anadiéndole la “‘s’’, como trato
de hacer con la condicién IF.

He cambiado esta condicién
infinidad de veces y nunca he
conseguido que salga sélo el
participio pasivo en plural
dentro del bucle FOR i=1 TO
6.

La pregunta es, ;qué
condicién tengo que poner
dentro del bucle o cémo tengo
que hacer el bucle para que
PP$ salga tal como son las tres
primeras personas y PP$ + «s»
en los tres Ultimos.

Juan Moreno

La forma mds sencilla, aunque no
la mds elegante, de resolver su
problema es eliminar las lineas 110
y 120 del programa y sustituirlas
por las siguientes:

110 FOR I=1TO 3
111 PRINT P§(I) +

%4 VSCD) + ** *+ PES

112 NEXT

113 FOR 1=4 TO 6

114 PRINT P§(D) +
“+VB(D)+” ““+PP§+°S”
115 NEXT

De esta manera su programa
funcionard perfectamente. La solucidn
elegida no es la mejor, ni la mds
rapida, pero, sin lugar a dudas, es
la mas comprensible, clara y sencilla
de todas. Esperamos que sus intentos
de aplicar los Amstrads a la
educacion sean exitosos.

problema insalvable: prdacticamente
cada programa posee su propio
método de proteccion, distinto de los
otros. No tenemos espacio disponible
en esta seccion ni tan siquiera para
abordar el tema.

Varias cuestiones

Poseo un Amstrad CPC 6128
y desearia que me aclarasen las
siguientes cuestiones:

¢Cbémo podria cambiar el
formato de un disco sin borrar
los programas que contiene y
teniendo en cuenta que la
mayor parte de los ficheros
estan en el USER, 2? (Son, en
su gran mayoria, ficheros
protegidos tipo BAS y BIN).

¢Funcionaria el programa
Locoscript del PCW en mi
ordenador?

Por ltimo, desearia que me
explicasen, paso a paso, cémo
podria hacer copias de reserva
de ficheros protegidos (BAS,
BIN...) en disco a cinta de
cassette. Tengo entendido que
se puede hacer con el programa
Csave, pero no logro hacerlo
funcionar.

Miguel A. H.

Vamos a intentar responder a sus
preguntas por «orden de aparicion»:
1) No se puede cambiar el

formato de un disco sin borrar los

programas que existen en él. Lo
unico que se puede hacer es formatear
un disco con el _formato, valga la
redundancia, que necesite y, entonces,
copuar el contenido del disco anterior
en el nuevo.

2) No. La causa principal estriva
en que el programa «Locoscript»
emplea, y cuenta con un disco de
112 K para almacenar documentos y
para su funcionamiento interno.

3) La utilidad del CPM llamada
«Csaver solo funciona con ficheros de
lexto, y estd pensada para
traspasarlos entre discos y cintas. No
vale para ningin programa que esté
protegido. En cuanto a explicar como
desproteger dichos programas, hay un
problema insalvable: prdcticamente
cada programa posee su propio
método de proteccion, distinto de los
otros. No tenemos espacto disponible
en esta seccion ni tan siquiera para
abordar el tema.




GESTION

FACTURAS AL INSTANTE £End séptz/'m;) capz’tulol
Y SIN PROBLEMAS (VII) de este articulo que a lo

largo de estas semanas
Por Justo Pla

sigue intentando, y

creemos que lo consigue,
ofrecer una manera
rdpida y fdcil de hacer
programas de
facturacion, vamos a
hablar de la edicion de

facturas.

S ON ERROR GOTD 20000

10 GOSUE 11440

20 GOSUB 11260

25 total=0:contador=0:total t=0itotal. 2=0itotal. 3=0

30 PRINT FNloc$(10,4M"EDICION DE FACTUY
RAS”

40 PRINT FNloc$(50,8)i"Fecha de expedicion "

70 PRINT FNloc$(16,14):"Definitiva {SiCINS} No(CAN) :
100 PRINT FNIoc$(20,20)1"Numero cliente ..... ... s
120 «§=731yk=Bralfak=2: caph=6idect=0160SLE 10000

125 IF t$="" THEN CLOSE {:CLOSE 2:CLOSE 3:CHAIN "menu
130 fecha$=t4:G0SUE 10210

140 IF fecha$="fallo!” THEN 120 ELSE fechae$=fecha$
145 PRINT FMInc$(73,8)ifachass;” *

250 x4=46:y¥=14:alfal=3icaph=1:deck=0:G0SUE 10000

255 IF t$437S" AND £3<)°N" AND 400" " THEN 2580

260 IF t$=" " THEN 120 ELSE concepto$=t$

270 PRINT FNloc$(46,14)iconceptod;” "

310 x¥=46:y¥=20i cap¥=3ideck=0:alfak=2:60SUE 10000

320 IF t$="" THEN 250 ELSE codi$=STRINGS(3-LEN(tS),"0"
1418

330 FRINT FiNloc$(46,20)icodl$s” *

370 PRINT FNIoc$(%,25);"CORRECTD (INS: CANCELAR (CAN)
v "3iG0SUE 11380

375 PRINT FNloc$itg, 20" "

380 605SUB 11500

390 IF bien¥=0 THEN 310

400 cad$=STRING$(128,CHRS$(0)) inomfidaté="aicclien. tex"
tnoafiind$="alcclien kay”inumfif=2

410 ran¥=1iclas=codisitipk=i

420 GOSUB 10440

430 IF ferrorf<>0 THEN 240

440 noabra$=HI1D$(cad$,1,29)iposs=MID${rads, 30,1}

450 direccion$=MID$(cads$,31,30)

460 poblacion$=NID$({cad$, 61,20}

470 dni$=MID$(cad$,81,10)

450 acumulado=CVS(MID$(cads,3L,4))

430 codi$=MID$(cads, 125, %)

495 CLOSE 1

500 OPEN "R",1,"aialbaran.tex” 57

505 FIELD 1,3 AS cod.cli$,f AS facha. a$,3% AS descripe
ion$, ! AS tiva$, 4 AS cantidad$, 4 AS precio$

506 GET {,1iultimo. registro=CViipraciod)inum. lin=t

507 num. Lin=nun. lint!

508 IF num. linmdultiso.vegistro THEN BUSUE EODOILPRINT
CHR$(12)160T0 10

509 GET t,num. lin

S10 cod.cli. 1$=cod.cligifecha.a. 1$=fecha. a$idescripeio
n. 1$=descripeiond

515 cantidad. 1=CVS(cantidad$)iprecin, {=CVE(pracios)
S16 ivas$=tiva$iIF iva$="1" THEN iva=t

517 IF iva$="2" THEN iva=12

519 IF iva$="3" THEN iva=33

S20 IF cod. cli. 1$Ccodl$ THEN 547

525 IF contador=0 THEN GOSUE 1000

530 GUSUE 7000

25 contador=contador+i: IF contador=32 THEN LPRINTILP
RINT TAB (40)3"Sequeix ........ "tLPRINT CHR$(12)!cont
ador=0

630 IF conceptod="5" THEN LSET cod.clig="000" P07 {,nu
. lin

640 GOTO 507

1000 & eabasicitad tabecera -------=----~

1010 LPRINT TAB(50)inombre$

1020 LPRINT TAB(S0)idireccion$

1030 LPRINT TAB(50)ipoblacion$

1040 LPRINT TAB(S0)jdni$

1045 LPRINT TAB(50)icodl$
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1060 LPRINT TAB(E);"Data i "ifachae$:LPRINTILPRINT
1062 LPRINT

1065 LPRINT "NUM.L DATA DESCRIPCIO
CANTITAT PREY TOTAL"
1070 LPRINT CHR$(27);"E";"
*1CH
R$(27);"F"
1080 RETURN
3 S e S linea de totales --------n----

6010 FOR nivel=contador TO 33:LPRINT:NEXT
EO1S LPRINT TAB(2)3"TOTAL NETO IVA  CUDTA REC
CuoTA TOTAL . PARC"
6020 LPRINT TAB(2)§"---------- s
BO30 uS=" B#, BEE, EEE B4
BEORRE, HH
6035 IF total. 1<>0 THEN LPRINT USING u$;itotal iikitota
1 1X6/100; 1XVAL(POSS) s total . (X1XVALIPOSS) /1005 total 1+
total. 1%6/100+total. (%1%
VAL(PDS$) /100
6040 IF total.2<>0 THEN LPRINT USING u$itotal.2ii12;itol
al. 2X12/100; 3XVAL(POSS) s total . 243¥VAL(POSS) /1003 total .
2+total. 2%12/100+t0tal.2
Y3XVALIPOSS) /100
6045 IF total.3<>0 THEN LPRINT USING u$;tintal 3;33iiot
al. 3X33/100: 123VAL(POSS) s todal . 3X124VAL(POSS) /1001 tota
1.3+total. 3%33/100+10tal
CIXL2EVAL(PDSS}/ 100
6047 total=total.l+total 2+total 3+total. l¥iva/i100+tot
al.2¥iva/100+4otal Jkiva/10048ntal, LXIXVAL(pos$) /10048
olal. 2¥34VAL (pos$} /1004t
otal. 3%12¥VAL(pos$) /100
6050 LPRINT * =
6055 LPRINT USING ” T
DT AL .. ¢ BE BEE BRE"; total
6060 IF concepto$="S" THEN GOSUB 9000
G0RS LPRINTILPRINT:LPRINT:LPRINT
6070 LPRINT TAB(13)3"Factura No & ";iLPRINT USING "###
e sulting. factura
6080 RETURN
R e e Impresion de lineas ----------
7010 u$="# ### \ \ \
\ BEE, REE O BRE REE B BRE B8
7020 LPRINT USING u$inum.linjfecha.a.l$jdescripcion.i$
icantidad. jpracio. 1icantidad. 1¥precio. |

BEE RER  REBE  GRE, M

t=total. 1+total

7030 IF iva$="2" THEN total.2=total.2+total

7035 IF iva$="3" THEN tolal 3=total 3+total

7040 RETURN

2000 miveresianE gravacion de resumen --------=---

9005 total.i=total

9010 OPEN "R",3,"airesumen, tax”,25

3020 FIELD 3,4 AS n.fact$,6 AS fecha.r$,3 AS cod.cli.r
$,4 AS base$,4 AS iva.r$, 4 AS rec.r$

7025 total=cantidad. {tprecio. 1:11F iva$="1" THEN total.

9030 GET 3,1

9040 ultima. factura=CVS{rec.r$)

9041 ultimo.registro=CVS(iva.r$)

9042 ultima. factura=ultina. factura+!

9043 IF total.1<)0 THEN total=total.liiva=6:rec=1XVAL(
pos$) 1GOSUE 9058

9044 IF total.2{>0 THEN total=total.2:iva=12:rec=3%VAL
(pos$)1GOSUB 9058

9045 IF total.3{>0 THEN total=total.3:iva=33irec=12%VA
L{pos$)1GOSUB 9058

9046 CLOSE 3

9047 GoSUe 9115

9050 RETURN

9058 ultimo registro=ultino, registro+l

9053 LSET n.fact$=MKS$(ultima.factura)

9060 LSET facha.r$=MID$({fachae$,!,2)+MI08{fachass, 4,2}
+MID$(fechae$,7,2)

9070 LSET cod.cli.rd=codi$

9080 LSET base$=MKS$(iotal)

9090 LSET iva.r$=MKS$(iva)iLSET rec.ré=MKS$(rec)

9100 PUT 3,ultimo.registro

9101 LSET iva.r$=MKS$(ultimo. registro)

9102 LSET rec.ré=MKS$(ultima.factura)

9110 PUT 3,1

9112 RETURN

9115 cad$=nombre$+pos$+direccion$+poblacion$+dni$+iKS$
(acumuladottotal t)4STRINGS(ZD," "}+codis

%120 nomfidat$="aicclien tex"inomfiind$="aicclien key”
tnumfi¥=2

9130 rank=1icla$=codi$:tiph=6

9140 GOSUE 10440

9150 IF ferror%<>0 THEN 20000

9160 RETURN

$0000 RER smmesacen control de digitog-----=--=-------
10010 REM x¥=columna
10020 REM dack=decimales
numericos (2) alfanumcom (3)
10030 REM
10040 PRINT FNloc$(x%,y%)iSTRINGS (capi+daci+l,” ")
10050 £8=""14=01r$=""1fallok=0!puntok=0

10060 FRINT CHR$(7)

10070 xi¥%=x¥

10080 PRINT FNIoc$(xi%,y%)iir$=INPUTS(1)

10030 r=ASC(r$}

10100 IF r=13 THEN 10170

10110 IF r{32 OR r)>255 THEN 10080

10120 IF r=127 AND 130 THEN t=t-1:t$=LEFT$(1$,t): FRIN
T FNloc${x%,yk}its;"_"160T0 10080

10130 IF r=127 AND 1=0 THEN 10080

10140 =i+t

10150 IF t)cap¥+dect THEN t=t-1:60TO 10080

10160 $3=48+r$IPRINT FNIoc$(x¥,y%)3t$:60T0 10080
10170 REN: penscesionppnetad Valldagion sessmdicunasncns
10180 IF alfa%=2 THEN RETURN

10190 IF alfa¥=3 THEN t$=t$4STRINGS(cap¥-LEN(E$)," ")
RETURN

yk=fila taph=capacidad

alfa¥=numerico(tl) alfa
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10200 FOR numerico¥=1 TO LEN(t$)

10210 r$=MID$(t$, numaricok, 1}

10220 IF (r$<"0" OR r$>"3") AND r$<>"." THEN fallok=!
10230 IF r$="." THEN punio¥=punio¥+!
10240 NEXT numericok

10250 IF fallo¥=1 OR punto¥il THEN 1G0GT
10260 t#=COBL(VAL(1$))

10270 té=t#¥10 dack

10280 t4#=INT(t#)

10290 t#=t#/10"dec¥

10300 RETURN

LS IORRER == —=—c=actermroea= fechai=cer=—sasnsareaa
10320 REM la fecha siempre & digitos
10330 REM -

10340 IF LEN(fecha$){}6 THEN fechas-'fallo'“ RETURN
10350 f1=VAL(MID$(fecha$,1,2))

10360 f2=VAL(MID$(fecha$,3,2))

10370 £3=VAL(MID$(fecha$,5,2))

10380 IF f1<1 OR £2¢1 OR f1>31 OR f2>12 THEN fecha$="f
allo!":RETURN

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

10400 IF 1530 AND NOT f4 THEN fecha$="fallo!":RETURN
10410 IF 1229 AND f2=2 THEN fecha$="fallo!":RETURN
10420 IF £1>28 AND f2=2 AND 3 MOD 4=0 THEN fecha$="fa
110! ":RETURN

10425 fecha$=MID$(fecha$,1,2)+"-"+MID$(fecha$,3,2)4"-"
+MID$(facha$,5,2}

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 longreg¥=LEN(cad$)

10560 OPEN "K*,nunfi%, nomfidat$,nomfiind$,2, longregh
10565 longregh=LEN(cad$)

10570 FIELD numfi%, longregh AS fic$

10580 ON fip% GOSUB 10630,10710,10820,10930,11000,1109
0

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

10600 res¥=CONSULIDATE(nunfi%)

10610 CLOSE numfif

10620 RETURN

10630 REM lectura de una clave

10640 res%=SEEKKEY(nuafi¥%,0,rank, cla$)

10650 IF res¥<>0 THEN ferror¥=reskiRETURN

10660 ferrork=0

10670 num%=FETCHREC(numfi%)

T1ChETQS wov=mroais

GESTION

10680 GET numfi%, numy

10690 cad$=fic$

10700 RETURN

10710 REM --- lectura de la clave siguiente
10720 res%=SEEKKEY(numfi¥,0,rank, cla$)
10730 IF res%<>0 THEN ferror¥=resk:RETURN
10740 farrorg=0

10750 res%=SEEKNEXT (nunfik%,0)

10760 IF rash{d0 AND res¥<>101 AND resk{)102 THEN ferr
orf=resk:RETURN

10770 ferrory=0

10780 num¥=FETCHREC(numfi%)

10790 GET numfi¥,numt

10800 cad$=fic$

10810 RETURN

10820 REN lectura de la clave anterior
10830 resk=SEEKKEY(nunfi¥%,0,rank,clas)
10840 IF res¥<>0 THEN farrorf=res%:RETURN
10850 ferrory=0

10860 res¥=SEEKPREV(nunfi%,0)

10870 IF rash{)0 AND rast¥{)101 AND rash{}10Z THEN ferr
or¥=rest:RETURN

10880 ferror¥=0

10890 num%=FETCHREC(numfif)

10900 GET numfi¥%, num¥

10910 cadé=fic$

10920 RETURN

10930 REM -~---- borrar un registro

10940 rask=SEEKKEY(nuafi%,0, rank,cla$)
10950 IF res%<>0 THEN ferror¥=res%:RETURN
10960 ferrorf=0

10970 resk=DELKEY(nunfi%,0)

10980 IF ras¥<>0 AND resk{)101 AND res#<>102 AND res¥(
2103 THEN ferror=res¥:RETURN

10990 ferror%=0:RETURN

11000 REM ------ altas de claves

11010 res¥=SEEKKEY(numfi¥,0,ran¥,clas)
11020 IF res=0 THEN ferror%=300:RETURN
11030 ferror=0

11040 LSET fic$=cad$

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

11080 RETURN

11090 REN ===--= modificacion de registros
11100 res%=SEEKKEY(numfi%,0,ran¥,cla$)
11110 IF res¥<)0 THEN ferror¥=ras¥iRETURN
11120 ferror$=0

11130 num%=FETCHREC(nunfi¥)

11140 GET numfi%, nund

11150 LSET fic$=cad$

11160 PUT numfi¥

11170 RETURN

11580 REMSmnsarz s oaase- borrado de la pantalla ---

{1190 REM pri.lin¥=1 linea wult.link=ultima linea p
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"GESTION

ri.col¥=1 columna
11200 REM
11210 REM

ult.col¥=ultima columna

11220 FOR pl¥=pri.lin¥ T0 ult lin¥

11230 PRINT FNloc$(pri.col%,pl%);SPCCult. colt-pri.colt
)

11240 NEXT pl4

11250 RETURN

11260 REM ----======c-= marco de la pantalla ---------

11270 11$=CHR$(134) +STRING$(87,CHR$(138))+CHR$(140)
11280 PRINT cl1$;11$

11290 FOR pl=1 70 26

11300 PRINT CHR$(133)3STRINGS$(87,CHR$(32) ) CHRS(133)
11310 NEXT pl

11320 PRINT CHR$(135)3STRING$(B7,CHRS(138)); CHRS (141)
11330 FOR pl=1 T0 1

11340 PRINT CHR$(133)3STRING$(B7," *);CHRS$(133)

11350 NEXT p!

11360 PRINT CHR$(131)3STRING$(B7,CHR$(138));CHRS(137)
11370 RETURN

11380 REM
11390 ré=""IUHILE r${>"S" AND r$X"N"
11400 r$=INPUTS(1)

COFTERIRBIn = osrm=sn

{1410 WEND

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

11430 RETURN

{1440 REM ------- inicializacion ----===-=c=mmececueen
11450 c18=CHREC27)+"EX+CHRO(27) 41 Y"

L1460 DEF FN LOCS$(x,y)=CHR$(27)+"Y"+CHRS(32+y ) +CHRS(32
+%)

11470 RETURN
11480 REM c.digitos 10000, fecha 10310,archivos 10440,b
orrado 11180, marco 11260, correcto 11380, inicializacion

11440 :
11500 REM ----- limpia linea mensajes -----
{1510 PRINT FNloc$(5,28);"

" RETURN

20000 PRINT cl$
20010 PRINT FNloc$(10,10)5"[[ ERROR !! : Compruebe si
el disco del impulsor ‘A° 8s el correctn.”
20020 PRINT FNloc$(10,12)5*Si es correcto pulse (INS)
en caso contrario cambielo y pulse (CAN)"
20030 PRINT FNloc$(10,28);
20040 GOSUB 11380
20050 IF bien%=1 THEN PRINT FNloc$(10,28);"Error ";ERR
i" en la linea "jERL;".Llame al servicio tecnico.’;:F0
R g=1 TO 5000:NEXT giCHA
IN "menu
20060 IF ferror{>0 THEN GOTO 20
20070 RESUNE 20

s
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—(orreo..., mds rapido..

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

de las denominaciones siguientes:

— Suscripciones AMSTRAD. Para todos aquelos casos relacionados con peticion
de cintas, nimeros atrasados, formalizacién de suscripciones, devoluciones, ctc...

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

— Serie Oro AMSTRAD. Para los programas que nos enviéis para su

publicacién.

— Sugerencias AMSTRAD. Para vuestras criticas, sugerencias o cualquicr

opinién que querdis vertir sobre la revista.
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La utilidad del Logo, demostrada

El lenguaje Logo sirve para mds cosas que para realizar unos

excelentes grdficos de tortuga. También

es util. Prueba de ello es esta

excelente aplicacion que implanta, con unos cuantos procedimientos, una

servicial agenda de datos y direcciones.

Si tomamos en consideracién el concepto
funcional de las Listas, podrfamos, con un poco
de imaginacién y buena voluntad, establecer una
analogia entre éstas y grupos formados por ellas,
con los ficheros.

En efecto, si nos fijamos en la figura 1,
observamos en su parte inferior una lista a la que
hemos llamado :fich1.

figura |

[[papel sapel nonll[diri11tF110pohl]] iten 1
[[paped sape? nom2](dir2][tf2]1[poh2l] iten 2
[[paped saped non31(dir31(tF31(pob3]] iten 3

EL CONJUNTO DE L0S TRES itew ES :fichl

[iten |
iten 2
iten 31

== ihichl

Esta lista consta de tres elementos a los que
Logo bautiz6 con el apelativo de items. Podemos
seguir observando la citada figura, ya en su parte
superior, y nos percatamos de que cada item esta
formado a su vez por otros items que no son otra
cosa que listas dentro de listas (listas de érdenes
superiores si se quiere).

Las palabras o elementos que estan dentro de
esas listas, son abreviaturas cuyo significado
damos a conocer.

El objetivo de este articulo es la creacién de un
directorio. Pues bien. Todo tiene su explicacién.

«papel» viene a significar algo asi como
«primer apellido de la persona cuyos datos
aparecen en el item 1.

«sape2» hace referencia a un segundo apellido,
en este caso de la persona que figura en el
item 2.
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«dir3» seria la direccién de la persona del item
3, «tf2» harfa referencia a un teléfono, y por
Gltimo «pobl» seria indicativo de poblacién.

Con esto, intentamos llevar a nuestros lectores
a una conclusion casi patente, a saber:

Una lista no es otra cosa que un conjunto de
items. Si esto nos dice poco, lo que a
continuacién se cita se comprende con facilidad,
y sin embargo, es muy importante.

Una lista es un fichero. Se puede afirmar
igualmente que un fichero es una lista. Esto es
una redundancia y también una «perogrullada»,
pero lo mantendremos.

Los items de esa lista, son los registros o fichas
de nuestro fichero.

Cada una de las listas o elementos de un item
habremos de asimilarlos a campos.

En cada campo pueden existir varias zonas.

Por tanto, con la intencién de poner ain mds




de manifiesto nuestro propdsito, concluimos con
que:
LISTA = FICHERO

ITEM = REGISTRO o FICHA
LISTAS DE CADA ITEM = CAMPOS

Asi podriamos estar dentro de los elementos
mas insignificantes de un fichero e incluso de un
campo. Podriamos hablar de zonas.

Para apoyar la Gltima parte de la presente
exposiciéon remitimos al lector de la figura
numero 4.

En ella se pretende representar
esqueméaticamente, un fichero al que en nuestro
caso hemos llamado «fichil» constituido por tres
registros o fichas, en cada uno de los cuales se
representan cuatro campos. También se hace
alusion al concepto de zona.

T R ST TR A VTN WA ISR

Por su naturaleza intrinseca, una lista es
perfectamente equiparable a un fichero
secuencial.

Queda claro por tanto que la infraestructura
Logo para el tratamiento de palabras y listas, ha
sido acomodada muy adecuadamente a lo que es
la idea de los archivos y su manipulacién, como
a continuacion veremos.

El programa que presentamos, puede
considerarse como un directorio en el que,

ANALOGO

cuando introducimos el primer apellido de una
persona, el citado programa contesta
suministrando informaciéon de esa persona, como
es: Nombre y apellidos, direccion, teléfono y
poblacién. Algo muy sencillo pero también
practico, al menos como ejemplo.

Este programa tendra que identificar la
situacién de todos los primeros apellidos de los
items, que si bien en nuestro caso son solo tres,
en la realidad podrian ser tres mil. Estos
primeros apellidos ocupan un lugar determinado
y siempre el mismo dentro de cada item, y ese
lugar tiene un nombre. Cuando el apellido
buscado es encontrado, el programa dard una
salida (en este caso por pantalla) de los datos
contenidos en el item, y que son los buscados por
el usuario del sistema. Cada uno de estos datos,
tiene también su lugar, siempre el mismo en su
respectivo item o registro. Ese lugar tiene su
nombre, y el programa ha de saberlo.

Simplemente es cuestién de relacionar la
intenciéon del parrafo anterior con algo que ya
conocemos de antes:

Las primitivas «first», «last», «but first (bf)» y
«but last (bl)» asi como sus combinaciones.

En la figura 2 hemos pretendido presentar de
forma clara el nombre de cada elemento del item
3 o bien del registro nimero 3. Partiendo de que
lo normal es que los registros de un fichero estén
siempre organizados por el usuario del mismo, de
idéntica manera, lo que se escribe para un
registro debera suponerse valido para los demas
del mismo fichero.

Lo primero que en esta figura observamos es,
que cada campo puede ser identificado de dos

“ maneras diferentes: bien basindonos en «first»

bien en «ast». Como se ve, segin la posicién de
cada campo dentro del registro, una u otra
modalidad serd la adecuada.

Resta desmenuzar y dar sentido a ese

Fiqura 2

first bf bf hf item 3 :fichl
first bf bf iten 3 :fichl
first bf item 3 :fichl
first iten 3 :fichl ——

[ pape3 saped nond | dird | tf3 | poh3 |

—— last item 3 :fichl
last hl item 3 :fichl

DEBFI(SMION DE 10§ ——— last bl bl iten 3 :fichl
%:L [T]T)°| ] last b1 b1 b1 iten 3 :fichl
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to buscal in

if in ) ik [stopl

if first first item in ifichl = ipape [make "q | esreq)
buscal in 4 1

end

to entrada

make "k count :fichl

nake "g 0

setcursor (2 1] pr [APELLIDOS y NUMBRE:)
setcursor [2 31 pr first item in ifichl
setcursor [2 61 pr "DIRECCION:

setcursor [2 8] pr first bf item in ifichl
setcursor [2 11] pr "TELEFONO:

setcursor [2 13] pr first bf bf item in :fichl
setcursor (2 16] pr "POBLACION:

setcursor [2 18] pr last item in ifichi

pr ([ ]
end

to mensaje

ct

setcursor (12 2] pr [MENSAJE]

setcursor [6 61 pr [El registro de la personal
setcursor [6 8] pr [cuyo primer apellido es:]
setcursor [12 131 pr uc ipape

setcursor [6 18] pr [no figura en este directorio.]
pr [ ]
end

to insistir

pr [Deseas continuar ? s / n)

nake "resp rc

if iresp = s [directorio)

i;dnot sresp = "s [ct setcursor [17 12] pr "ADIOS. )

e

to comienzo

setcursor [0 51 ct pr [ESTO ES UN DIRECTORIO.)
setcursor [0 10] pr CESCRIBE EL PRIMER APELLIDD DE LA
setcursor [0 111 pr [PERSONA CUYOS DATOS DESEAS CONGCER.]
setcursor [0 18] pr [PRIMER APELLIDD. (todo minusculas) b
setcursor [0 20]

sake "pape rq

end

to directorio

entrada

comienzo

buscal |

if iq = 0 [nensaje)

insistir

end

nake "q 0

aake "n "n

sake "k 3
make “fichl [[{papel sape! nomi] [diri) [tf1) [pabtl1]
[pape2 sape2 now2] [dir2] [4f2] [pob2]] [[pape3 sape3
non3] [dir3] [1f3]

[pob311lsp "n

nake “"pape “onsalo

conglomerado que es cada conjunto de palabras
abreviaturas inglesas que aparecen. Recordemos
que seguimos en la figura 2. Para extraer el
contenido del primer campo, la que es [pape3,
sape3, nom3]|, habremos de identificarlo, como

vemos, mediante «first item 3 :fichl», es decir el

primer elemento del registro 3 del fichero
llamado :fichl. Hasta aqui la cosa resulta casi
obvia.

Es un auténtico derroche destinar el Logo, de

forma exclusiva, al manejo de la famosa
«tortuguita».

Para identificar [dir3], que es el segundo
elemento de este mismo item o registro,
emplearemos la jerga que parece en la figura, y
que por razones de brevedad no vamos a

transcribir. Si haremos lo que podriamos llamar

su traduccion libre. Seria:
El primer elemento, después de quitado o

salvado el primer elemento del item o registro 3

del fichero :fichl.

La traduccién de la identificacién de [tf3] seria:

El primer elemento, después de quitados los

dos primeros elementos del registro 3 del fichero

:fich1.
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Insistimos, es una traduccién libre. Como se
ve, es cuestion de encontrar lo que en lenguaje
l6gico llamariamos una Ley de Sucesién.

El tercer y cuarto elementos podrian haber sido
identificados mas brevemente a partir de «ast» y
sus afines.

Por extensién, podremos encontrar la
justificacién de las identificaciones a base de
«last» que se representan en la esquina inferior
derecha de nuestra figura 2.

Con la figura 3 pretendemos dar un paso mas
para llegar al convencimiento de que cualquier
elemento del fichero, por insignificante que sea,
tiene su posibilidad de identificacién a partir de
estas primitivas ya conocidas.

Para obtener «pape3» aislado del resto de los
demads elementos, que a su vez componen el
primer elemento del item3, escribiremos
traduciendo y fijindonos en este caso ya, en la
figura 3:

El primer elemento del primer elemento del
registro 3 de :fichl.

Para obtener «sape3», serfa:

Del primer elemento del registro 3 de :fich1
(firs de la derecha), el primer elemento (first de
la izquierda) después de salvado el primer
elemento (en nuestro caso, pape3).

Deduciendo la correspondiente ley de sucesién
podremos establecer la denominacién de «nom3».

A4
J

)




Figura 3

first b b first item 3 :fichl
first bt first item 3 :fichl
first first iten 3 :fichl—\

L——— last first iten 3 :fichl

last bl first iten 3 :fichl
last bl b1 first item 3 :fichl

IDENTIFICACION DE LOS
ELENENTOS DE L#
PRINERA LISTA

DEL ITEM 3 :FICH

Algo similar diremos si queremos estudiar la
misma cuestién con «ast» y «bl».

Asi podremos considerarnos capaces de
obtener, mediante una variante de nuestro
programa, los datos de la persona cuyo nombre
conocemos. Con otra variante podriamos obtener,
no todos los datos, sino alguno (el que queramos)
de la persona de la que solamente conocemos su
teléfono, que en este caso sera el dato que
introducirfamos en el ordenador.

Figura 4 FICHERDO

T0NA

El programa

Antes de pasar a relacionar el programa con lo
escrito hasta aqui, greemos conveniente un breve
comentario sobre c? concepto de Programa Logo.

A la vista del mismo se observa su condicién
de modularidad, cualidad que facilita su
comprensién por personas que no han
intervenido en su creacién.

También facilita las correcciones y/o
modificaciones (mantenimiento para algunos),

para lo que en la mayor parte de las ocasiones
bastarfa con intervenir sobre alguno de los
modulos, sin preocuparse por la influencia de
estas modificaciones sobre el resto.

Se observa lo comentado en otras ocasiones, y
es que un Programa Logo es una sucesion
ordenada de procedimientos Logo.

Incluyendo pequenas variantes en el programa
directorio, podremos disponer de una eficiente
agencia.

[Eemeeaemee e e e s N

Las claves del programa estan en:

La ultima parte del procedimiento «comienzo».
Concretamente en la linea anterior a «end».

Se asigna a la variable de nombre «pape» el
valor que el usuario del programa desea, es
decir, el apellido de la persona cuyos datos se
piden. La primitiva «rg» (read quote) pide le sea
introducido por teclado este valor,
precisamente.

El procedimiento «buscal». Con él se busca en
«fichl» ese primer apellido. Si estd, aparece una
pantalla con los datos requeridos, lo que se
consigue mediante el procedimiento al que hemos
llamado «esreg» abreviatura de «escribe registro».

Recomendamos al lector interesado en el
seguimiento del programa, proceda a su edicién y
ejecucién en su propio ordenador, esperando
consiga de esta manera entrar mas de lleno en la
comprension del mismo. Desde aqui nos
brindamos para posibles aclaraciones.

También copias de pantalla insertas en estas
paginas, pueden ayudar.

Asi nos despedimos en esta ocasion.
Los lectores juzgaran sobre el 4
interés de esta aplicacion de
Logo. Seguiremos
con otras.




Bien documentado

Ei proposito de la carpeta
que presentamos en la foto no
es s6lo archivar un par de
discos de 3 6 5 1/4 pulgadas,
sino, ademads, incluir la més
amplia informacién sobre ellos.
Por sus caracteristicas resulta
tan ideal para casas de software
comercial como para programas
de uso privado en empresas. La
carpeta viene forrada con una

80 y original se

us periféricos,
ituados encima
y, por tanto,

para otros usos, a

INFOBYTES

lamina de plastico de cierre
abierto, tanto en las tapas como
en el lomo, para introducir en
ellas las caratulas de identificacién.
A su vez, y para una mejor
conservacion, la carpeta se
introduce en una caja forrada
en tela. Su precio es de 680
ptas. en Informatica-Papeleria

Plaza de Castilla, en la misma
plaza de Castilla de Madrid.

no ser que se anden moviendo
los aparatos de un sitio a otro.
El monitor va embutido en un
soporte a medida dentro de la
mesa, siendo legible la pantalla
a traves de la ventana
acristalada practicada en su
superficie. El teclado del
ordenador va colocado en una
bandeja escamoteable, situada
en el frontal de la mesa que se
extrae cuando nos disponemos a
trabajar y se oculta en el
interior en el momento de
finalizar el trabajo. La
superficie de la mesa dispone de
distintas inclinaciones con el fin
de convertirla, ademas, en:

’ una practica mesa de
. #®, dibujo. Las encontraran en

““el local de Mini-Bit del Centro

Comercial Jumbo, de Madrid al
precio de 16.700 ptas. y se sirven
en madera contrachapada en tres
colores: gris, crema y madera,
para armonizar facilmente con
nuestra decoracion.

Multifuncién

Si cuenta con un Amstrad
de la serie CPC dotado de
monitor en color, es hora de
sacarle el maximo partido
convirtiéndolo en una television
en color de 14 pulgadas con alta
calidad de imagen. La conexién
al monitor se efectGa sin
necesidad de ninguna
modificacién, simplemente
acoplando el cable de entrada
de video RGB al sintonizador.
Cuenta con tres bandas,
presintonia de ocho canales y
amplificador de sonido con
altavoz incorporado,
disponiendo, ademads, de un
matrizador que separa la senal
de video compuesto, procedente
de un aparato de video, en los
tres colores RGB (Red, Green y
Blue) con los sincronismos para
su utilizaciéon con el monitor de
Amstrad. Lo encontraran por
24.640 ptas. en Mini-Bit,
situado en el mismo Centro
Comercial Jumbo de Madrid.

Una mindscula particula de
polvo es suficiente para
contaminar la cabeza de




Dale
compania

No es bueno que su
ordenador esté solo, dele la
oportunidad de conocer a otros
colegas suyos, con los que no
solo disfrutard de su agradable
compaiifa, sino que, ademas,
aumentard conocimientos. Para
ello, debera conectarle a la
salida RS-232 un Modem como
este Tandata V21/V23 que

comercializa Micro World,
Zurbano 76, 28010 Madrid, por
76.000 ptas. Funciona en modo
asincrono (comunicacién de
Transmisién/Recepcién) y es
capaz de operar en el modo de
1.200 baudios con total
fiabilidad a través de la linea
telefonica. Indicado
especialmente para profesionales
de Derecho, que encontraran en
él el acceso al banco de datos
juridico de DATALEX.

lectura/escritura de una unidad
de disco. Tan poca cosa es
responsable de que el ordenador
falle, interprete mal o pierda
datos, aparte de una menor
longevidad de la unidad y su
inmediata sustitucion. Para
evitarlo existe el kit
«Floppiclene» que se compone
de una funda abierta, veinte

discos limpiadores, un spray, asi

como un practico guante para
evitar la contaminacién manual
de los discos. El kit para discos
de 5 1/4 lo encontraran por
3.700 ptas. en Master
Computer, plaza de Cristo Rey
3, 28040 Madrid.

Mejorando
lo presente

El buen resultado que ha
obtenido la impresora DMP
2.000, no sélo en los Amstrad
CPC sino, ademas, en cualquier
otro ordenador de la_«
competencia, ha llevado a la
compaifiia capitaneada por Alan
Sugar, a desartollar variantes y
mejoras encella para adaptarla
al uso del PC 1512 o cualquier
otro compatible IBM. El
resultado se llama Amstrad DMP
3.000. En cuanto a variantes, se
ha sustituido su juego de
caracteres por otro para su
utilizacién en los compatibles
IBM, y respecto a mejoras,

Tac-2"

Joystick Contralier

Unité de Commandes Steverkaippel
Palanca Bidirecciona! de Control

Coatrelio di Comandn

cabe destacar el aumento de
prestaciones al elevar la
velocidad de escritura a los 120
caracteres por segundo.
Exteriormente, sélo se diferencia
de su hermana menor en el
color blanco de los plasticos y,
al igual que ésta, mantiene el
sistema de patas practicables,
sistema de arrastre por friccion
y traccion, introduccién manual
de hojas sueltas y diferentes
tipos de letra.

Su precio es de 55.900 ptas. y
se encuentra en Master
Computer, plaza de Cristo Rey,
328040 Madrid.

los comerciantes

AMSTRAD Semanal 49

facilitados

que se citan. Se ofrecen a titulo informativo al margen de toda publicidad. Pueden sufrir variact

Los precios que acomparnan estas fotografias incluyen el 12% de IVA y han sido



I
ARA DI

EL AMSTRAD ESPECIAL N°4 TE OFRECE 62 PAGINAS MUY ESPECIALES |
AMSTRAD
ESPECIAL N. 4

YA ESTA
A LA VENTA!

Recorta 0 copia este cupon y envialo a Hobby Press, S. A- Apartado de Correos 232. Alcobendas (Madrid).
Si, deseo recibir en mi domicilio el STRAD Especial n.e 4 al precio de 350 ptas-
Fecha de nacimiento
S

Nombre ///’
Apellidos
Provincia ///

Domicilio
Teléfono

Localidad D ST
Cédigo Postal
que indiques el codigo postal.

Para agilizar tu envio €s importante
Forma de pago
1] Mediante talon pancario a nomore de Hobby Press. S A TAMBIE
mbre de Hobby Press: g¥ e TU PEDESOP#§£$EL|E¢8ER
N
(91) 734 65 00 &

[] Mediante giro postal a no .
[J Contra reembolso de! envio (suponé 125 ptas. mas de gastos)

Fecha y firma




FABULOSOS
PROGRAMAS
GRATIS
PARA I

Suscribete hoy mismo a
AMSTRAD y recibirds a
vuelta de correo los dos

mayores éxitos de
Dinamic

Beneficiate de las ventajas
de la tarjeta de crédito.
O St
R e en fu suscripcion y la posibi
Oferta vélida solo para Espafia == - de realizar el pago aplazado.

ARMY MOVES

Como miembro del Cuerpo
de Operaciones Especiales,
Dendhal ha sido adiestrado
en varios sistemas de
combate distintos, asi como
en el manejo de todas las
armas, explosivos y
técnicas de guerra en lo
selva. Ahora, tras largos
afios de entrenamiento, le
ha llegado el momento de
demostrar sus habilidades
y atravesar, por fierra,
mar y aire, las lineas
enemigas. ;Lo conseguird?

GAME OVER

Los problemas de libertad
existen hasta en las mds
lejanas galaxias. Si no,
que se lo digan a los
habitantes del planeta
Porshaco, quienes estdn
sufriendo en sus carnes
viscosas la firania de la
princesa Gremla.
Afortunadamente, Arkos, el
mds habil de todos los
mega-terminators, ha
decidido acabar con este
juego; afortunadamente
para nosotros, comienza
Game Over.
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