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

omo saben todos nuestros lectores, cuando uno se convierte en
el «feliz propietarion de un Amstrad CPC, junto con el ordenador se
regala un disco de aplicaciones para que el recién nacido usuario pueda
experimentar, aprender, ¢ incluso sacarle provecho a su mdquina
inmediatamente. No obstante, antes hay que resolver un problema, por
desgracia, tipico: averiguar cémo funcionan los programas en cuestion,
cudles son sus limitaciones y, en definitiva, para qué sirven. Por todo
ello, hemos realizado un articulo en extremo minucioso y cargando el
acento en lo operativo y lo iitil, sobre todos y cada uno de los
programas que contiene dicho disco. Esta prueba, aunque mds valdria
llamarla aclaracion indispensable, constituye nuestro primer tema de
portada.

El segundo versa sobre algo igualmente apasionante y desconocido:
los digitalizadores de imdgenes para los Amstrad CPC.

Los usuarios del PCW encontrardn en nuestras pdginas «su»
catdlogo de software, asi como una prueba a fondo de un gran
programa de gestion y la siguiente entrega del programa de facturacion
cast a punto de concluir y que va a permitir a todo el mundo contar
con una aplicacidn que nada tiene que envidiar a las que se venden en
los comercios de software.
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Merecia la pena esperar. AMSTRAD presenta un nuevo
hito en la historia informatica: el PC 1512.

Este ordenador, manteniendo la compatibilidad con el
standard |. B. M.©, lo supera
tecnologicamente con un diseno en el que
se incorporan los Gltimos avances de la
electronica, a un precio realmente
excepcional.

MUCHO MAS EQUIPO
POR MUCHO MENOS
PRECIO.

139.900 PTAS.

MUCHO MAS DELO @
D. ESPERABA. .

v—'— -

— Usted conecta el ordenador: y Monitor color 1 Disco PVP 179.900 + IVA
) rapidamente, el sistema operacional Monitor color - 2 Discos PVP 209.900 + IVA
4 :‘ ROM chequea todo el sistema Monitor monocromo 20 Megabytes PVP 259.900 + IVA

e%

Z

640X200 pixels. Ademas, los graficos de color son
compatibles con los monitores monacromo, al
convertirse los diferentes colores en diversos tonos de
grises.

practicamente ilimitadas al disponer de interfaces
paralelos y seriados

DISCO DURO.

Dentro de la familia del “PC 1512", Amstrad presenta
4 modelos de disco duro que van desde el

PC 1512HD10 mono, con un disco de 10 Megabytes y
monitor color, con 20 Megabytes y monitor color.

ELUJA SU PC 1512

Monitor monocromo 1 Disco
Monitor monocromo 2 Discos

MUCHO MAS RAPIDO.

EI “PC 1512" utiliza un verdadero
microprocesador de 16 bits, el

INTEL 8086, que opera a 8 MHz. Con €,
la velocidad del software esde 20 3
veces superior a la de la mayoria de los
PCs existentes, que trabajan a 4,7 MHz.

PVP 139.900 + IVA
PVP 169.900 + IVA

indicandole en pantalla la funcion que Monitor color 20 Megabytes PVP 299.900 + IVA

Para conseguir un PC, Usted tenia dos opciones.

O bien, comprar un equipo completo pero a un precio
elevado; 0 bien, pagar menos pero a costa de recibir
una configuracion en la que no se incluian elementos
esenciales (monitor, memoria, graficos, interface para
impresoras, sistemas operativos, etc.).

Ahora, con el “PC 512", por un precio realmente
excepcional y sin inversiones de dinero
complementarias Usted dispondra de un completisimo
sistema informatico que se conecta a la red por un solo
cable, y que incluye como standard todo lo necesario
para trabajar a fondo: 512 K RAM. Monitor
direccionable, raton, graficos y colores, interfaces para
impresoras y otros periféricos, reloj de cuarzo con
baterias y un paquete de software con los mas
importantes sistemas operativos: MSDOS 3.2,
{Microsoft)© DOS PLUS y CPM (Digital Research),®
GEM (Digital Research) ©
y BASIC 2 para GEM (I ocomotiv).&

MUCHO MAS FACIL.
UN GENIAL RATON LLAMADO GEM.

El “PC 1512 incorpora el entorno GEM (Directorio
de graficos auxiliares), que ofrece toda la
informacion en menus abatibles, ventanas e
iconos para representar temas de trabajo, y
utiles como archivadores, impresos,
calculadora....etc. Todo ello, se maneja a
través de un raton ergondmica con
2 pulsadores. Adios a los manuales
de complicada lectura, a los comandos
dificiles y a los cursos de entrenamiento.
Con el GEMy el raton,
el AMSTRAD PC 1512, o hace
todo mas rapido y mucho mas sencillo.

GRAFICOS CON MAS COLOR.

Generalmente, el resto de los PCs no incluyen en sus
sistemas standard ni graficos ni colores, aunque
existen diferentes tarjetas de ampliacion.

El modelo standard del “PC 1512" dispone de graficos
de 16 colores en 80 columnas, con una resolucion de

GRUPG INDESCOMP. C/. Aravaca, 22. 28040 MADRID. Tel. 459 30 01. Telex 47660INSC E. Fax 459 22 92 - Delegacion Cataluria: C'. Tarragona, 110, Tel. 325 10 58. 08015 BARCELONA A

esté operando en cada momento.

EXPERTO EN COORDINAR UNA RED

4/” = TODO LO QUE VD. RECIBE

DE TRABAJO. . PORSOLO 139.900 PTV
EI AMSTRAD “PC 1512" es un experto en “llevar” ————
cualquier red de PCs. Al comprar un "PC 1512 (monnor monocromo), usted

Su bajo costo, su increible velocidad y su completa
especificacion le convierten en la estacion de trabajo
perfecta para que contables, directores, secretarias y
personal en general estén permanentemente unidos y
compartan recursos tales como telex, impresora laser y
los modems. Asimismo, pueden compartir todo tipo de
datos: stocks, facturacion, ficheros, etc.

MUCHO MAS COMPATIBLE.

recibe un completisimo sistema informatico con la
siguiente configuracion basica:

HARDWARE:

— Unidad Central con procesador 8086
(16 bits) a 8 MHz.
— Memoria de 512 K ampliable a 640 K.
— Teclado funcional completo con 85 teclas en

castellano.
La exhaustiva configuracion basica del “PC 1512", — Monitor antibrillo con textos y graficos en “Paper
que incluye como standard “detalles” como graficos, White”. .
512 K RAM, puertas seriadas, microprocesador 8086.. ~ — Compatibilidad con los graficos de colores gracias a
etc., le permite no solo acceder a la totalidad de los los 16 tonos de gris.

— Unidad de disco de 360 K con disco de
5 7, pulgadas.

— Reloj de cuarzo con bateria.

— Interface serie RS 232 C.

— Interface paraielo.

— Raton de disefio ergondmico.

programas existentes para PCs; sino ademas
procesarlos a alta velocidad.

Por otro lado, Amstrad Espana, ha creado un extenso
catalogo de programas para PC a precios realmente
increibles en colaboracion con las primeras firmas
espanolas e internacionales.

LOGIC CONTROL © — Jranuras para ampliacion
DIGITAL RESEARCH® . , LR - — Toma para joystick.
PROA®© L t ; L [0 54 — Ajuste para ladear y girar
GRAFOX @ i ',',',',', |J|'|'|' e \ \ el monitor.
MICROMOUSE © ’ } T e — Altavoz incorporado con
MICROPRO @ etc. 5 - — . —— control de volumen

\
FACIL AMPLIACION. COMPLETAS SOET,WA?E”
CONEXIONES. — Sistema operativo Microsoft © MSDOS 3.2

— Sistema operativo DOS PLUS de Digital Research.©
— GEM (Disenador de Graficos) de Digital Research. ©
— GEM Desktop y GEM Paint de Digital Research.©

— Locomotive Software © “Basic 2" operativo por medio

Aungue el suministro basico del “PC 1512" es tan
completo que quizas usted nunca necesite
ampliaciones, Amstrad también ha previsto la

posibilidad de anadir tarjetas especializadas. de GEM.
En la Unidad Central del ordenador existen 3 ranuras — Manual del usuario de presentacion clara y
de expansion de facil acceso que sirven para detallada.

aplicaciones como redes, modems internos, discos
duros, etc.

En cuanto a las conexiones interiores y exteriores,
el “PC 1512" tiene posibilidades de expansion




Trivial Pursuit. Si sabe,
si contesta

Como era de esperar, ya tenemos para
ordenador el popular juego «Irivial Pursuit».

Por si queda alguien que no lo sepa, este juego
consiste en contestar una serie de preguntas que
se nos irdn haciendo a medida que nos movemos
con nuestra ficha por el tablero, en nuestro caso
pantalla.

El sistema que se ha utilizado en el ordenador
consiste en apretar el botén de disparo del
Joystick, para que a continuacién se vea aparecer
en pantalla una flechita que aleatoriamente
seleccionara un nimero. Después, teniendo en
cuenta el valor del nimero, se encendaran todas
las casillas a las que nos podamos desplazar. Todas
ellas tienen un color indicativo del tema que
representan, a saber:

— Arte vy literatura.

— Historia.

— Ciencia y naturaleza.

— Deportes y ocio.

eDe gue pais es | '
cons?derada como la mas dxf:cll de
ificar?
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— Geografia.

— Diversos.

Nosotros escogeremos, entre las casillas a las
que podamos ir, el tema que mas nos gusta. Se
nos preguntara y, si respondemos bien, seguiremos
jugando; en caso negativo, dejaremos el turno al
Jjugador siguiente.

La finalidad dltima del juego consiste en
hacerse con seis porciones o sectores, que se
lograran cuando caigamos justo en la casilla
situada al extremo de los radios del tablero en
forma de rueda, para posteriormente dirigirnos al
centro del tablero y contestar una pregunta
aleatoria; si la contestamos ganamos y si no,
deberemos seguir jugando para volver a intentar
caer en el centro del tablero y contestar la
pregunta que se nos haga.

Entretenido, ;verdad?

«Irivial Pursuit» estd realizado graficamente de
forma graciosa y agradable, cosa que ayuda en un
tema, ya entretenido de por si, a conseguir
«engacharnos» buenos ratos delante del
ordenador.

Este juego esta distribuido por Zafiro.

Digno de mencién: El tema. Sigue fielmente
la sabia idea de ensefiar distrayendo.

Tel. 459 30 04
23

Z.afiro

; 29 Disco:
Cinta: 2°°¢

Ikari Warriors.
En defensa de su territorio

Los Ztari formaban un pueblo que vivié
siempre en paz hasta que la llegada del hombre
blanco. Cazando y recolectando fruta, pasaban
placidamente su tiempo. Pero, como en otros
casos, el avance tecnolégico —también llamado
_progreso— quiso extenderse por sus dominios en
la jungla, y comenzaron a construir una
autopista.

Los indigenas vieron aténitos cémo esos
monstruos de metal abrian una enorme herida en




la floresta; después, vieron como la destruccién se
acercaba a su territorio derribando sus arboles y
espantando su caza. Esto era algo que ya no
podian ni debian soportar.

Lucharon con éxito hasta la llegada del
ejército; después, la lucha fue a muerte. Lo
decidieron, moririan por defender su tierra.

Este es, a grandes rasgos, el tema de un juego
que no se diferencia, en cuanto a nivel grafico y
desarrollo se refiere, de juegos como Comando,
Rambo u otros de similares caracteristicas. La
diferencia importante radica en la posibilidad de
jugar junto a otra persona y poder dividir el
trabajo, asi como multiplicar la distraccion.

ITkari Warriors pertenece a Elite y esta
distribuido en Espafia por Zafiro.

Digno de mencién: Posibilidad de jugar
con otra persona.

The Great Scape.

iQué la guerra no siga sin ti!

L huida es lo que tenemos que conseguir en
este juego de Ocean.

El campo de concentracién alemén en el que
nos hallamos estd situado en un monte rodeado
de acantilados que dan al mar. El acceso al
castillo inicamente se puede hacer a través de la
carretera situada en el lado que da a tierra; por
los otros tres, sélo tenemos salida al océano.

El campo estd muy bien vigilado, como
corresponde a un campo de concentracion.
Seremos siempre observados por patrullas con
perros y desde torretas de vigilancia con
poderosos focos para ser utilizados por la noche.

Para poder realizar la escapada, necesitaremos
una serie de objetos que deberemos recoger en
nuestras vueltas de reconocimiento por el campo,
pero, evidentemente, esto lo tendremos que hacer
con sumo cuidado para .no ser detenidos. Si esto
nos ocurriera, perderfamos todos los objetos
recolectados.

Este es el tema, entretenido pensamos nosotros,
de un juego que pondra a prueba nuestro
ingenio.

Great Scape tiene unos graficos buenos, la
imagen tiene buena definicién, pero es de un
colorido un tanto exiguo, sélo tiene dos colores;
negro y blanco.

Digno de mencién: El tema. Puede ser
adictivo.

Impossaball.
El dificil destino de la bola

Si, efectivamente, la bola de Impossaball tiene
una dura tarea; debe tocar, a lo largo de todo su
recorrido, los pilares que salen tanto del suelo
como del techo y conseguir, en el tiempo
requerido, que se retraigan hasta quedar a ras de
la superficie en que se hallan. Esto, que dicho de
esta manera parece tan simple, es un continuo
ejercicio de habilidad y reflejos, aparte de una
demostracién del temple de nuestro sistema
nervioso.

Decimos esto, porque en este recorrido
deberemos evitar que nuestra bola toque o
choque con la erizada parte superior de unas
columnas que también encontraremos en nuestro
camino, ya que si no lo lograramos perderiamos
una vida.

Este es el desarrollo del tema de «Impossaball»,
que por cierto, nos parece una variacién sobre un
tema ya visto, encontrando la principal diferencia
en la perspectiva horizontal de la accion,

HERISIINGE——————————— T 1986
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acompafada por una sensacién de profundidad
realmente conseguida.

Los graficos del juego estdn bien elaborados, al
mismo nivel que el movimiento de la bola,
encontrando un poco mas pobre el colorido.

Impossaball pertenece a la casa «Hewson» y esta
distribuido en Espafia por Erbe.

Digno de mencién: Perspectiva y
movimiento de la bola.

Erbe Tel. 447 34 10
Cinta: No a la venta todavia.

Disco: No a la venta todavia.

Dragon’s Lair
Noble caballero

busca princesa secuestrada

Si, como ya indica nuestro subtitulo, estamos
delante del terrible drama de siglos pretéritos.

En el caso que nos ocupa, Dirk, apuesto
caballero y valeroso campedn del rey, debera
salvar a la belle Daphne, princesa e hija del rey
Aethelred, de las garras del maléfico Singe,
pavoroso dragén, rey de las tinieblas.

Lo que, pensamos, diferencia este juego de otros
de este tipo, es la enorme cantidad de pruebas que
nuestro noble caballero tendra que superar para
liberar a su amada, nueve ni mas ni menos.
Ademas, cada una de ellas supone un reto a

8 AMSTRAD Semanal

nuestra habilidad, tal vez excesivo en algunos
casos.

Este juego tuvimos la oportunidad de verlo,
hace ya algin tiempo, en miquinas de salones
recreativos y, la verdad, nos sorprendi6 pero
mucho, debido a la alta calidad gréfica que
mostraba. Evidentemente, no se pueden comparar
ambas versiones, pero tal vez influidos por la
version antes mencionada, esperdbamos mas de
esta otra para Amstrad. Realmente, en la parte
grafica no es muy destacable, no tiene mucha
definicién, y en cuanto a los colores utilizados, se
podria decir que estan bien. Una cosa que no
terminé de convencernos fue el movimiento, le
encontramos algo inexacto.

Dragon’s Lair pertenece a «Software Projets» y
esta distribuido en Espafia por Erbe.

Digno de mencién: animacién y sonido.

Tel. 447 34 10

Disco: ?2?

Erbe

Cinta: 222

Highlander.
iS6lo puede quedar uno!

Basado en 1a pelicula del mismo nombre,
Highlander (Los inmortales en Espafia), llega ahora
hasta nosotros este juego de la casa OCEAN, que
ha comenzado a ser distribuido por Erbe
Software.

Para el que no haya visto la pelicula, diremos
que, tanto el guién de la misma, como el del
Juego, se basan en la terrible batalla a muerte
que una raza de superhombres, los inmortales,
libran entre si para que al final tan s6lo quede
uno.

jiiDebes ser td, el destino de la raza humana
depende de ello!!

El desarrollo de tan épico tema, tiene su forma
en el juego de la siguiente manera.

Con Ramirez, primer contrincante con el que
deberas enfrentarte en la antigua Escocia, tendris
que aprender lo suficiente como para volver al
presente y luchar en New York contra el anciano
Fizir, con el que deberds seguir tu duro
aprendizaje y vencerle, para llegar al
enfrentamiento final con el sadico y temible
Kurgen.

Hay que tener en cuenta que la energia, cosa
clave en el juego, se desgasta tanto si recibimos
un golpe como si fallamos uno de los nuestros.
Esto deberemos tenerlo muy presente y
desarrollar la estrategia de lucha apropiada.
Importante también es el sonido de la pelea, ya
que permitira pistas audibles para mejorar tu



técnica, técnica muy necesaria para desarrollar,
de la mejor forma posible, ataques y defensas.

Todo lo anteriormente expuesto esta enclavado
en un ambiente grafico poco destacable, la
definicién es pobre, y el movimiento es algo lento
para un juego que, como se puede entender,
necesita accion.

Digno de mencion: el tema, lastima que
esté mal aprovechado.

Erbe Tel. 447 34 10
Cinta; 222 Disco: 22?
Infiltrator.

Lucha

para salvar el mundo

«iTe necesitamos, Jimbo!; jel mundo entero
esta en peligro, y s6lo un supersoldado, un
experto piloto de helicépteros y en balistica,
ingeniero, neurocirujano, politico, actor de cine,
estrella de rock, motociclista, campeén del
mundo, explorador, habil en karate y un tio
majisimo como td, puede salvar la situacién!»

Asi se enterd Johnny « Jimbo-Baby» Mcgibbits,
alias Infiltrator, de la acuciante necesidad que
tenia de sus servicios el ejército.

En esta mision, Jimbo deberia volar con su
helicéptero a través de las lineas enemigas hasta
la base «Lider Loco», y alli infiltrarse para
conseguir toda la informacién posible de la
malévola organizacién que tiene tan desastrosas
intenciones. Después de lograr sus propositos,
Jimbo debe volver a montar en su helicoptero y
regresar a su paifs.

Este es, condensado, el tema de un juego que,
como sus autores indican en la caratula del
mismo, es una mezcla de simulador de vuelo,
accion y estrategia. Buena mezcla ésta, que hace
que tengamos la posibilidad de disponer de tres
diferentes planteamientos en el mismo juego.

Pero no sélo es bueno el tema y el

planteamiento, sus graficos estan a buen nivel,
ademas del color, y todo esto hard que el
gusanillo se nos meta en el cuerpo y pasemos
unos buenos ratos «colgados» al ordenador.

Infiltrator es de «U.S. Gold» y est4 distribuido
en Espafa por Erbe.

Digno de mencién: Tratamiento de tema y
graficos.

Spiky Harold.
Ayuda al primo de Espinete

a encontrar su «camita»

Spi/cy Harold, primo britanico de Espinete,
quiere irse a hibernar.

Para poder realizar tan ansiado fin, Spiky
deberé adentrarse debajo del seto del jardin
donde vive, y atravesar las 57 galerias de la
madriguera que sera el lugar donde duerma tan
largo suefio.

En su extenso camino, Spiky podra alimentarse
de manzanas, nueces, etc., pero tendrd que tener
cuidado con los bichos que pululan por todas las
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galerias, tales como, abejas, caracoles,
murciélagos, etc., ademas de pelotas que rebotan,
nubes de azufre y periscopios furtivos.

Spiky tiene que recoger 57 objetos para
poderse ir a dormir, pero, mientras hace esto,
también podra recoger monedas que le den més
vidas o copas de vino que le emborrachen.

No obstante, nuestro erizo no puede perder
mucho tiempo en ligerezas, tiene 24 horas para
encontrar su habitacién, ya que si no, la helada
que caera después de este tiempo acabarfa con su
vida.

iSé buen muchacho, ayuda a Spiky a encontrar
su camita!

Simpatico tema el de este juego, que viene
acompanado por unos graficos graciosos y un
movimiento muy conseguido, tan conseguido
como la musica del programa.

El color, sin ser muy destacable, est4d dentro de
lo aceptable.

Spiky Harold es de «Firebird» y esta distribuido
por Dro Soft.

Digno de mencién: Miusica y movimiento.

Tel. 255 31 10

Dro Soft :
Disco: No existe persion.

Cinta:2??

Bombscare.
Salvemos Neptuno

La extraiia e incivilizada costumbre de poner
bombas también se exporté a los otros planetas
del sistema solar. En esta ocasién, le habia
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tocado a Neptuno. Alguien, no se sabe porqué,
habia tenido la despreciable idea de acabar con el
planeta entero.

Rapidamente se evacud al personal y se puso
en marcha el plan de salvamento. Este consistia
en la utilizacién de un robot, Arnold, que
deberia entrar en la estaciéon y desactivar la
bomba. Para este menester serian necesarias unas
cuantas herramientas, que podria ir recogiendo
Arnold por la nave.

Este juego de Firebird tiene una calidad grafica
importante, gracias a la utilizacién de graficos en
3D. Tanto la musica como el sonido del juego,
estan bien conseguidos, siendo bonitos y
acertados. Menos positivo y logrado nos parece el
movimiento, que es lento e inexacto.

Bombscare esta distribuido por Dro Soft.

Digno de mencién: Graficos y sonido.

Dro Soft Tel. 255 31 10

Harvey Headbanger.

Extranas diversiones

Este juego de Firebird nos hace participe
del extrano entretenimiento de Harvey y un
amigo suyo, que consiste en armar jaleo y
golpearse con sus abultados estomagos, asi como
con sus grandes cabezas. Esto les causa
atontamientos momentaneos y una sed terrible,
que combaten bebiéndose todo tipo de refrescos.

Cuando uno de los amigos gasta su energia,
cambia de color y a los pocos instantes queda

- exhausto, ganando el otro.

Harvey Headbanger es un juego desarrollado
sobre una idea original, ademds de contar con un
sonido —especialmente la musica de carga—
bastante agradable

Digno de mencién: originalidad, movimiento
y posibilidad de jugar dos personas.

Dro Soft Tel. 255 31 10 Cinta=?2?
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PROGRAMAS
PROFESIONALES
PARA AMSTRAD

RENE

Edicion de Presupuestos y Me-
diciones de obra con certificacio-
nes y ajuste total.

GESFIN

Gestion completa de Adminis-
tracion de Fincas con edicion de
recibos, presupuestos, reparto de
gastos, eftc...

Gestion de Valores Cotizados
en Bolsa.
Graficos alta resolucion.

PCW 8256 y PCW 8512

P.V.P. 48.000 Ptas. PCW 8512 P.V.P. 37.500 Ptas.

PCW 8512

73.541.255
286.437
324
3.972.188
55.779.890

566.353.723

CONFA

Contabilidad general. Plan Na-
cional Contable.

ESTE PROGRAMA ENLAZA CON
LOS PROGRAMAS FAST Y ALFAC.

FAST

Facturacion y control de stocks
con control de clientes, proveedo-
res, |.V.A., minimos, etc...

CPC 6128, PCW 8256 y PCW 8512

P.V.P.: 17.500 Ptas.

Almaceén y Facturacion.
Contiene las mismas caracteris
ticas del FAST con mas capacida

des.

P.V.P. 19.900 PtasJ

PCW 8512 P.V.P. 24.500 PIaS.J

1X2

PROFESIONAL

Gestion completa y profesional
de desarrollos de quinielas con
impresion de boletos.

464 con disco y CPC 6128
P.V.P. 37.500 Ptas.

D06

Toda la gestion normal de un
Videoclub, con facturas, control de
I.V.A., estadisticas, control de

atrasos, efc...
P.V.P. 31.000 Ptas. l

* EN ESTOS PRECIOS NO ESTA INCLUIDO EL I.V.A.

PCW 8512

28013 -Madrid

PCW 8512 P.V.P.: 29.500 Ptas.

LOTO

Gran rapidez de calculo.
Realiza escrutinios e imprime
boletos.

CPC 6128 P.V.P.: 24.000 Ptas.

PUNTOS DE VENTA: )
e En las mejores tiendas de informatica.
e Enlos departamentos @mselzmes de GALERIA

e En MICROGESA: Silva, 5, 4.° - Teléfs. 242 24 71 - 248 50 88



Gesfin, un completo programa

para la administracién de fincas

Por: Fco. Javier Barcel6

El programa que hoy presentamos para PCW enfoca un problema
muy concreto dentro del campo de la gestion. la administracion de
fincas. Estd especificamente desarrollado para un PCW con dos
unidades de disco, dado que el potencial usuario del mismo necesita de
la capacidad suplementaria de la segunda unidad para poder tener
acceso a todos los datos necesarios de cada comunidad de propuetarios.

El sistema de proteccién del programa se
aleja de otros métodos que dificultan la
realizacién de copias de seguridad, limitandose a
un dispositivo que se coloca en el port de
expansién del ordenador, y sin el cual Gesfin
no funciona. Es decir, que limita el uso
a un solo ordenador, pero permite realizar todas
las copias necesarias del mismo para evitar
errores y pérdidas de tiempo. El ordenador
funciona perfectamente en otros programas con el
aparato colocado, con lo que sélo estorbaria si se
estuviese utilizando otro dispositivo externo
aparte de la impresora. En caso contrario, se
puede dejar colocado. La combinacién de las dos
unidades de disco, y la nula restriccién a la hora
de realizar copias, posibilita llevar el control de
cuantas comunidades se deseen, y sin ninguna
limitacién a la hora del espacio en disco.

El programa consta del disco de programas, el
dispositivo de proteccién y la correspondiente
carpeta de instrucciones realizada de manera
perfecta para facilitar su uso.

Al arrancar la aplicacién pregunta sobre la
fecha, que utiliza posteriormente en diversas fases
del programa, y pasa directamente al ment
principal. Este menua contiene siete opciones, que
son las siguientes:

Operaciones sobre ficheros.
Gestién de presupuestos.
Emisién de recibos.
Contabilidad de comunidades.
Impagados.

Emisién de etiquetas.

Cambio de fecha.

Desde este menu es desde donde se puede
apagar el ordenador, dado que hacerlo desde un
menu intermedio puede llevar a errores
importantes en los ficheros.

\lOﬁU‘i-Pstl\T)b—‘
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Ment principal de Gesfin.
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1charos *

(peraciones soht

1.- Operaciones sobre el Fichero de Datos Personales del Mdministrador
2.- Operaciones sobre el Fichero de Bancos

3.- Dperaciones sobre el Fichero de Agencias Bancarias

4.- Operaciones sobre los Ficheros de Conmidades

5.- Operaciones sobre los Ficheros de Uecinos

¢.- Finalizar

Opcion -)

Las operaciones sobre ficheros estdn previstas.

I. Operaciones sobre ficheros

Esta opcién del primer menu es la que
posibilita las operaciones en los ficheros. El
primero a crear es el de datos del administrador,
que ademads de recoger los personales, recoge los
del banco, agencia bancaria y nimero de cuenta
corriente.

El segundo fichero del que se dispone es el de
Bancos, en el que se dan de alta los bancos con
los que trabaja el administrador y los vecinos. La
codificacién se realiza con nimeros que el consejo
superior bancario otorga a cada banco, siendo
s6lo necesario indicar éste cada vez que se desee
introducir dicho dato.
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Fecha :29/01/87
1.- Seleccion de Comunidades que participan en la emision
2.~ Introduccion y consulta de Consumos
3.- Enision de Listas Cobratorias previas
4.- Enision de los Recibos
5.- Enision de Recibos aislados
9.- Finalizar
Opcion -)

Posibilidades de emitir recibos.

Ligado a éste, esta el fichero de agencias
bancarias, que también se localiza mediante el
numero de sucursal, y permite introducir la
direccion. Los datos de estos dos son
importantes, dado que al introducir los de cada
comunidad, los pide, y no acepta cédigos que no
hayan sido dados de alta previamente.

Los otros ficheros que usa son el de
comunidades y el de vecinos. El programa
permite llevar una gran cantidad de
comunidades, a las que cuando se las da de alta
se les otorga un numero. Aparte de esto, el
usuario le da un nombre clave, que es con el que
se accederd a la misma en el resto del programa.
Ademas de esto, recoge hasta tres cuentas
bancarias que ésta posea, y los conceptos de
cobro de las mismas. En este aspecto, se pueden
indicar hasta cinco conceptos que apareceran en
los recibos ordinarios y dos conceptos para
recibos extraordinarios. En las ultimas lineas de
la pantalla, el programa informa del nimero de
emisiones ordinarias y extraordinarias realizadas.
Estos datos los extrae el programa de las
operaciones realizadas en los ficheros por otros
programas, y no aparecen mas que a titulo
informativo.

El fichero de vecinos, aparte de recoger los
datos usuales de domicilio y comunidad, recoge
la forma de pago: por banco, en la porteria u
otros. En caso de banco, su nombre, agencia y
cuenta, el saldo que arrastra del ano pasado, los
efectos impagados, el coeficiente de participacion
en los gastos generales de la comunidad, y el
importe por concepto de cada recibo. Esta parte
es rellenada automaticamente por la opcién de
gestién de presupuestos, pero se puede modificar
a voluntad.

Todas las opciones de este apartado pasan por

$H0000000000000000000004 0000000000000
¥ Mai 5

Fecha :29/01/87

1.- hltas

2.- Consultas/fctualizacion
3.- Listado por impresora
4.- Bajas

¢.- Finalizar
Opcion -) 3§

Opcion para morosos.
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un subment donde se puede optar por dar de
alta, consultar, modificar, dar de baja y realizar
listados de los datos de todos los ficheros. En el
de Bancos y en el de comunidades hay que tener
cuidado al realizar una baja, porque anular un
banco arrastra la cancelacién de todas sus
agencias, y una liquidacién de alguna
comunidad conlleva la de las fichas de todos sus
Vecinos.

II. Gestion de presupuestos

Esta opcion del mend principal permite realizar
hasta tres presupuestos distintos para cada
comunidad que esté dada de alta: el ordinario, el
extraordinario y el proximo. El presupuesto
ordinario corresponde al ejercicio en curso, el
extraordinario a partidas extras, y el proximo es
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un avance para el afio siguiente, que no tiene
otro valor que el informativo hasta que se
convierta en el de uso actual.

Esta opcién permite realizar modificaciones
sobre un tipo de presupuesto salviandolo como
otro tipo. De esta manera, se puede convertir un
presupuesto de préximo ejercicio en el
presupuesto ordinario, etc.

Esta opcion consta de un subment, que posee
las siguientes opciones:

1. Partidas del presupuesto. Posee una
capacidad de diez partidas, que pueden
subdividirse cada una en 50 subpartidas. Las
partidas se crean y modifican desde esta opcion,
en la que, ademas, hay que especificar la forma
de reparto, que puede ser proporcional, manual,
a partes iguales y segtin el consumo, asi como la
cantidad total presupuestada para dicha partida.

2. Subpartidas. Sirve para desglosar las
partidas del presupuesto. La informacién a dar
en cada una, depende del tipo de reparto que se
haya elegido. Permite optar por incluir dicha
subpartida en el calculo de cuotas, y especificar el
presupuesto concreto para la misma. Si la forma
de pago es por consumo, al ir a emitir los recibos
el programa interroga sobre el de cada uno de
ellos.

3. Participacién de los pisos en las partidas.
Permite distribuir el importe de cada una en
forma de cuotas, teniendo en cuenta dos cosas: la
forma de reparto, y la participacién o no
de algin vecino en el importe de las
mismas. Para ello, se da a cada vecino una
participacién en los gastos generales, en forma de
coeficiente para que en base a éstos y al tipo de
reparto, el programa calcule las cuotas mensuales
de cada uno de ellos.

4. Calculo de cuotas. Esta opcién calcula las
cuotas de los recibos, teniendo en cuenta el factor
de redondeo de las mismas, el namero de
emisiones en las que se amortiza el presupuesto,
y una vez que éste es definitivo, actualiza los
ficheros.

5. Caélculo de coeficientes. Calcula y
comprueba que los coeficientes dados a cada

vecino de una comunidad es correcto, no
ADMINISTRACION DE FINCAS
JOSE LUIS MARTINEZ ALIMON Nua, Colegiado; 999999
LISTADO DE COMUNIDADES
A,- Emisiones ordinarias realizadas,
B.- Total de emisiones ordinarias a realizar,
C.- Emisiones extraordinarias realizadas,
D,- Total de emisiones extraordinarias a realizar,
N, : Nombre : Direccion s Foblacion ‘A B :C :D
101 RUE 12 DEL PERCEBE LEPE 00 00 00 00
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permitiendo que la suma de los mismos sea
distinta de cien. Es imprescindible para usar la
opcién anterior haber utilizado ésta previamente.

6. Listados. Permite sacar por impresora el
reparto de coeficientes o el presupuesto deseado.

La realizacién de los presupuestos
extraordinarios requiere las mismas operaciones y
se realiza de igual manera que el presupuesto
ordinario. Al salir de este mend al ment
principal, el programa interroga por si no se
desea actualizar los ficheros en base a las
modificaciones realizadas.

COMUNIDAD DE VECINDS 1

JOSE LUIS MARTINEZ ALIMON Num, Colegiado; 999999

LISTADO DE VECINOS

Num,: Piso . Nombre y apellidos

:Coef ,General :Cant Enitida; Saldo  : Impagados

11! FERNANDO POD PUENTEDEUME DE UME

4,5500 10,000 10,000~ 5.000

III. Emisién de recibos

Emite los recibos correspondientes de cada
comunidad de vecinos. Para ello, presenta las
siguientes posibilidades:

1. Seleccién de las comunidades que participan
en la emisién. Permite realizar las emisiones una
a una, o bien por grupos de ellas. También
permite elegir si se van a emitir los recibos
ordinarios o los extraordinarios.

2. Introduccién de consumos. El primer paso
consiste en seleccionar la comunidad, y después
se puede optar por modificar el precio por unidad
de consumo en los bienes cuyo reparto sea, segin
éste, introducir y consultar las cantidades
consumidas por vecino. No obstante, los precios
de las unidades de consumo pueden ser
aproximadas, y dejar para el célculo de fin de
afo el ajuste de los precios.

3. Listas cobratorias previas. Funcionan a
modo de borrador, permitiendo tener en una
hoja un listado de la emision, tanto como manera
de comprobar que las cifras son correctas, y una
vez dado por definitivo, como hoja de consulta o
justificante de los recibos emitidos.

4. Emisién de recibos. Permite realizar una
impresién de listas de remesa sobre papel
continuo, pidiendo después el papel de recibos
para realizar la emisién propiamente dicha. El
programa viene ajustado al modelo recomendado
por el colegio de administradores de fincas de
Madrid. Las listas cobratorias previas adquieren
importancia debido a la imposibilidad de repetir
la emisién de los recibos. Al emitirse éstos,
modifican las fichas de los vecinos actualizando
su saldo, asi como la parte del presupuesto de
cada partida, que ya esta cargada a cada uno.

Pr s N
Fecha: 2/0V/87 i T

:: mg ‘g:l Presupuesto i

o sl“ :lﬁ t.sde los Pisos
2:- g culo ientes

.~ Listados

0.- Finalizar

Opcion -) §

Como medida de precaucién, debido a que
una interrupcién en el proceso de emisién podria
ser fatal, puesto que unas partidas quedarian
actualizadas y otras no, es necesario realizar
copia de seguridad de los ficheros como paso
previo a la realizacién de una emision.

5. Recibo aislado. Esta opcién permite volver
a realizar por ordenador la emisién manual de
algun recibo aislado. No efectia ninguna
modificacién en ningtn fichero, y los campos del
recibo, con sus respectivos valores, deben ser
rellenados.

IV. Contabilidad de comunidades

Esta opcién del programa permite llevar el
seguimiento de las comunidades de manera mas
precisa, y disponer de informacién sobre
cobros, pagos, movimiento de caja, la liquidacion
de cada vecino, asi como obtener un balance de
dicha comunidad a una fecha determinada. Se
dispone de las siguientes posibilidades:

1. Movimientos contables. Con esta opcién se
dan de alta, o se consultan, los movimientos de
cada comunidad. Segun el tipo de movimiento
preguntara los datos bancarios de algiin ingreso,

AMSTRAD Semanal 15
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un control
absoluto sobre
cada vecino.

Todo lo
necesario para la
gestion de
presupuesos.
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COMUNIDAD DE PROPIETARIOS RUE 13 DEL PERCEBE

JOSE LUIS MARTINEZ ALIMON Num,Coleq, ;999999

PRESUPUESTO PROXIMD PARA EL ARD 87

: CANTIDAD PRESUPVESTADA : CONCEPTO DE COBRO

Fecha :29/01/87

: CALCULO CuOTA ;

.~ SUELDO PORTERIL

(Reparto por Coeficiente Manual)
Total partida .,,..,.,. $ESSS3EIERIERO
TOTAL PRESUPUESTADO :3338%33333%3330

o la partida a la que corresponde un gasto.

2. Calculo de saldos. Esta opcién utiliza los
movimientos introducidos con la opcién anterior
para mensurar el saldo de una comunidad a una
fecha determinada, y realizar un listado de saldos
de las partidas y/o cuentas corrientes.

3. Asignacién de gastos a los pisos. El
programa realiza la asignacién de todas las
partidas a los respectivos vecinos, emitiendo un
listado de todos ellos con los gastos
repartidos utilizando la tabla de coeficientes.

4. Cambio de ejercicio. Realiza las operaciones
finales en los archivos calculando los saldos de
todos los gastos y cuentas corrientes, asignando el
reparto de las cantidades pendientes, si las hay, a
cada vecino. Pone a cero la cantidad cobrada a
cada uno, cambia el nombre de los ficheros
dejando los anteriores, de manera que se
disponga de una copia de seguridad, y deja los
nuevos ficheros listos para empezar otro
ejercicio.

5. Informes y listados. Permite obtener
informacién impresa sobre los siguientes
conceptos:

—Relacién de ingresos.

—Relacién de gastos.

—Listado de movimientos.

—Situacién de los consumos.

—3Situacién de los pisos.

—Balance general.

Resulta conveniente obtener todos los listados
necesarios antes de realizar un cambio de
ejercicio.

6. Asignacién de ingresos. En el caso de que
existan ingresos suplementarios independientes de
las cantidades pagadas por los vecinos, por
ejemplo, alquiler de plazas de garaje o locales, se
deben afiadir en cada ficha el reparto de estos

MOORORIRRO000000000000000000000000000000000000000000000000000000000 151 N 404
.- ta d 3o fa n 1alp: & |

Techa: 23/01/87 =
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0.- Fimlinar
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ingresos, de manera que disminuya la cantidad a
pagar.

V. Gestién de impagados

Dado que al realizar una emisién de recibos,
éstos se consideran pagados automditicamente,
cuando aparece el caso de alguno
impagado, hay que introducir sus datos en esta
opcidn, para que el programa lo registre como
tal. Para ello, al dar de alta un recibo, se teclea
la comunidad y todo o parte del nombre del
vecino, en cuyo caso habrd que elegir qué vecino
es, dentro de los que cumplen con lo tecleado.
Una vez hecho esto, el ordenador busca el o los
recibos que cumplen todas las condiciones, y una
vez elegido el correcto, dentro de ellos no queda
mas que introducir la fecha.

La opcién de consulta y modificacién permite
cambiar cualquier entrada, asi como obtener un
listado en pantalla por orden de introduccién, de
todos los recibos. Esto mismo se puede
obtener por impresora mediante la opcién
de listados. De la misma manera, si se desea
eliminar un recibo del fichero de impagados, se le
da de baja.

El programa mantiene actualizado el campo de
impagados del fichero de vecinos, depués de cada
modificacién, pudiéndose localizar facilmente la
cantidad impagada por vecino.

VI. Emisiéon de etiquetas

Esta opcién posibilita la impresiéon de etiquetas
de direcciones de las comunidades de vecinos,
facilitando asi el envio rapido de comunicaciones
a los mismos. Permite especificar la altura y




anchura de dichas etiquetas y s6lo admite papel
z ADMINISTRACION DE FINCAS
con dos por linea.
JOSE LUIS MARTINEZ ALINON Mo, Colegiado; 999999
VII. Cambio de fecha LISTADO DE BANCOS
Dado que la .ff':cha que se 1ntr0du.ce al cargar el R e U N
programa es utilizada en listados e informes, esta
s : 1 3 3 §rks 0061 ;. BANCA MARCH
i : :
opcién permite modificarla sin necesidad de 18 R St T
apagar y volver a encender el ordenador. 3 . 0016 . BANCO CENTRAL
4 0029 :  BANCO COMERCIAL ESPAFROL
5 : 2038 : CAJA DE AHORROS DE MADRID
B 0010 : BANCO DE BILEAOD
Conclusié 7 0111 . BANCO DEL FOMENTO
onclusion B 0085 : BANCO DE SANTANDER
Dy 0030 : BANCO ESPAROL DE CREDITO
: 10 : o104 : BANCO EXTERIOR DE ESPARA
El campo que abgrc.a este programa, por un i 0042 . BANCO GUIPUZCOAND
lado es concreto y limitado, pero realmente, por 12 0049 : BANCO HISPAND AMERICANO
. ¥ 132 0075 :  BANCO POPULAR ESFPAROL
otro lado, resulta una apllcac.lon rez}lmente _ SN i S BANCE i Th o
completa, que permite manejar varias . 15 2088 . : CAJA POSTAL
comunidades de propietarios a la vez, T . SR ' =
ADNINISTRACION DE FINCAS Las dos formas
principales que
JOSE LUIS MARTINEZ ALINON Nun, Colegiado: 999999 el programa
permite para el
- control bancario.
LISTADDO DE AGENCIAS BANCARIAS
N, :Cod,Ban,:Cod,Age.; Direccion Agencia ! Banco i Poblacion : Provincia : Cod,Postal
1 2088 0001  JUAN BRAVD 41 ‘CAJA POSTAL NADRID HADRID 28001
2 2088 0002  ALFONSO XIII CAJA POSTAL HADRID RADRID 28016
3 2088 0005 NI IDEA CAJA POSTAL HADRID MADRID 28016

simplificando al maximo la tarea rutinaria.
Probablemente, los comienzos sean largos y
aburridos, dada la cantidad de datos que hay que
introducir de cada comunidad. Pero esto sélo se
hace una vez, y la informacién introducida
resulta extremadamente 1til y precisa. La tarea
queda limitada al control de las lecturas, la
realizacién de presupuestos y la emisién de los
recibos.

En cuanto al funcionamiento del programa en
la prueba, éste ha resultado impecable, aunque
quiza un poco lento. Esto, sin duda, es debido al
buen nimero de programas que componen la
aplicacién, con los inevitables tiempos muertos
entre cambios de opcién. Pero por el contrario, la
distribucién de ficheros en las dos unidades de
disco resulta perfecta, de manera que el fichero
de bancos se almacena en la unidad A, con lo
que se puede llegar a 200 sucursales
almacenadas, reservando los ficheros de
comunidades para el disco inferior.
Naturalmente, podemos disponer de todos los
discos necesarios, y funcionar indistintamente con

uno u otro.

En cuanto a los sistemas de proteccion,
suponemos que va en gastos, pero por lo menos la
proteccién por hardware no resulta incémoda en
absoluto para el usuario, que puede realizar todas
las copias de seguridad que considere oportuno.
Y si realmente el procedimiento usado funciona
como los autores esperan, mejor que mejor.

Sélo se ve un posible problema, y no es del
programa. En caso de disponer de una buena
cantidad de recibos por imprimir, y dada la
velocidad de la impresora del PCW, esta tarea
puede convertirse en algo realmente lento. La
solucién seria disponer de otra impresora mas
rapida, conectada por un interface centronics al
ordenador. Pero, en este caso, la casa
distribuidora del programa debera adaptar su
accesorio a dicho interface, dado que sin esto no
se pueden compartir ambos accesorios.

Desde luego, la informacion y listados que
proporciona este programa permite seguir la
gestién de todas las comunidades que se desee,
con una precision francamente grande.
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'RSE PIRATAS!

.......O..t.‘.

Compro, cambio o vendo
toda clase de copiones para
Amstrad CPC, entre
particulares. Me interesan
especialmente los que
desprotejan sistemas turbo y
protecciones modernas. Prometo
contestar, por supuesto.
Interesados escribir a: /. /.
Moledn Rodriguez. C/ Padre Isla,
42, 2.° A. 24002 Le6n. Tel.
(987) 22 61 06. Cinta y disco.

Club Amstrad Manresa,
compra vende y cambia
programas para CPC 664/6128.
Poseemos mas de 300
programas entre juegos y
utilidades. Interesados escribir
a: Jordi Momind i de la Iglesia.
Ctra. Santpedor, 80, 4.° 2.2,
08240 Manresa (Barcelona) o
bien llamar al tel. (93)

873 02 76

® & ¢ & & o o & & & o 0o o o

Cambio Commodore 64 con
cables, fuente de alimentacién,
Datassette especial, 4 libros
sobre el Basic del Commodore,
300 juegos comerciales, Joystick
Quickshot II, Interface
Copiador y 15 revistas, todo en
perfecto estado por un Amstrad
con monitor incluido.
Interesados llamar al tel. (94)
676 02 55 de Vizcaya,
preguntando por I7igo.

® & © © o & © 0 ¢ © © © © @

Vendo lote compuesto por
Spectrum 48 K, con todos sus
accesorios, TV 12”7 B/N,
preparado para entrar con video
y audio desde el Spectrum,
interface para joystick
programable, varias cintas de
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dicada a todas las compras, ventas, clubs de
rogramadores y, en general, cualquier clase de
¥ de utilidad a los lectores. Todo aquel que lo
Su anuncio, mecanografiado, a: HOBBY
RAD Semanal. Apartado de Correos 232

juegos originales, méas de cien
revistas Microhobby. Todo
25.000 ptas. Llamar después de
20,30 horas. Tel (91) 672 78 85.
Eugenio Olieras Benavente.
C/Peru, 9, 12.° A. 28820
Coslada (Madrid).

® & ¢ ¢ ® © & & © © o © @ o

Cambio cualquier programa
que posea para PCW 8256 por
el programa «Graphics
Extension». Preguntar por José.
Tel. 718 49 49.

® & ® ¢ & @ ¢ o @ © O ¢ o o

Vendo Amstrad 664 verde,
con unidad de disco
incorporada, programas de
gestion, sistema operativo,
catalogo en castellano. Precio
58.000 ptas. Llamar tardes al
tel. 416 13 02.

Vendo Amstrad 6128 en
excelentes condiciones. Monitor
monocromo (fésforo verde).
Entrego manual de usuario,
procesadores de texto Easyword
y Tasword, base de datos,
random files, disenador de
graficos, CP/M Plus, CP/M
2.2. Dr. Logo, gestién gastos
domésticos. Tel. 402 40 20 y
442 04 30.

® © © & & ¢ o o ©® ©® © © o o

Se ha formado, en
Barcelona, el club BCS. (Barna
Computer Service), abarca
Spectrum, Commodore,
Amstrad y MSX. Interesados
escribir al Apartado de Correos
de Barcelona 2309. C.P. 08080
(indicando modelo de
ordenador) o llamar al (93)
309 56 52. Preguntar por Angel.

Mercado

COMUN

e © o o ® o @« L2
Amstradictos para cambiar
programas de todo tipo, toda
Espana. Mandadme lista a:
Oscar Carrera Martinez. C/
Cristébal de Boleda, 4, 7.° 4.2,
25006 Lerida. Tel. (973)
26 99 55.

' & @ & ® & 90 °® O © o & o

Busco usuarios del Amstrad
CPC 6128, para intercambio de
programas en disco. jEnviad
lista! (Respuesta segura).
Escribid a: Maria Asuncion Yagiie
Colas. C/ Bolos, 3. 16312
Henarejos. (Cuenca).

® ® @ ¢ © & @ @ ® O 9 & O o

Desearia contactar con
usuarios del Amstrad CPC 464
para intercambio de programas,
utilidades, trucos etc.
Interesados escribid a Miguel
Angel Sabater Munioz. Avda.
Primo de Rivera, 9, 3.° D.
30008.

)

® & & © ¢ & & & & o ® o o o

Desearia correspondencia con
usuarios del Amstrad CPC
6128, para intercambio de
programas, tengo unos 300.
Contestaré a todos. Mi
direccion es: Bernardo Cruz

Molina. C/ Francisco Pizarro,
14. 02004 Albacete. Tel. (967)
22 03 51.

® & ¢ & © © ®» & o & 0o oo @ @

Cambio juegos de toda clase,
con personas de toda Espana
que usen Amstrad 464 o 472.

Tengo juegos bastante buenos
y bastante malos.

Preguntar por Carlos al
teléfono (911) 43 50 93 o
también por Jos¢ Manuel o
escribir a la calle Taray, 4.9,
bloque 7. 40001 Segovia.



Los-seeretos—de-Amsfile

Como
aprovechar

al maximo

el disco

que le regalan

con su GPG (I)

El programa
«Amsfile» del disco de
regalo tiene una gran
ventaja: es gratis. Y un
grave inconveniente: es
poco potente.
AMSTRAD Semanal
comienza una serie que
analiza todos los
programas relevantes del
antedicho disco,
comentando sus
cualidades y defectos.
Ademds, cuando sea
posible incluiremos
consejos y programas
para mejorarlos, como
hemos hecho con el
Amsfile: damos un
programa que permate
realizar un «mailing»
con la base de datos, y
mucho mds.

odieg [PNUEN
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[ \ msfile es lo que en la jerga informatica se

conoce como una base de datos. Si lo que usted
necesita es un programa que le ordene y recuerde
las direcciones y fechas de cumpleafios de sus
amigos o clasificar su biblioteca particular,
seguramente este programa le quedara incluso
grande, cumpliendo perfectamente su cometido.
Ahora bien, si desea realizar una aplicacién
profesional o, por otra parte, es usted socio del
Club de Amigos de la Unesco, o en su biblioteca
se encuentra la coleccion completa del Reager
Digest, lo mejor que puede hacer es ir a su
distribuidor de informética y solicitarle una base
de datos mas préxima a sus necesidades, que
podria ser perfectamente la dltima version de
Amsfile, la cual utiliza el segundo banco del 128
y que por desgracia Indescomp no regala.

Nosotros, por nuestra parte, vamos a intentar
ofrecerle algunos consejos y trucos que le
permitan sacar el maximo aprovechamiento de su
Amsfile, que a fin de cuentas para eso se lo
regalaron. Ahora bien, no espere duros a dos
pesetas, con lo que si la opcién de adquirir (o
sea, gastar) no le entusiasma, y desea o no tiene
mas remedio que manejar volimenes de
informacién muy grandes, vaya a su papeleria,
pida 57 paquetes de 1.000 fichas, 106 boligrafos
bics y, si la farmacia le coge cerca, aproveche y
llévese también dos cajas de valium-5. Por
nuestra parte, le deseamos mucha suerte.

Para saber si Amsfile va a serle de provecho,
lo primero que tendremos que definir es el

La potencia de «Amsfile»

se ve muy potenciada

por los programas indicados
en este articulo.

término «volimenes de informacién muy
grandes». Un dato fundamental es si va a
trabajar con una o con dos unidades de disco. En
el afortunado caso de que disponga de dos
unidades, no serfa l6gico que habiendo

hecho un desembolso considerable en hardware,
trabaje con un programa de regalo que no va a
exprimir al maximo la capacidad de su CPC.

Un disco para este ordenador, al menos
trabajando con la unidad de disco de fabrica,
tiene una capacidad de almacenamiento de 169 K
en formato CPM por cara. En realidad, y dado
que los CPC disponen de una sola cabeza de
lectura/escritura, sélo va a poder manejar estos
169 K a un tiempo, con lo que Amsfile se va a
encontrar con este handicap como primera
limitacién: el volumen de su base de datos no
puede ser superior a 169 K (aproximadamente
1.700 caracteres numéricos o alfabéticos). Las
unidades de disco de doble cara (no hablamos de
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los discos de doble cara, que si posee Amstrad)
no obligan al usuario a diferenciar entre una cara
y otra; el volumen total del disco, una cara més
la otra, es considerado por el ordenador como
una sola entidad, y alld se las apafie.

Por otra parte, Amsfile no reside
completamente en memoria, sino que realiza
continuos accesos al disco del que va cargando
subprogramas a medida que los va necesitando.
Esto supone que todos los programas que
conforman el paquete deben residir en la misma
cara del disco, lo que conlleva nuevamente a otro
recorte de su capacidad de almacenamiento. Los
subprogramas que componen en su totalidad el
Amsfile, junto con sus longitudes, son:

Ficheros de Amsfile Longitud
AMSFILE. COM. 13 K
AMSFILE 2. COM. 11 K
BRUN. COM. 16 K
RGOAD. COM. 02 K
Total 42 K

Con esta nueva resta, su disco se queda
exactamente en 127 K. Si consideramos que,
ademads, ‘cada conjunto de datos necesita de
informacién distribuida a lo largo de cuatro
ficheros distintos, lo que resulta es que la
capacidad de su disco se va a quedar mermada
casi, casi, a la mitad. No obstante, esto no debe
preocuparle, esta cantidad le serda mas que
suficiente en muchas de sus aplicaciones
domésticas, contando ademas con que la torpeza
de Amsfile manejando un volumen superior de
datos le volverian inmediatamente inoperante.

Si ejecuta por partes desde CPM los distintos
ficheros que componen el programa, descubrira
como cada uno de ellos le lleva hasta uno de los
distintos menus con que cuenta el programa. Sin
embargo, cuando le llega el turno de ejecucion al
fichero Brun. COM, la cosa no queda nada
clara. ;Quién es realmente ese misterioso
personaje que habita en nuestro disco,
usurpandonos casi 13 K y que aparentemente no
hace nada? El fichero BRUN. COM no es
realmente una parte del programa, sino lo que en
el argot informatico s¢ conoce como un monitor
de ejecucién, en este caso perteneciente al
compilador con que se ha desarrollado el
programa y que, particularmente, apostariamos
que se trata de un compilador de Basic. No
obstante, este fichero dificilmente le servira de
forma independiente para algo, aunque le serad
indispensable para ejecutar Amsfile.

Haciendo hueco

Lo primero que deberemos hacer para trabajar
con nuestra base de datos, dado el caos reinante
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en el disco en el que viene ubicada, es rescatarla
para dejarla en un disco virgen donde podamos
trabajar con el espacio suficiente. Para realizar
esta labor, inserte el disco numerado como 3 vy 4,
y que deberfan darle junto a su ordenador, con
la cara CP/M 2.2 hacia arriba y teclee ICPM; el
signo que va delante de la C es la barra vertical,
que la encontrard inmediatamente a la derecha
de la P, si pulsa esa tecla junto con SHIFT (o
MAYS si tiene teclado en castellano). Si no
pertenece al grupo de usuarios del 6128, pero
dispone de una unidad de disco (un 464 con
floppy o un 664), también podra utilizar Amsfile,
si es que dispone de una copia de éste, pero
tendra que utilizar como disco sistema la cara
uno (la cuatro no existe).

Una vez haya aparecido el caracteristico
«promp» de CPM, “A>"", teclee DISCKIT?2 y
pulse return. Escoja ahora la opcién FORMAT,
pulsando la tecla F1; entrard en un subment que
le pedira el tipo de formato que desea para su

TRANSBAS

10 REM programa conpatibilizador de datos

30 REM e b
FEE s

. . 50 REM ¢ AMSTRAD SEMANAL
disco. Nosotros, dado que vamos a trabajar en c0 REM e sioans
CPM, escogeremos ‘‘Format System’’ (recuerde 70 INPUT "Nombre del fichero fuente de AM
que debe pulsar siempre las teclas de funcién y SFILE: *FUENTES

no el teclado numérico para escoger estas
funciones). Si todo ha ido correctamente, su CPC
le estard pidiendo en un perfecto inglés que
inserte un disco en formato sistema. Coja ahora
su disco de regalo por la cara A e introddzcalo
en su ordenador, pero antes compruebe que éste
se encuentra protegido contra lectura y, si no lo
estuviese, protéjalo bajando la pestafia izquierda
con la ayuda de un boligrafo. Ahora si, inserte el
disco y pulse una tecla; su CPC leera las dos
pistas del sistema y, al tiempo que le pide
confirmacién sobre la operaciéon que le hemos
encomendado, le solicitara el disco que va a ser
formateado. No olvide que el disco que va a
formatear perdera todos sus datos, con lo que ha
de tener mucho cuidado para no meter uno que
contenga datos que en un futuro pueda necesitar.

Una vez formateado el disco, extraigalo de la
unidad y apague su equipo. Ahora vuelva a
encenderlo vy, con el disco maestro que estamos
preparando dentro de la unidad, teclee
nuevamente |[CPM y pulse RETURN. Si todo
ha ido correctamente, obtendra en pantalla un
mensaje de Indescomp y podra observar c6émo su
CPC intentard encontrar en su disco, de forma
infructuosa, un archivo llamado Amsfile.

Meta nuevamente la cara 4 de sus discos de
CPM (CPM 2.2) y teclee:

filecopy amsfile. com

Una vez que haya pulsado RETURN,
encontrara céomo se le solicita desde la pantalla el
disco «source» (fuente), donde se encuentra ese

80 INPUT “Nombre del fichero destino
173 DESTINDS
90 OPENIN FUENTE$+" .DAT”
100 OPENOUT DESTINDS
110 WHILE NOT EOF
0 INPUT #9,a%
120 WHILE INSTR(a$.CHR$(260))()0 e
140 HlDﬁ(as,1NSTR(a$,CHR$(240)),1)- '

150 WEND
160 PRINT #9,%s
{70 PRINT a$:PRINT *--====="""

180 VEND

130 CLOSEQUT

00 CLOSEIN :

gxo REM visualizacion del nuevo fichero

gé% ﬁ%:NT *YISUALTZACION DEL FICHERD "+de
siino$

240 PRINT

250 OPENIN destino$

260 WHILE NOT EOF

270 INPUT #9,a%

280 PRINT a$

290 PRINT

300 VEND

ibili Amsfile, con ficheros Basic. Una vez
Tmtzji:m C}Tmb‘m; mhltmrafhjr:j:on estos datos. Si dmuhver una
Z;licacias': de mo; ficheros, teclee 'd programa «Mailmerge» que
permitird realizar cartas personalizadas.
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PROGRAMA MAILING

10 REM Realizacion de mail-merge
20 REM
30 MOCE 2

40 REM inicializacion de variables
50 REM
&0 num=0

70 DIM linea$(300)

80 REM entrada de texto

90 REM ----===moemeee

100 WHILE as(>"¥"

110 linea$(num)=a$

120 num=num+1

130 LINE INPUT a$

140 WEND

150 INPUT "Nombre del fichero de datos:”jnomb
re$

160 OPENIN nombres$

170 REM lectura de ficha

180 REM -------m-meeeeu-

190 WHILE NOT EOF

200 INPUT #9,datos

210 nombre$=MID$(dato$,1,15)

220 apellido$=MID$(dato$,16,20)

230 calle$=MID$(dato$,36,20)

240 ciudad$=MID$(dato$,56,10)

250 cp$=MID$(dato$,71,5)

260 PRINT #8,TAB(50);nombres

270 PRINT #3,TAB(50);apellido$

280 PRINT #8,TAB(50);calles

290 PRINT #8,TAB(50);ciudad$

300 PRINT #8,TAB(50);cp$

310 PRINT #8:PRINT #S:PRINT #2:PRINT #8

311 PRINT 48,"Estimado don "+Nombre$

320 FOR n=1 TO num

330 PRINT 48, linea$(n)

340 NEXT n

341 PRINT #8:PRINT #8:PRINT #8

342 VEND

MAILING

El programa Mail es un aplicacion del Transbas. Primeramente
realizaremos nuestra carta mediante el procesador de lineas al efecto, y
finalmente, introduciendo un asterisco en la tltima linea, se nos
realizardn tantas cartas personalizadas como personas existan en el
fichero creado a lo largo del articulo. EIﬁchmqmut:hmMmhngdcbc

ser el definido en el articulo y deberd, obligatoriamente, haber
tratado por Transbas.
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archivo. Introduzca el disco de regalo con la cara
A hacia arriba y pulse cualquier tecla. Después,
introduzca nuestro ya famoso disco maestro y
vuelva a pulsar una tecla. Esta operacién deberd
realizarla para los cuatro ficheros antes citados,
con lo que debe repetir, siguiendo exactamente
los mismos pasos explicados para el fichero
AMSFILE. COM, lo siguiente:
filecopy amsfile2. com
filecopy brun. com
filecopy rgoad. com

Una vez terminado el trasvase de ficheros, ya
tienen su disco maestro para trabajar con
Amsfile. Para arrancar el programa, le bastara
con resetear (apagar y encencer su equipo) y
teclear ICPM con el disco en la unidad, y
entrara automaticamente en el programa Amsfile.

Sobre el manejo del programa no vamos a
entrar en detalles. En el manual, aunque de
forma algo cabalistica y exotérica, encontrard las
instrucciones. Unicamente daremos un breve
repaso a la inicializacién de una base de datos
para estar seguros de que usted no va a perderse
a partir de este momento.

Inicializar una base de datos

Lo mejor para la utilizacién de Amsfile es
disponer de tantos discos, preparados como antes
hemos explicado, como bases de datos vayamos a
utilizar. Asi, tendremos un disco para nuestros
libros, otro para nuestra envidiable coleccién de
LP’s y otro para la coleccién de osos de peluche.

Salvo en el caso de que sean muy pocos datos
a tratar, obliguese a realizar esta tarea. Si no
tendra que hacerla cuando menos se lo espere,
trabajando el doble y poniendo en peligro sus
valiosos datos. Por otra parte, en el caso de que
éstos sean muy pocos, quizas, y simplemente lo
sugerimos, deba plantearse seguir la agenda de
siempre, que no hay que enchufarla y puede
llevarla en su bolsillo.

Utilizando Amsfile

La primera advertencia que hemos de hacerle,
y que a pesar de todo usted olvidard de vez en
cuando, es que el programa s6lo trabaja en
MAYUSCULAS asi que nada mas entrar en el
programa, fije el teclado en mayuisculas mediante
“FIJA MAYS” (o “CAPS LOCK"’), o de otro
modo no serd capaz de pasar de la primera
pantalla. Ahora, elija la opciéon «Crear ficheros,
Borrar ficheros» y, una vez en el submend,
seleccione «Crear fichero»; ahora tendra en la
pantalla de su CPC una pagina azul (o verde, si
el color no es el plato tucrte de su CPC), donde
habra de discnar su base de datos.
Particularmente, le proponemos que cree el



modelo que le presentamos, para que de este
modo pueda posteriormente utilizarla con los
modelos de aplicaciones que hemos desarrollado
para que saque el maximo a su base de datos.
Después, si asi lo desea, podra eliminar ésta del
disco y disefiar una concreta a su medida. Para
que los ejemplos que explicaremos a continuacion
funcionen, la base de datos realizada debera ser
idéntica a la expuesta en el cuadro adjunto. Para
facilitarle la tarea, el campo nombre dispone de
20 caracteres (puntos); el campo apellidos, de 20;
direccién, de 20; ciudad, de 15 y el codigo
postal, de 4. Una vez haya copiado en su
pantalla el disefio, teclee la tecla TAB, para que
la ficha modelo sea interpretada.

Ahora ya puede afiadir los datos que desee
mediante la opcién actualizacién de ficheros.

Recuperacién de fichas borradas

A pesar de que el programa no dispone de esta

opcién, si cometiésemos el error de borrar las

NEMBRE SEL SRS s, ]
APELLIDOSH IR LN R ISR o ]
DI RECCTEN S I SR s . ]
CAIUD AT R S L ]

CP Lo teo s ]

fichas podremos recuperarlas con este pequeno
pero potente programa. Para utilizarlo
correctamente bastard con conocer el nombre del
fichero que queremos recuperar, asi como el
nimero de fichas que deseamos que sean
recuperadas. Dada su extremadamente corta

longitud, no estarfa de mas tenerlo en el disco de

Amsfile en espera de que un dia, qué duda cabe,
sucedera la temible desgracia.

La forma de trabajar el programa es muy
simple. Acceda al fichero de nombre
NOMBRE.NDA, y cambie su valor. El dato de
este fichero es Ginico; no es mas que el dltimo
ntdmero de ficha almacenado por Amsfile; como
la opcién de borrar, no borra realmente las
fichas, sino que pone este valor a cero, basta con
cambiarlo artifialmente para que nuestras fichas
vuelvan a estar dadas de alta, tal y como si
acabasemos de introducirlas.

Este programa sélo funcionara si no hemos
borrado la estructura del fichero; si esto hubiese
sucedido, sélo un editor de sectores y mucha
paciencia podran rescatar a nuestro archivo de
una amnesia infinita.

Mundo del
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Copias de seguridad con Amsfile

Como norma, siempre debe tener una copia de
seguridad de sus datos en otro disco. Para
facilitarle y recordarle esta labor, elaboraremos un
«programa bat» que automdticamente va a
formalizar esta tarea. Para ello necesitaremos
incluir en nuestro disco maestro los comandos
filecopy. com y submit.com, que se encuentran
en la cara 4 de los discos sistema. Para copiarlos
emplearemos, al igual que ya hicimos, la
instruccién filecopy.



Mundo del

CPC

Ejecute ahora el procesador de texto que se
acompana en el disco de regalo y cree el
siguiente documento:

filecopy *.dat
filecopy *.def
filecopy *.nda

El nombre del documento debera ser por
fuerza COPIAS.BAT. Una vez hayamos grabado
este documento en nuestro disco maestro, bastard
con que realicemos la llamada ‘‘Submit copias’’,
para que automdticamente se realicen las copias
en el disco que nosotros le ofrezcamos a tal
efecto.

Si queremos rizar el rizo, podemos variar la
forma de carga de Amsfile para que al término
de cada sesion se nos obligue a realizar estas
copias, y todo sin que nosotros movamos
practicamente un dedo. Para ello, debera instalar
en su disco maestro, momentaneamente, la orden
SETUP, que también viene incorporada en la
cara 4. Una vez tenga el programa en su disco,
teclee SETUP, y conteste con no (N) a la
primera pregunta que se le realiza, y ahora
teclee: SUBMIT AMSFILE TM.

Tal y como aparece, en las letras en negrita,
ahora responda con si (Y) a todas las preguntas
que se le formulen, desde la primera a la Gltima.
Una vez haya realizado esta tarea, vuelva al
procesador de textos y elabore el siguiente
documento:

amsfile
submit copias

Una vez realizado deber4 guardarlo con el
nombre: Amsfile. sub, en su disco maestro. Borre
ahora la instruccién SETUP del disco y
reinicialice la maquina (RESET y luego CPM);
ahora ya tiene mecanizado todo el proceso.

Ficheros Amsfile compatibles con su Basic

Una asombrosa propiedad que hemos sido
capaces de extraerle a este programa, es la de
compatibilizarlo con los ficheros que maneja el
propio Basic. El programa que amablemente va a
realizar esta tarea es el TRANSBAS vy su
utilizacién es también muy simple. Una vez que
lo hayamos ejecutado, deberemos meter el disco
donde se encuentran nuestros datos, indicarle el

A partir de ahora
es posible realizar operaciones
de «mailing» con «Amsfile».
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nombre que el fichero posee para Amsfile y
otorgarle uno nuevo que sera el propiamente
compatible con el Basic.

Una vez finalizada la ejecucién del programa,
tendremos en el disco un fichero secuencial
en el que cada ficha estard contenida en uno de
los campos del nuevo fichero.

En este articulo se incluye
un programa para recuperar
fichas borradas
accidentalmente.

Todos los campos pertenecientes a cada una de
las fichas estaran apilados juntos. Asi, si metemos
en A$ el primer dato, y si hemos seguido el
ejemplo explicado en los parrafos anteriores,
obtendremos que en los 15 primeros elementos se
encuadra el nombre del sujeto; en los 20
siguientes, los apellidos, y asi hasta los cinco
ultimos, en los que deberd encontrarse el cdigo
postal. Para que Tramscom funcione
correctamente, en realidad y siendo mds severos,
para que amsfile asi lo haga, deberemos tener
mucho cuidado para no equivocarnos, y si aun
asi sucede, no movernos con las teclas del cursor
y si con las de borrado.

Como ejemplo de aplicacién de esta potente
posibilidad, hemos realizado un programa que
sacard una carta por impresora, dirigida
expresamente a los miembros que conforman
nuestra base de datos. Una vez tecleado el
programa Mailing y ejecutado, se nos
comenzaran a pedir lineas de texto, que no seran
otra cosa que la carta o informe que deseemos
editar; para dejar de meter lineas, bastard con
poner en una linea el signo ““*’” aislado vy el
programa comenzara a ejecutarse, obteniendo por
la impresora tantas cartas como sujetos tengamos
en nuestra base de datos.

Las lineas que desempaquetan la informacién
son las lineas 210 a 250, mediante el uso de la
instruccién MID$, escogiendo los trozos de la
cadena, tal y como definimos originariamente
nuestra ficha. El archivo de datos no debe
preocuparle, pues Transcom sélo lo lee, pero no
realiza en ¢l modificacién alguna, con lo que
podremos seguir utilizdndolo en la ampliacion de
nuestro archivo.

Los beneficios que podemos sacar de este
programa son innumerables y nuestras
aplicaciones ganardn en gran medida cuando lo
utilicemos.



Programacion
con lenguaje

Cobol

programacion
| lengual©

con € C OBO‘-

Los usuarios de un
ordenador Amstrad con unidad
de disco, disponen, desde hace
bastante, de un compilador de
Cobol, el MS Cobol de
Microsoft. Sin embargo, el
Cobol no es un lenguaje
excesivamente décil en un
principio, y en los primeros
contactos se muestra agresivo,
frio y distante, por eso
consideramos que el libro
«Programacién en lenguaje
Cobol», de la editorial
Paraninfo, puede resultar de
gran utilidad para todos
aquellos que deseen introducirse
en este estandar del mundo de
la gestién.

El autor del libro, Carlos
Galéan, profesor en la Facultad
de Informatica de la
Universidad Politécnica de
Madrid, ha preferido comenzar
la obra casi, casi desde cero, de
forma que su lectura sea
accesible tanto para los lectores
noveles en Cobol, como para los
noveles en informatica.

Aquellos que ya dispongan de
ciertos conocimientos en
informadtica, pueden pasar por
alto las 36 primera paginas, en
las que se recoge una visién
muy general de algunos
conceptos basicos en
informatica.

A lo largo de la obra se
recoge, como es natural, una
explicacién detallada de todas
las palabras claves utilizadas en
Cobol, apoyandose en multiples
ejemplos que el usuario, qué
duda cabe, agradecera.

A pesar de la «vejez» de este

lenguaje, el libro intenta aplicar
clertas técnicas modernas, como
son la estructuracién, que
intentan soslayar las pequenas
patologias que padece este.

En general, la obra esta bien
realizada, y permitira al usuario
interesado alcanzar un buen
nivel en el dominio del
lenguaje, asi como le permitira
acercarse a algunas de las
sofisticadas técnicas que se
emplean en el tratamiento de la
informacién, que no es sino el
objetivo fundamental del Cobol
o de cualquier otro lenguaje.

Prog"amacién con
lenguaje Cobol
C. Galan

|: Paraninfo

Titulo:

Autor:
Editoria

i =R
as:
ll,’ifg:): 1.125 ptas.

CPC: consejos y
trucos (tomo II)

Este libro, a pesar de ser
una obra por si sola totalmente
independiente, aparece como
segunda parte del anterior libro
de Data Becker con el mismo
titulo.

Aunque el subtitulo, «Un
pozo de ciencia para CPC 464,
664 y 6128», puede hacernos
considerarlo como mas que
pretencioso, no es menos cierto
que a lo largo de la obra se
muestran multiples consejos que
nos abrirdn nuevos caminos y
nos ayudardn a resolver con
éxito una buena parte de los
multiples problemas que se
presentan en la programacién
diaria.

Pero el verdadero problema
general que este tipo de libros
plantea, si es que puede
calificarse de problema, es que
son obras de investigacién lo
que conlleva que para su lectura

no basta con estar
medianamente interesado. Son
libros que, por lo general,
exigen grandes dosis de
paciencia para el lector, pero
que, por el contrari,o su lectura
recompensa con un profundo
conocimiento del tema.

El libro se encuentra dividido
en tres partes, que intentan
cubrir otros tres bloques muy
definidos de la programacion:

— Consejos y trucos para el
Basic.

— Ampliacién de
instrucciones y otros programas
ttiles en CM.

1 Un pozo de ciencia para el
‘ usuario del CPC 464/6128

UN LIBRO DATA BECKER
EDITADO POR FERRE MORET, S.A

— Consejos y trucos CG/M.

La primera parte cubre desde
los austeros métodos de
ordenacién hasta la forma de
tratar graficos en tres
dimensiones.

En la segunda parte se
recogen diversos trucos que
permiten realizar cosas como
crear nuevas lineas de programa
desde el propio Basic, o hacer
volcados de memoria de la
RAM, o de cualquiera de las
dos ROM, superior o inferior.

En la tercera parte se realiza
un repaso a todo el juego de
instrucciones del Z80, y se
estudian sin excesiva
profundidad las distintas
entradas a rutinas del sistema,
mediante el bloque de saltos del
firmware.

El libro recuerda por su
estructura al primer tomo, pero,
como ya dijimos, puede ser
leida como obra totalmente
independiente.

Titulo: CPC: consejos y trucos
Autor: Varios

Editorial: Data Becker

Paginas: 250

Precio:  2.200 ptas.

AMSTRAD Semanal 25




INFOBYTES

La Television
privada, privada.

Mientras viene o no viene la
tan traida y llevada Television
privada, va a ser cuestién de
que el aparato receptor sea lo
méaximo privado que podamos.
Si tiene un monitor en color
para su Amstrad en la
habitacién o despacho puede
empezar a disfrutar de las

emisiones de la «Caja Tonta» (o

tal vez sufrirlas). Conectando el
sintonizador Proto de televisién
a su monitor y poniéndolo
debajo, tendrd un aparato de
television con mas definicién
que uno normal conectandolo a
la antena normal de la casa. Lo
venden en comercial Levante,
Arenal, 9 Ctro. Comercial 2.2
planta, Madrid, por 22.900
ptas.

El ejemplo de los grandes.

Con la incorporacién casi total
de la informatica a las grandes
empresas, se van conformando
costumbres, que a base de
experimentacién se van filtrando
hasta conseguir buenas
soluciones.

Tras varios afios de situar
trabajadores en monitores, se
acepté la bondad de los filtros

para pantalla. Reducen la
intensidad y el brillo,
aumentando el contraste y
evitando reflejos. En Comercial
Levante, Arenal, 9, Ctro.
Comercial, 2.% planta, Madrid,
disponen de los filtros
Mitsubishi en las medidas de 12
y 14 pulgadas, por 10.500 y
12.500 ptas., respectivamente.,

El enorme saco.

A veces a todos nos gustaria
tener un enorme saco donde
guardar todo. Problemas,
preocupaciones, sabiduria, y
que costara un enorme esfuerzo
llenarlo. Bueno, pues si tiene un
CPC 464 con ese problema, le
presentamos su enorme saco.
De fuerte tejido electrénico, va
cosido con unos bytes enlazados
en cadeneta y... En serio, la
doble unidad que
ven en la fotografia
es para los 464 y

es ese enorme saco del que
hablabamos. Sudores les va a
costar llenarlo a nivel familiar pues
el «aparatito» en cuestion tiene una
capacidad de 1,4 Megas, aunque
puestos a llenarlo en plan empresa,
parece ser que los limites se
alcanzan rapido. Cada uno de sus
discos es capaz de 0,7 Megas y son
de 5 1/4. Lo encontraran en

Comercial
Levante por
82.000 ptas.

26 AMSTRAD Semanal



Cambio de postura.

cambiar de posicién los
monitores de los CPC, lo
solucionara con esta base para
monitor Monibase que
encontraran en Comercial
Levante, Arenal, 9, Ctro.
Comercial, 2.% planta, Madrid,
por 4.600 ptas. Podré girarlo,
levantarlo, inclinarlo, en fin
colocarlo a su gusto.

uiza le duela el cuello, quiza
la posicién del monitor recibe
reflejos molestos y dificiles de
evitar, quiza desee mostrar el
resultado de alguna operacién o
un gréfico a otra persona sin
que ésta se levante de su sitio
0..., todo lo que requiera o se
le ocurra, debido a la
imposibilidad directa de

La hermana pequena.

Cada vez mas grandes, mas
potentes, mas rapidas, mas
capaces y por supuesto mas
caras. Hablamos de impresoras,
un mercado cada vez mas
exigente y que poco a poco
parece ir olvidando al pequeno
usuario que tan sélo busca que
su ordenador escriba, que no
necesita enormes crifras de
caracteres por segundo y para el
cual los precios son muy
importantes. He aqui la
pequena Brother HR 5, que es
pequena en todos los aspectos,
su carro admite papel tamano
folio, bien térmico o normal,
ocupa menos que una maquina
portatil de escribir y tiene 30
CpS. Para compensar, su precio
es también pequefio, 21.000

Todo pequeno.

L()s ninos, que son el futuro,
son también unos grandes
consumidores de productos para
informatica. Es l6gico, pues,
que fabricantes de todo tipo de
objetos y accesorios piensen en
ellos. Un practico ejemplo lo
tenemos en esta mesa para
ordenador que encontrardn en
Comercial Levante, Arenal, 9,
Ctro. Comercial 2.2 planta,
Madrid. Esta fabricada en
madera de un color muy
generalizado entre las
habitaciones infantiles y cuenta
con una practica bandeja
plegable para que mama no se
lo encuentre todo revuelto y
restando sitio a la habitacién.
Su tamano es suficiente para los
Amstrad, aunque su altura no
esté indicada para tallas adultas
medias. Grandullones pues,
abstenerse. Su precio es
también bajito, 8.500 ptas.

ptas. La encontraran en
Comercial Levante, Arenal, 9,
Ctro. Comercial 2.2 planta.

Madrid.

L1

Los precios que acompanian estas fotografias incluyen el 12% de IVA y han sido facilitados por los comerciantes
que se cttan. Se ofrecen a titulo informativo al margen de toda publicidad. Pueden sufrir variaciones.
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_Las siete letras

No, no se preocupe, a pesar de encontrarnos a
fin de mes, no nos estamos refiriendo a esos
malditos papeles que en una mala tarde de
invierno y ante la mirada agénica de un
vendedor, firmamos para comprar aquel no
menos maldito ordenador, que ahora tiene
«comido el coco» a toda la familia.

En esta ocasion, las siete letras es un pequefio
juego para varios jugadores. El ordenador elegird
siete letras al azar y los participantes intentaran
encontrar la palabra mas puntuable en un tiempo
determinado.

Cada una de las letras que conformen la
palabra que hayamos compuesto tiene un valor.
Evidentemente, quien, tras un namero de
partidas consiga mas puntos, serd el ganador.

140 PRINT #1,A$

150 FOR E=1 TO 10:NEXT E

160 NEXT M

170 BORDER 26,1

180 FOR TIEMPO =1 TO 10000:NEXT TIE
MPO

190 BORDER 0

200 GOTO 30

~Gran Bingo

En esta ocasién la cosa va de juegos y, en este
tema, no podia faltar un bingo. El programa
sacard los nimeros tras cada golpe de tecla y los
anotard en la pantalla. Cuando alguien consiga
«bingo», bastara con pulsar la tecla «B» para que
el juego vuelva a comenzar.

EBEingo

Ca¥ 20

TABLA DE PUNTUACION Dok
..l b if Hita
B .2 At Ferad
ol R b Vol
10 Lol h o8
ol 1.8 ool
Y Wi N
{0 g...7 Ticdh
..l Pl Govh

10 CLS

20 REM ---LAS SIETE LETRAS-—-
":WHILE INKEY$="":WEND
40 MODE 0

50 WINDOW #1,3,17,10, 11

60 PEN #1,0:PAPER #1,1

70 FOR M=1 TO 15:

80 AS="k—K—K—K—K—K—X—%"

90 FOR N=1 TO 8

100 X=(INT(RND¥26))+65

110 MID$(A$, (2XN>-1, 1)=CHR$ (X)
120 NEXT N

130 PRINT CHR$(7)

30 PRINT "PARA COMENZAR PULSE UNA T
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10 REM GRAN BINGO

20 DEFINT a-z

30 MODE 1

40 DIM a(90):a(0>=1

50 PEN 0:PAPER 1:CLS

60 WINDOW #1,3,33,5,23: PEN#1,1:PAP
ER #1,0

70 WINDOW #2,37,38,10,10

80 LOCATE 1,25:PRINT "Gran Bingo”

90 FOR N=1 TO 200:FOR M=1 TO 14:IF
TEST(N, M>=0 THEN PLOT 100+N*2, (364+
M¥x2+1)>, 0: PLOT 101+N%2, (364+M*2+1):
PLOT 100+N%2, (364+MX2+1):PLOT 101+N
X2, (364+Mx2+1>

100 NEXT M: NEXT N

10N LOGATE 1, 25 PRINT "'

120 CLS #1:CLS#2

130 FOR n=1 TO 90: a(n) 0: NEXT n:a(0
)=1

140 FOR n=1 TO 10:FOR m=1 TO 9:LOCA
TE 1+n%3,4+m%2: PRINT USING " ##"; (n+
10%(m-1)): NEXT: NEXT




150 FOR n=6 TO 24:LOCATE 34,n:PRINT
CHR$(127): NEXT n

160 LOCATE 4,24:PRINT STRINGS$(31, 12
)

170 n=0: WHILE a(n)=1:n=INT(RNDX90) +
1: WEND:ad(n)=1

180 tecla$="":WHILE tecla$="":tecla

$=INKEY$: WEND: IF tecla$="B"” OR tecl

a%$="b" THEN GOTO 120

190 PRINT #2, USING "##";n;

200 x=INT(n/10):y=n-x%10:IF y=0 THE

N y=10: x=x-1

210 LOCATE 1+y*3,6+x%2:PRINT "XX";:

PRINT CHR$(7);

220 GOTO 170

10 REM demostracion de DIRPRINTER
20 INPUT " Por pantalla (P) o por i

npresora (i)”;opcion$ 5

30 IF opcion$="1" OR opcion%="i" TH
EN !PRINTER ELSE |VIDEO

40 FOR n=1 TO 1000

50 PRINT USING "####" ;n;

60 NEXT n

70 1VIDEO

80 GOTO 20

Redireccionamiento
hacia la impresora

Una tarea enormemente tediosa para los
programadores es la de realizar dos rutinas
siempre que la salida del programa es opcional:
por pantalla o por impresora. Con el programa
que hoy presentamos, este problema queda
resuelto.

Una vez ejecutado el programa cargador, dos
nuevos comandos son implementados en el Basic
Locomotive de nuestro Amstrad, lvideo y
Iprinter.

La tarea del comando lprinter es redireccionar
la salida hacia la impresora, jtodo lo que deba
imprimirse en pantalla, se imprimira en
impresora! Para desactivar esta situaciéon habra
que ejecutar el comando Ivideo. Ofrecemos
también una demostracién que nos muestra estos
efectos.

Para ejecutarla, habra que correr primero el
programa cargador y, después, sin resetar el
ordenador, cargar y ejecutar el programa
“‘demo’’.

Test de retencién visual

Con esta corta rutina podra, no sélo medir su
capacidad de retencién visual, sino también ver
como tras varios ejercicios avanza su capacidad
en este campo.

El programa es tremendamente sencillo y se
basa fundamentalmente en un bucle WHILE-
WEND. Naturalmente su presentacion es
mejorable.

10 MEMORY &OFFF
20 direcci=&A000
30 FOR i=1 TO 8
40 sum=0: READ code$, check$
S0NPOR. =1 "TO 21 “STER 2
60 byte=VAL("&"+MID%(code$, i, 22>
70 POKE address, byte
80 sum=sumtbyte:direcci=direcci+l
90 NEXT
100 IF sum<>VAL("&" +check$> THEN PR
INT "Error de datas en linea "; 140+
i%10

© 110 NEXT
120 CALL &A000
130 END
140 »
150 DATA 2144A0010AA0CDD1BC(C948,51B
160 DATA AOC312A0C32BA0ODDZ1D3BD, 631
170 DATA DD360135DD360208DD21D9, 43D
180 DATA BDDD360135DD360208C2DD, 4C9
190 DATA 21D3BDDD36014BDD360213, 438
200 DATA DD21DSBDDD36010ADD3602, 4C7
210 DATA 14CO9FCA60AA05052494E54, 4B6
220 DATA 45D256494445CF00000000, 30E

10 REM TEST DE RETENCION

20 REM ——————— e

30 REM VISUAL

40 REM ———————-

50 MODE 2

70 INPUT "TIEMPO DE PRESENTACION EN P
ANTALLA. . . ... " ; TIEMPO

80 INPUT "NUMERO DE DIGITOS..........

............. ";DIGITO
90 WHILE TECLA$<>"F" AND TECLAS<>"f"

100 PRINT "CUANDO ESTE PREFARADO PULS
E UNA TECLA"

105 PRINT "JUGADAS:"; JUGADAS; " ———=";"
ACIERTOS"” ; ACIERTOS

110 tecla$=INKEY$: IF tecla$="" THEN 1
10

120 CLS

130 FOR n=1 TO digito:cadena$=CADENAS
+CHR$ (INT(RND%41)>+49): NEXT n

140 LOCATE 10,10:PRINT "<*";CADENAS;”>
150 FOR N=1 TO TIEMPO

160 NEXT

170 CLS

171 JUGADAS=JUGADAS+1

172 INPUT "RESPUESTA” ; RESPUESTA%: IF R
ESPUESTA$=CADENA$ THEN ACIERTOS=ACIER
TOS+1

180 CADENAS=""

190 WEND

200 MODE 1

210 PRINT "JUGADAS:"”; JUGADAS; " ———=";"
ACIERTOS" ; ACIERTOS

220 PRINT "PORCENTAJE DE ACIERTOS:";A
CIERTOS*100/JUGADAS; " %"

230 END
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Una imagen de

Digitalizador -

de imagenes Vidi

Desde que el hombre comenzo a
dar importancia a su pasado, ha
intentado conservar imdgenes, que
por su belleza o simplemente por
su informacion le resultaban
interesantes. Primero lo hizo a
través de la pintura, al principio de forma
tosca hasta alcanzar niveles de hiper realismo,
después con la fotografia y el video, y ahora,
desde hace muy pocos arios, con la imagen

digitalizada.

Bésicamente, podriamos decir que una
imagen digitalizada es aquella que esta formada
por una serie de puntos de distintos colores, mas
o menos finos, que juntos, en cierta disposicién
ordenada, forman una imagen. En esta
definicién, aunque inicialmente pudiera sugerir la
pelicula fotografica, existen profundas
divergencias que hacen ambas cosas distintas. La

Elvis Costelo a

través del

digitalizador de."v i

Rombo.

diferencia fundamental se encuentra en que el
numero de estados en que puede hallarse
cualquier punto de una imagen, es finito. Para el
caso del Amstrad CPC, por poner un ejemplo, el
ntiimero de estados de un punto, plot o pixel de
la pantalla, podria ser de hasta 16, que serian los
16 colores escogidos de entre los 27 con que
cuenta este tipo de ordenadores.

Esta limitacién confiere a este tipo de imagenes
una cualidad muy interesante y potente: cada
uno de esos puntos puede ser tratado de forma
totalmente independiente al resto.
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El grado de perfeccién de la imagen resultante,
tras esta forma de procesar la realidad, depende
fundamentalmente de dos cosas: el niimero de
puntos con que cuente la pantalla, o sea la
resolucién gréfica del equipo y el nimero de
estados que pueden tener estos puntos, es decir,
los colores distintos que puede manejar
simultaneamente.

Tanto un valor como el otro, son
tremendamente importantes a la hora de obtener
una imagen perfecta. Nuestro CPC posee los
siguientes valores para cada uno de estos
pardmetros, en funcién del modo de pantalla en
el que trabajemos:

MODO N.° DE PIXELS N.° DE COLORES

0 320*200 16
1 320*400 4
3 640*400 2

Basta echar un simple vistazo, para comprobar
c6émo la multiplicacién del nimero de puntos en
horizontal, por el nimero de puntos en vertical,
por el nimero de colores, es un valor que
permanece constante para los tres modos de
pantalla.

A pesar de que la resolucién de nuestro
Amstrad dista mucho de poseer la de una
estacién de trabajo especializada en el tratamiento
grafico, esta resolucién, aparte de ser muy
superior a la de otros domésticos, es mas que
suficiente para comenzar a trabajar en este tema
tal y como lo demuestran las ilustraciones de este
articulo.

Hasta hace muy poco, los aparatos que
realizaban la digitalizacién de una imagen,
estaban vedados al publico en general por su alto
costo. Ahora ha llegado a nuestras manos un



pequeno «cacharro» que por una modica cifra y
con unos resultados mas que sorprendentes,
permite al usuario de a pie comenzar a hacer sus
pinitos en esta novedosa técnica para el
tratamiento de imagenes. Se trata del equipo
Vidi de la prestigiosa firma britanica Rombo
Production.

Primeras impresiones

Cuando nos enteramos de que habia aparecido
un digitalizador de imégenes para los CPC,
inmediatamente nos pusimos en su busca. La
primera sorpresa fue la de su precio cuando nos
fue confirmado por teléfono; después, tras esperar
ansiosamente la llegada del valioso paquete,
tuvimos que volver a sorprendernos cuando en su
interior descubrimos una pequena caja negra de
un tamano algo mayor al de una caja de
cigarrillos y, como siempre que se habla de un
ordenador, un disco. Particularmente,
esperdbamos algo mucho mas sofisticado, con
algin que otro LED parpadeante y algin
micro-swich.

La puesta en marcha del equipo es muy
sencilla. Primero, jcon el ordenador
desconectado!, se conecta el cable ancho de Vidi
al bus trasero del ordenador. La disposicién de

La posibilidad de variar los colores es una de las potentes

nuestro cable aun cuando existen hasta tres
posibilidades distintas, siempre provocaba que el
equipo quedase en la mesa en una posicién que
parecia la inversa, las cuatro pequefias : atas de
goma hacia arriba. A pesar de que iniui lmente
conectamos varias veces el digitalizador de forma
inversa, debido a su curiosa disposicién. :n
ningun caso ni éste ni nuestro 6128 sufrieron
dafio alguno. Simplemente, al encender el
equipo, éste permanecia en una situacién de
«cuelgne» profundo, con multiples rayas de
ccleres en nuestro monitor. Una vez nos
decidimos a invertir la conexién al equipo, y
obtuvimos la conocida pantalla, con la que
nuestro Amstrad nos saluda tras cada nueva
conexion. Aparentemente, alli no sucedia
absolutamente nada.

Una vez realizado esto, habra que conectar el
Vidi, a través de su entiada de «video IN», a la

' mmum‘iil
fi
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salida del video de un magnetoscopio de una
camara o de un aparato de video doméstico. Para
esta conexién, y dadas los diferentes «jacks»
utilizados por los distintos equipos de video, el
fabricante del digitalizador no suministra ningtn
tipo de cable, del que deberemos aprovisionarnos
en cualquier comercio de electrénica (poco mas
de veinte duros).

Es importante destacar en este apartado que,
dado que el aparato de digitalizacion carece de
modulador, es obligado disponer de un aparato
de video con salida y, valga la redundancia, de
video. Esta salida no es la que usualmente utiliza
para conectar su video a su televisién, sino que
debe ser otra a través de la cual sale sefial no
modulada, «video Out». Cualquier equipo de
video, por doméstico y modesto que sea, trae este
tipo de salida, aunque no estaria de mas que, si
se decidiese por la compra de un Vidi,
comprobase antes esta caracteristica de su
magnetoscopio. La conexién directa de su antena
de televisién a este aparato de digitalizacién de
forma directa es tan imposible, aunque en sentido
inverso, como conectar su CPC, aun contando
con una fuente de alimentacién, a un televisor
doméstico.

Una vez conectado el Vidi a un video, puede
perfectamente conservarse la conexién de éste a
un televisor para ver a un tiempo las iméagenes
reales. Ahora habrd de insertar el disco
suministrado y teclear RUN ’DISC. En pantalla
tendremos un ment con dos opciones distintas:

1.— Load Vidi

2.— Other RSX

El digitalizador es una herramienta
grdfica insustituible
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Eligiendo la opcién 1, entraremos directamente
en el digitalizador.

En pantalla aparece una imagen que recuerda
a un tablero de ajedrez, con excesivos escaques,
salvo en la ultima linea, que muestra una barra
de ment con las siguientes opciones:

X

GRAB

1
BRIGTH
CONT

Para pasar de una opcién a otra, utilizaremos
las teclas de cursor izquierda, derecha; y para
seleccionar una de la opcién sobre la que nos
encontremos, en video inverso, pulsaremos la
barra espaciadora.

La primera opcion, la opcién X, sirve tras una
confirmacién de seguridad para abandonar un
programa. Las opciones senaladas por flechas, se
utilizan para centrar la imagen, y «Brigth» y
«Cont» para variar el brillo y el contraste.

La opcién «Grab» se utiliza para congelar una
imagen.

Crear imagenes y efectos especiales se
convierte en ciencia

ORI R R S - S Ry PR S e |
La primera imagen

Una vez hechas todas las conexiones
pertinentes, y puesta la videocassette de la que
vamos a extraer las imagenes en el
magnetoscopio, previamente colocado en PLAY,
comenzaremos a obtener en pantalla una serie de
imagenes que no son otra cosa que las
digitalizadas del contenido de la cinta.

Esta es otra de las posibilidades sorprendentes
con que cuenta el digitalizador, la de actuar en
tiempo real, es decir, nosotros estaremos viendo
en pantalla, con un casi imperceptible efecto de
barrido, el contenido de la pelicula a la misma
velocidad en que la veriamos en nuestro televisor.

Al igual que sacamos imagenes de la cinta,
podremos sacar directamente las imagenes que en
ese momento se estén emitiendo por television,
siempre y cuando, claro esta, ésta pase por un
equipo de video.

Naturalmente, que nadie piense que puede
utilizar este aparato como convertidor para ver la
«tele» en su monitor, puesto que, aparte de
carecer de sonido, la calidad de imagen no es
suficiente.

Una vez hayamos encontrado la que queremos
tratar, detendremos la ejecucion eligiendo la



opcién «Grab» del mend. La imagen queda ahora MundO dgl
congelada y, en la barra de menus, nos ! 5
encontramos con una nueva serie de opciones:

X
SAVE
DUMP
FILE
PRINT
CTRL
SWAP

Con la opcién X se vuelve nuevamente a la
visualizacién del video, con SAVE se puede
grabar la pantalla actual en disco, con DUMP
podemos hacer una copia dura, en papel, del
contenido de la pantalla, con PRINT podemos
definir tanto el tamano de impresién (simple o
doble) como los parametros que necesita nuestra
impresora. Con FILE podremos realizar el
mantenimiento de nuestros ficheros y con SWAP
podremos intercambiar nuestra pantalla con lo
que podemos tener archivada en memoria.

La opcién CTRL maneja todo el control de
nuestro sistema de digitalizaciéon. Una vez elegida
esta opcion de la barra de menu, entraremos en
un nuevo submenu con las siguientes opciones:

Detalle de una imagen digitalizada

X en maxima resolucion.

INK
MODE
RESET

La opciéon INK permite cambiar el color de las
tintas con que contemos en ese momento, 2 en
modo 2, 4 en modo 1 y 16 en modo 0. También
desde esta opcidon podremos manipular el color
del borde de la pantalla.

El nimero de colores, junto a la gestion que de
¢éstos realiza el digitalizador, son la limitacién
fundamental del periférico. Los colores de las
copias digitalizadas no tienen absolutamente nada
que ver con los colores reales, por lo que, una
vez detenida la imagen, deberemos manipular
éstos hasta obtener el efecto deseado. Aunque en
los modos 1 y 2 esto no supone ningin
problema, en modo 0 constituye una labor
sobrehumana lograr encontrar el juego de colores
que mejor se presta a cada una de las imagenes.

En realidad, el digitalizador, durante el tiempo
de procesamiento de las imagenes, trabaja en
modo 1 y no es, hasta que hemos detenido el
fotograma, cuando se realiza un scaning que
visualiza la imagen en modo 0, con la subjetiva
interpretacién de los 16 colores que éste realiza.

Una vez que hayamos grabado la pantalla, Del video a la pantalla, en
¢ ; color, con absoluta

obvia decir que ésta puede ser tratada con delidad.
cualquier disenador grafico; nosotros hemos
utilizado el ART STUDIO obteniendo excelentes
resultados, para conseguir una perfeccién o unos
efectos mucho mds atractivos de lo que el
digitalizador provoca en un primer momento.




Mundo del

CPC

Nuestros propios programas
de digitalizacién

Aparte de la posibilidad de utilizar el programa
digitalizador, la casa Rombo ha tenido la genial
idea de ofrecer al usuario toda una ristra de
nuevos comandos Basic que le van a permitir
realizar sus propios programas para tratar la
imagen. Podriamos realizar cosas como
programas educativos, donde en una ventana se

Realmente, el digitalizador de Rombo
puede ser considerado como uno de los
periféricos mas atractivos de los
realizados para Amstrad

reproduce, durante su ejecucién, «verdaderas»

escenas del tema exponiéndose. Realmente, las
posibilidades de estos comandos son casi, casi

infinitas.

Como demostracién de estos RSX, en el disco
se incluyen una serie de programas en Basic,
jdesprotegidos!, que graban secuencias para
producir animacién, o tratan de un modo
especial las imagenes.
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No puede
considerarse que el
diseno electronico
de este periférico
sea excestvamente
complicado.
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Conclusiones

Realmente, el digitalizador de Rombo puede
ser considerado como uno de los periféricos mas
atractivos de los hasta ahora realizados para
Amstrad y, a pesar de su precio relativamente
alto, que no caro, serd bienvenido por parte de
todos aquellos que encuentran en el diseno y el
arte por ordenador una buena fuente de
diversion.

Fabricante: Rombo LTD.

Precio: 29.900 + IVA.

Equipo: Amstrad CPC 6128.

Distribuidor: Microworld.

Direccién: Ferndndez de la Hoz, 64. Tel. 441 31 22
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FACTURAS AL INSTANTE
Y SIN PROBLEMAS (VIII)

Por: Justo Pla

Una de las posibilidades mas itiles e
Interesantes en los programas de facturacion es
aquella parte relacionada con el movimiento o
mantenimiento de los clientes. El listado que
ofrecemos en la octava parte de este programa
de gestion, nos solucionara este tema.

MANTEN.BAS

5 ON ERROR GOTO 20000

10 GOSUB 11440

20 GOSUB 11260

30 REM Impresion de pantalla

40 PRINT FNloc$(10,4);"M ANTENIMIENTD
G b TVEANTT B2 52

50 PRINT FNloc$(20,8);"Codigo de cliente ...... S

60 PRINT FNloc$(20,10);"Nombre ................. oo

70 PRINT FNloc$(20,12);"Direccion :

80 PRINT FNloc$(20,14);"Poblacion .............. ey

90 PRINT FNloc$(20,16);"0N.1. C.LLF. ... 0 "

100 PRINT FNloc$(20,18)5"Acumulado .............. v

102 PRINT FNloc$(20,20);"Recargo equi. Si(1) No(0}:

105 PRINT FNloc$(5,22)5"Introduciendo (0) o "RETURN' e

n el todigo de Cliente retorno al menu”

107 PRINT FNloc$(8,24);"Borrar (CORT) - Consultar (CAN

) - Modificar (COPIA) - Grabar (INS}"

110 x¥=47:y4=8: caph=3ideck=0:alfa¥=2

120 GOSUB 10000

130 cod$=STRING$(3-LEN(1$),"0")+t$

140 PRINT FNloc$(47,8)icod$i" *

150 IF cod$="000" THEN CHAIN "menu

160 cad$=STRINGS (125, CHR$(0)) :numfi¥=2:nonfidaté="alcc

lien.tex"inomfiind$="aicclien. key”

170 ran¥=1icla$=cod$:tipk=1

180 GOSUB 10440

190 IF ferrory=0 THEN GOSUB 1000 ELSE GOSUB 1500

200 GOSUB 11500

210 PRINT FNloc$(5,28);"ESCOJA FUNCION & ";ifun$=INPUT

$(1)

220 ON INSTR("NSAB”,fun$) GOTO 2000,3000,4000,5000

230 GOTO 200

T00URRENE==——r == Impresion del cliente

1010 nombra$=HI0${cads$, 1,29)

1015 recar$=MID4(cad$,30,1)

1020 direccion$=HID$(cads,31,30)

1030 poblacion$=MID$(cad$,61,20)

1040 domiciliacion$=MID$(cad$,81,10)

1050 importe=CYS(MID$(cad$,91,4))

1055 cod$=MID$(cad$,125,3)

1060 PRINT FNloc$(47,10);nombres$

DE

T e |
| PCW 8256 |

= =
| PCW 8512 |

1070 PRINT FNloc$(47,12)idireccion$

1080 PRINT FNloc$(47,14)ipoblacion$

1090 PRINT FNloc$(47,16)jdomiciliaciond

1100 PRINT FNloc$(47,18) 5 PRINT USING "#% 4%% 488 "jin
porte

1105 PRINT FNloc$(47,20)5recar$

1110 RETURN

1500 “ relleno de campos
{510 nombre$=STRING$(29," *)

1520 recar$="0"

1530 direccion$=STRING$(30," ")

1540 poblacion$=STRING$(20," ")

1550 domociliacion$=STRING$(10," ")

1560 imporie=(

1570 RETURN

2000 REM consultar

2010 pri.lin¥=8iult link=20ipri col¥=47:ult col¥=85:60
SUB 11180

2020 60SUE 11500

2030 6OTO 110

3000 REM gravar ficha

3010 nunfi¥=2inomfidaté="aicclien tex"inonfiind$="alcc
lien. key”

2020 ran¥=1:icla$=cods$

3030 cad$=nombre$trecar$+direccion$+poblacion$+domicil
facion$+MKS$(importe)+STRINGS(20," “)+cod$

3040 IF ferror¥=0 THEN tip%=6

3050 IF ferror$<>0 THEN tip¥=5

3060 GOSUB 10440

3070 IF ferror¥<{>0 THEN GOTO 12000

3080 pri.link=8iult. lin%=20ipri.col¥%=47:ult. col¥=85:60
SUB 11180
3080 GOSUB 11500

T
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3100 60TO 30

4000 REM borrar ficha

4010 cad$=STRINGS$(128,CHRS(0)):numfi%=1:nonfidaté="aic
clien. tex"inonfiind$="aicclien. key”

4020 rank=1icla$=cod$:tip¥=4

4025 GOSUB 10440

4030 IF ferror$<{>0 GOTOD 12000

4040 G0TO 2000

5000 REM modificar ficha

5010 lin¥=10:col¥%=47

5020 PRINT FNloc$(col¥%, lin®)sifun$=INPUTS(1)

5030 IF fun$="." AND lin%<20 THEN lin%=lin%+Z

5040 IF fun$="5" AND lin¥>10 THEN lin¥=lin%-2

5050 IF fun$=CHR$(13) THEN sit¥=lin%/2-4:G0T0 5070
5055 IF fun$=""" THEN 200

5060 GOTO 5020

5070 x%=col¥:y%=link:0N sit% GOSUB 5500,5600,5700,5800
L5900, 6000

5080 6070 5020

5500 cap¥=29:dec¥=0:alfa¥=3

5510 GOSUB 10000

5520 nombre$=t$:PRINT FNloc$(col¥, lin¥)snombre$;” *
5530 RETURN

5600 cap¥=30:dec%=0:alfa%=3:60SUE 10000

5610 direccion$=t$:PRINT FNloc$(col¥, link)idireccion$;

5620 RETURN
5700 cap¥=20:dec%=0:alfa%=3:605UB 10000
5710 poblacion$=t$:PRINT FNloc$(col¥, link)ipoblaciond;

5720 RETURN

5800 caph=10:dec%=0:alfa%=3:605UB 10000

5810 domiciliacion$=t$:PRINT FNloc$(col¥,link)idomicil
iacion$;” *

5820 RETURN

5900 cap¥=8:dec¥=0:alfa%=1:60SUE 10000

5310 importe=t&#:PRINT FNloc$(col¥,lin¥);:PRINT USING "
#4484, 888 "jimporte

5920 RETURN

6000 cap¥=1idec¥=0:alfa%=3:605UB 10000

6010 recar$=t$:IF recar$<{>"0” AND recar$<>"1” THEN £00
0

6020 PRINT FNloc$(col¥, link)irecar$s” *

6030 RETURN

10000 REM

-

10010 REM x¥=columna
10020 REM dec¥=decimales
numericos (2) alfanumcom (3)
10030 REM
10040 PRINT FNloc$(x%,y%);STRINGS (cap¥+dech+1,” ")
10050 £8=""1t=0:r$="":fallo%=0:punto¥=0

10060 PRINT CHR$(7)

10070 x1%=x%

IOOSQ,PRINT FNloc$(x1%,y%);:ré=INPUTS(1)

10090 r=ASC(r$)

10100 IF r=13 THEN 10170

10410 IF r<32 OR r)128 THEN 10080

yh=fila tap¥=capacidad

alfad=numerico(l) alfa
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16120 IF r=127 AND t>0 THEN t=t-1:1$=LEFT$(t$,t): PRIN
T FNloc$(x¥,y%)st8$;" "160TD 10080

10130 IF r=127 AND t=0 THEN 10080

10140 t=t+{

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

10160 t4=t$+r$:PRINT FNloc$(x¥,y%);t$:60T0 10060

{0170 REM validacion
10180 IF alfa%=2 THEN RETURN

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

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

10210 r$=MID$(t$, numericol, 1)

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

10240 NEXT numerico¥

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

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

10270 té=t#x10"dec

10280 t#=INT({$)

10290 th=t#/10"dect

10300 RETURN

L R e e e fecha
10320 REM la fecha siempre € digitos
10330 REM ----

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

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

10370 £3=VAL(MID$(fecha$,4,6))

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

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

10400 IF f1>30 AND NOT f4 THEN fecha$="fallo!":RETURN
10410 IF £1529 AND £2=2 THEN fecha$="fallo!":IRETURN
10420 IF £1228 AND f2=2 AND f3 MOD 4=0 THEN fecha$="fa
Ho!"IRETURN

10430 RETURN

10440 REM
10450 REM
10460 REM
10470 REM
10480 REM
10430 REM
10500 REM
10510 REM
10520 REM

10530 REM inicio

10540 BUFFERS 10

10550 longregh=LEN(cad$)

10560 OPEN "K",numfi%,nonfidat$,nonfiind$,2, longregh
10565 longregh=LEN(cads)

10570 FIELD numfi%,longreg¥ AS fic$

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

ficheros




10590 IF tip#<f OR tip%& THEN 10620
10600 res¥=CONSOLIDATE(nunfi%)

10610 CLOSE numfi%

10620 RETURN

10630 REM lectura de una clave

10640 res%=SEEKKEY(numfi¥,0,rank, clas)
10650 IF res%{>0 THEN ferror%=resk:RETURN
10660 ferrors=0

10670 num¥=FETCHREC (numfi%)

10680 GET numfi¥, numé

10690 cad$=fic$

10700 RETURN

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

10740 ferror¥=0
10750 res%=SEEKNEXT(numfi%,0)

10760 IF resf<>0 AND res4<>101 AND res%{>102 THEN ferr
or%=resk:RETURN

10770 farrorf=0

10780 num¥=FETCHREC(numfi%)

{0790 GET numfil¥,nunk

10800 cad$=fic$

10810 RETURN

10820 REN lectura de la clave anterior
10830 res%=SEEKKEY(numfi%,0,ran¥,clas)
10840 IF res%<>0 THEN ferror¥=resk:RETURN
10850 ferrork=0

10860 res%=SEEKPREV(nunfi%,0)

10870 IF rasf{>0 AND res¥{)101 AND res¥{}102 THEN farr
orf=rest:RETURN

10880 farror¥=0

10830 num%=FETCHREC (numfi%)

10900 GET numfi¥, numk

10910 cad$=fic$

10920 RETURN

10930 REM ----- borrar un registro

10940 resk=SEEKKEY(numfi%,0, rank, clas$)
10950 IF res%<>0 THEN ferror¥=res¥:RETURN
10960 ferrorf=0

10970 res%=DELKEY(numfi%,0)

10980 IF rest<)0 AND rest{)101 AND ras¥{)102 AND rasi<
>103 THEN ferror%=res¥:RETURN

10990 ferror¥=0:RETURN

11000 REM ------ altas de claves

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

11040 LSET fic$=cad$

11050 res¥=ADDREC(numfi%,0,rank,clas)
11060 IF resk<>0 THEN ferror¥=res¥:RETURN
11070 ferrory=0

11080 RETURN

11090 REM ------ modificacion de registros
11100 res¥=SEEKKEY(nunfi%,0,rank,clas)
11110 IF res%<>0 THEN ferror%=res¥:RETURN
11120 ferrort=0

11130 num%=FETCHREC(numfi%)

11140 GET numfi¥, numk

11150 LSET fic$=cad$

=STION

11160 PUT numfi¥

11170 RETURN
{180 REN pomommm——aae—as borrado de la pantalla ---

11190 REM pr1.linf=i linea
ri.col¥=1 columna

11200 REM ult.col¥=ultima columna
14210 REN =======r-—m=mnecd e e r o e s e e
11220 FOR pl¥=pri.lin¥k TO wlt. lin}

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

11240 NEXT pl¥%

11250 RETURN

11260 REN ===ce—co=cmca marco de la pantalla ---------

ult.link=ultima linea p

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

11290 FOR pl=1 TO 26

11300 PRINT CHR$(133):STRING$(87,CHR$(32));CHR$(133)
11310 NEXT pl

11320 PRINT CHR$(135)5STRING$(87,CHR$(138))5CHR$(141)
11330 FOR pl=1 T0

11340 PRINT CHR$(133)5STRING$(87," *)iCHR$(133)

11350 NEXT pl

11360 PRINT CHR$(131)3STRING$(87,CHR$(138))5CHR$(137)
11370 RETURN
1§30 REN cemc et e torrectnisint=cor==ron
11390 r$=""IWRILE r$<>"S" AND r${X"N"

11400 r$=INPUTS(1)
11410 WEND

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

11430 RETURN

11440 REM ------- iniciakizacion =—zccoc-c-comancires
11450 c1$=CHR$(27)+"E"+CHR$(27)+"Y"

{1460 DEF FN LOCS(x,y)=CHR$(27)+"Y"+CHR$( 324y ) +CHRE( 32
+x)

11470 RETURN

11480 REM c.digitos 10000,fecha 10310,archivos 10440,b
orrado 11180, marco 11260, corrects 11320, inicializacion

11440

11500 REM ----- limpia linea mensajes -----

11510 PRINT FNloc$(5,28);"

"YRETURN

20000 PRINT c1$
20010 PRINT FNloc$(10,10)3"L[ ERROR !! : Compruebe si
el diseo del impulsor ‘A’ es el correctn.”
20020 PRINT FNloc$(10,12)5"Si es correcto pulse (INS)
en caso confrario cambielo y pulse (CANY"
20030 PRINT FNloc$(10,28);
20040 GOSUB 11380
20050 IF bien%=1 THEN PRINT FNloc$(10,28);"Error "{ERR
3" en la linea "3ERL;".Llame al servicio tecnico.";iFD
R g=1 TO 5000:NEXT g:CHA
IN "menu
20060 IF ferror{>0 THEN GOTO 20
20070 RESUME 20
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El software
de juegos
baja

d L]
€ precio

Erbe Software ha anunciado
la noticia del ano: todos sus
productos, las dltimas
novedades en juegos que ellos
distribuyan para todos los
ordenadores, bajan radicalmente
de precio. Por «radicalmente»,
Erbe entiende 875 ptas. para los
Jjuegos en cinta y 2.250 para los
de disco. Hablamos,
naturalmente, de productos para
maquinas Amstrad.

Ante una declaracién de esta
magnitud, sin duda los lectores
se preguntardn muchas cosas.
Por ejemplo: a qué se debe esta
medida que aparentemente lleva
a los fabricantes y distribuidores
legales de soft a perder dinero.
Bien, Erbe Software no es una
institucion filantrépica, sino una
empresa comercial, pero han
sido los primeros en tomar una
medida que va a beneficiar
enormemente al consumidor,
porque a partir de ahora un
juego legal de maxima
actualidad va a estar al alcance
de todo el mundo. Esto, en
principio, incrementara las
ventas en gran medida, pero los
.que se han lanzado a dar el
paso deben asumir el riesgo que
conlleva un recorte tan drastico mas que razonable, uno
en los margenes de beneficio de posee una copia legal
forma inmediata. del  juego, con

Por otra parte, el mercado de instrucciones en
los juegos para ordenador esta condiciones y
experimentando un

fendmeno muy comin:
saturacion. Las casas de soft
han descubierto que vendian
muchos juegos. Por tanto,
lancemos mads, y rapido. Esta
politica conlleva a la larga una
oferta mucho mayor, vy el
comprador se dispersa. La vida
media de un producto se acorta
dia a dia y, si bien se venden
mas programas que nunca, el
ntimero de unidades «colocadas»
por titulo no para de disminuir.
Ahora bien, lo costos de
produccién de cada programa
no se recortan en forma acorde
con este proceso. Stumele a esto
el cancer de la piraterfa y se
llegara a una triste conclusion:
el mundo del soft de juegos
corre grave peligro de extincidn.
La politica de Erbe intenta
dar al traste con este callején
sin salida, permitiendo al
comprador acceder a un nimero
mucho mayor de titulos por el
mismo dinero, ademads de
asestar un golpe mortifero a
la pirateria ilegal de
programas. Por un precio

una asistencla
posventa
garantizada por
gente seria, no
por el tipico pirata
del Rastro que se
lava las manos a la
primera de cambio.
Ahora la gente

puede o comprar mas
juegos de lo mejor o ser
mucho mas selectiva que antes: solo

adquirir programas realmente
buenos, porque ya no son caros.
AMSTRAD Semanal cree que
esto beneficia al consumidor de
todas, todas.

Por otra parte, nos gustaria
matizar un aspecto muy
importante, y muy negativo, de la
pirateria: si no se la ataja a
tiempo, destruye la industria del
software (caso de Italia). En un
sentido inmediato, nada hay que
beneficie mas al comprador que la
pirateria. En efecto, un programa
dltima novedad a cuarenta duros
no admite discusién. Sin embargo,
si las casas de soft legales no
venden, se arruinan, y dejan de
fabricar juegos porque no pueden
pagar a sus programadores ni
cubrir costos ni ganar dinero.

Hasta ahora los piratas y los
usuarios tenfan una excusa muy
razonable para «trabajar juntos»: el
soft de juegos era
desproporcionadamente caro. De
acuerdo. Y tal vez los legales»
sean los responsables de ello por
su desmedida ansia de beneficios a
corto plazo y dinero facil. Pero
ahora ya no es asi: en Espana, ¢l
soft va a ser mucho mas barato
que en todos los paises de Europa,
Inglaterra incluida. Esta iniciativa,
como comentabamos antes,
conlleva un riesgo, y si todos y
cada uno de los implicados en el

mundo de los videojuegos no la
apoyamos con todas nuestras
fuerzas, a la larga solo quedaran
piratas, que venden pero que no
fabrican. Sefiores: nos
quedarfamos sin soft.

Creemos que el paso dado por
Erbe Software merece todo el
apoyo de AMSTRAD Semanal, y
esperamos que nuestros lectores
comprendan la inmensa
importancia que tiene para el
futuro del soft de juegos y, por
tanto, para ellos.
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Opinion de otras casas de software

acerca de la bajada de precios de Erbe

Evidentemente, lo primero que
hemos podido comprobar al pedir
la opinién de otras casas de
software, tanto creadores como
distribuidores, fue la sorpresa —
mas bien el estupor— que ha
causado la noticia del «bajén» de
precios por parte de Erbe
Software. No es de extrafiar. Una
bajada de un cuarenta y «pico»
por ciento mas o menos, en los
juegos version disco, y algo mas
del sesenta por ciento en la
version de cinta, no podia causar
otra reaccion. Pero pasemos a ver
las opiniones de las casas de
software con las que hablamos:

DINAMIC. Esta firma
espanola, exponente al igual que
otras del buen software que se
estd haciendo en nuestro pais,
opina que la politica de bajar
precios les parece interesante, ya
que con ello se conseguira apurar
a los piratas y, por otra parte, no
menos importante, el precio de los
juegos les parece caro.

DRO SOFT. Opinan que
ellos no se veran excesivamente
afectados, en lo que se refiere a
juegos del sector medio-bajo, ya
que los juegos de la «Serie Plata»
que ellos distribuyen sélo cuestan
750 ptas.

En lo referente a la gama alta,
Dro Soft cree que hay que
Jjustificar los altos precios, con un
nivel de acabado alto,
entendiéndose por esto,
buenas traducciones de
Instrucciones,

calidad en la presentacién y papel
de las mismas, asi como la caja
en que el juego es puesto a la
venta.

MADE IN SPAIN. Esta

buena casa de software espanol

piensa que hay que mantener el
precio de los programas, debido a
la necesidad de pagar
honestamente a los buenos
programadores que estan
surgiendo en nuestro pafs, cosa
que seria dificil de lograr con una
bajada de este nivel.

A su juicio, la situacion de
saturacion del mercado se debe a
lo que ellos definen como
«monopolio de Erbe».

OPERA SOFT. La gente de
esta joven casa de software,
también espafiola, ven esta bajada
con espectacion y piensan observar
el mercado para ver su reaccion,
tomando a continuacion las
medidas oportunas. Si el mercado
reacciona favorablemente a la
bajada, o sea, si se produce un
mayor ntmero de ventas, serd el
momento de adherirse a esta
medida.

De todas formas, piensan que
para conservar los margenes
actuales habria que vender tres
veces mas.

SERMA. Cuando les
preguntamos qué les parecia la
politica de Erbe, su contestacion

fue que se sentian realmente
sorprendidos; no entendian cémo
Erbe iba a soportar esta linea de
precios y, lo que es mas, no
entendian qué margen les iba a
quedar. Desde luego, y segin los
calculos que nos hicieron, parece
imposible esta medida, pero que
nosotros sepamos, Erbe no cuenta
con el mago Merlin entre sus
filas...

Segtin ellos, desde que Erbe

anuncié esta medida las ventas se

han paralizado, ya que la gente

esta esperando los nuevos precios.
ZAFIRO. Esta firma, que

ademas de dedicarse a la

distribucién de discos y cintas de

audio, se dedica asimismo a la
venta de software, se halla en un
compds de espera para observar y
estudiar las reacciones del puablico
«adicto» a los programas de juegos
para los micros.

Esta es la opinién de las casas
de software, tanto creadores como
distribuidores, acerca de la bajada
por parte de Erbe Software de sus
productos, que si bien no
dudamos afecte de manera muy
positiva al consumidor, vermnos
como es acogida entre las demas
casas de software con sorpresa,
escepticismo y dudas acerca de su
resultado.

Solo es cuestion de esperar. El
tiempo dird la Gltima palabra.
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VIDEOGES
MICROGESA
P.V.P.: 34.720 ptas.

El programa Videoges es un sis-
tema para gestionar todas las ac-
tividades propias de un Videoclub.

Esta disenado especificamente
para el ordenador Amstrad
PCW8512 y opcionalmente puede
ser corrido en equipos Amstrad
8256.

Esta aplicacion ha sido realiza-
da pensando en todos aquellos vi-
deoclubs espaiioles en los que por
el nimero de socios y de titulos es
necesario desarrollar un esfuerzo
de trabajo, tanto de personal del
mismo, como de su gerencia.

El programa realiza la gestion
integral del videoclub enfocada
desde dos perspectivas principales:
control de titulos y control de so-
clos, ambos procesos en intima
relacién.

Pensando en que el uso de la
aplicacién va a ser realizado por el
personal no familiarizado con el
manejo de ordenadores, toda ella
esta desarrollada de forma que su
utilizacién sea extremadamente
simple.

La aplicacién de carga automa-
tica al conectar el equipo comien-
za por una presentacion, en la que
es solicitada la fecha del dia. Un
calendario perpetuo calcula auto-
maticamente el dia de la semana.

Previa introduccion de la techa
del dia, debemos informar al pro-
grama si nos encontramos ante el
primer arranque del dia. De ser
asi: el ordenador se prepara a al-
macenar los movimientos de altas
y alquileres de un nuevo dia de tra-
bajo en lugar de acumular las an-
teriores sesiones.

Entre las opciones a las cuales
da paso este programa, cabe sena-
lar: menu de socios, menu de pe-
liculas, archivo de configuraciones,
anotar un festivo, estadisticas, ca-
Jja, fin de trabajo y reclasificar.

A través de un sencillo método,
se puede realizar la eleccién de
cualquiera de estas opciones, pa-
sando a la ejecucién del correspon-
diente programa, que a continua-
cién pasamos a exponer.

En primer lugar, es posible me-
diante el archivo de configuracio-
nes acondicionar el funcionamien-

. Oat"blogo-
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to de los demas programas de la
aplicacion, a través de especificar
con ¢l toda la informacién necesa-
ria sobre el funcionamiento espe-
cifico de cada videoclub.

Los datos a introducir son el
nombre, direccién y teléfono del
videoclub, y los correspondientes
sobre precio y plazo de las distin-
tas modalidades de alquiler hasta
siete tipos distintos (peliculas mul-
tinacionales o no multinacionales,
con pago al contado o mediante
bonos, suplemento a cubrir por los
portadores del bono, anotacién de
la politica a seguir frente a domin-
gos y festivos, indicacién de los dis-
tintos sistemas de las peliculas exis-
tentes en el videoclub, anotacién
del tanto por ciento del IVA....).

La opcién anotar un festivo per-
mite tomar ciertas medidas en los
plazos y precios de los alquileres,
cuando en el periodo de alquiler
existe algan festivo, no domingo.
Para realizar el almacenamiento de
todos los socios activos del video-
club, asi como para llevar todo el
control de alquiler, devolucién de
peliculas, en definitiva, realizar el
programa menu de socios.

Esta opcién consta a su vez del
siguiente menu: alquilar una pe-
licula, devolver una pelicula, alta
de un socio, buscar el nimero de
un soclo y corregir errores.

La operacién alquilar/devolver
precisa unicamente de los datos
numero de socio y nimero de la
pelicula, puesto que todo el resto
del control es llevado por el pro-
grama, una vez que se ha comple-
tado adecuadamente el archivo de
configuraciones, como ya vimos.

En la opcidn alta se debe proce-
der a cumplimentar una ficha so-
bre los datos del socio y tras ser
confirmados la exactitud de los
mismos, se puede solicitar el im-
porte de la inscripcién.

La busqueda del nimero de un
socio se realiza con un «rastreo» en
el archivo de socios con el fin de
localizarlo por su nombre y ape-
llidos. Pero, en caso de no ser lo-
calizado, el programa presenta
automaticamente todos aquellos
socios cuyo primer apellido co-
mienza por la misma letra que el
socio buscado.

La opcién menu de peliculas se
encarga de realizar el almacena-
miento de todas las peliculas exis-
tentes en el videoclub, tanto de las
peliculas dadas de alta en ese mo-
mento como de aquellas en «baja
temporal» que se encuentran en re-
paraciéon o transferidas a otro
videoclub.

Una vez efectuada la opcion, el
ment consta de alta de una peli-
cula, baja de una pelicula, consulta
sobre una pelicula y corregir
errores.

Para la opcién alta de una peli-
cula es necesario indicar si se tra-
ta del alta de una pelicula que ya
esta anotada y se encuentra en baja
temporal o es la primera alta.

En la opcién baja, conociendo
el namero de la pelicula y su sis-
tema, se realiza su bisqueda, con-
sultando si la baja es temporal o
definitiva, Gnico caso en el que la
pelicula desaparecera del archivo.

Si deseamos consultar sobre una
pelicula, no sélo obtenemos infor-
macién recogida sobre la misma,
sino que se indica asimismo su des-
tino, que en caso de estar alquila-
da, se completa con el nimero de
socio que la tiene, la fecha de al-
quiler y la devolucién.

Otra interesante aportacién que
nos ofrece el programa es la siem-
pre util operacion de efectuar es-
tadisticas, mediante las cuales se
pueden obtener aportaciones va-
riadas y practicas, tales como in-
formacion general sobre el nime-
ro de socios total y por cada siste-
ma, numero total de peliculas en
alta y de cada sistema y otros re-
lacionados con los movimientos del
videoclub.

Otra ventaja que aporta el pro-
grama se refiere a la posibilidad de
listar direcciones, de forma que es
posible obtener en un papel espe-
cial autoadhesivo todas las direc-
ciones postales de sus socios a fin
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de hacer mas sencillo el envio de
cartas de felicitacién, circulares,
etc.

Por dltimo, el programa caja tie-
ne como principal objetivo hacer
mas sencillo el control del IVA.

Realiza igualmente el control del
total de entradas y de dicho im-
puesto de forma mensual y anual.

PLACON V-50

LINNEO SOFTWARE
PV.B.:128.995 ptas.

El Placon V-50 es un programa
de contabilidad que permite llevar
la contabilidad de hasta cinco em-
presas por partida doble segtin el
Plan General Contable.

Entre las operaciones de mane-
jo que nos ofrece el Placon V-50
podemos sefialar: fichero de masas
patrimoniales, fichero de concep-
tos, entrada de apuntes, actualiza-
cién del diario, previsién de cobros
y pagos, listados, incorporaciéon de
asientos externos, modificacion de
apuntes, etc.

Como podemos observar, el
abanico de opciones que contem-
pla es de tanta utilidad e interés co-
mo variado.

En el fichero de cuentas, junto
con el Placon se suministra un plan
de cuentas general que evita la in-
troduccion de las cuentas mas co-
munes, si bien es el usuario quien
define su propio plan de cuentas.
Las operaciones posibles en el mis-
mo son: altas, bajas, modificacio-
nes y consultas.

El c¢6digo de cuenta consta de
slete caracteres y es interesante
comprobar como el programa evita
que se produzcan duplicaciones
que pudieran dar cabida a error,
impidiendo dar de alta dos cuen-
tas diferentes con el mismo codi-
go.

También en el caso del fichero
de masas patrimoniales, es el usua-
rio quien define las masas patrimo-
niales que intervendran en el ba-
lance.

La posibilidad de un manejo ra-
pido y sencillo en la utilizacién de
la entrada de apuntes ha permiti-
do que la modificacién de cual-
quier dato resulte una operacién
simple.

Para introducir conceptos en la

entrada de apuntes, el Placon V-50
cuenta con un fichero que codifi-
ca hasta un maximo de 45 concep-
tos, lo cual resulta gratificante para
su usuario al evitar teclear concep-
tos en la entrada de apuntes.

Asimismo, entre otras ventajas
que nos ofrece en su utilizacién es
la posibilidad de observar en la
pantalla los nombres de las cuen-
tas a las que se esta realizando el
asiento y el nombre del concepto
empleado con tan sélo pulsar una
tecla de ayuda, asi como eliminar
errores de cuadre en la introduc-
cién de asientos multiples.

Otras operaciones no menos in-
teresantes consisten en la actuali-
zacion de apuntes a la previa defi-
nicién de las cuentas que intervie-
nen y al correspondiente cuadro de
asientos, enlazar el Placon con
otros programas y regular automa-
ticamente las cuentas de gestién.

Por dltimo, senialar que los lis-
tados emitidos por el Placon son:
diario mayor, balance de sumas y
saldos, balance de situacién, cuen-
ta de explotacion, explotacién ana-
litica y previsién de cobros y pa-
gos.

PREYME

MICROGESA :

P.V.P.: PC-88.430 ptas.

PCW-53.760 ptas.

PREYME es un programa pa—

ra realizar presupuestos y medicio-

nes de obra. Estd compuesto por

una base de datos especifica para

el tratamiento de las mediciones de

- S
obra y de su posterior valoracién,

permitiendo la intervencién en los
resultados finales por multiples ca-
minos.

El programa esta pensado para
el ordenador Amstrad PCW 8512
y requiere de dos unidades de dis-
code 180y 720 K, respectivamen-
te. Funciona con el sistema opera-
tivo CP/M PLUS que incluye el
ordenador.

Las numerosas opciones que
presenta, dan solucién a la mayo-
ria de las necesidades que concu-
rren en la elaboracién y edicién de
las mediciones y presupuestos.

Estas opciones vienen recogidas
en el mend principal y son: unita-
rios, descompuestos, obra y certi-
ficacion.

Junto con los listados de unita-
rios y descompuestos, el programa
suministra tres discos. El primer
disco, llamado PREYME, esta for-
mado por el conjunto de progra-
mas que constituyen el sistema.
Los otros dos discos prestan una
cficaz colaboraciéon para la puesta
en practica de los presupuestos y
mediciones que queremos realizar,
puesto que uno de ellos da un
cjemplo de una pequena obra y el
otro suministra archivos con listas
de precios de materiales y partidas
va definidas, que si bien sirven de
referencia al usuario, pueden ser
corregidos, ampliados o modifica-
dos.

En realidad PREYME son cua-
tro programas que manejan € in-
terrelacionan los ficheros de mate-
riales, partidas y obra.

La opcion de «unitarios» tiene
una capacidad maxima de 100 ca-
pitulos, con un ndmero ilimitado
de elementos cada uno, 2.000 uni-
tarios es una cantidad razonable;
de ellos la mitad vienen definidos
en el segundo de los discos que se
incluyen con el programa, llama-
do ARCHIVO, si bien pueden ser
modificados, como ya hemos co-
mentado.

Cada elemento tiene asociada la
fecha de su introduccién y un iden-
tificador que permite actualizacio-
nes automaticas de precios, con va-
riaciones distintas, segin la fami-
lia, mano de obra, cemento, etc.

Para cada unitario existen dos
precios, permitiendo seleccionar
uno u otro, con lo que se puede
mantener una lista original y pro-
ducir en la otra las variaciones de-
scadas para una obra determinada.

Los «descompuestos» se organi-
zan en un maximo de 100 capitu-
los y sin limitacién en su nimero
de partidas por namero de capi-
tulos.

Cada partida esta formada por
un texto y hasta ocho lineas de des-
composicién, conteniendo cada
una de ellas la cantidad y el cédi-
go del unitario correspondiente.
Dispone, asimismo, de dos listas de
precios alternativas.

La realizacién del presupuesto
es sumamente flexible, tiene capa-
cidad entre 2.500 y 3.500 lineas de
medicién, segln el texto que inclu-
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ya, pero estas lineas pueden distri-
buirse segun las preferencias del
usuario.

Los tipos de impresion para los
presupuestos son muy diversos,
con la finalidad de hacer posible
que todas las necesidades exigidas
al programa sean atendidas.

Si deseamos obtener certificacio-
nes de obra, tan sélo se requiere
introducir las mediciones de la par-
te de obra objeto de certificacién,
partiendo del presupuesto de la
obra realizado mediante PREY-
ME.

Como hemos podido ver, los
presupuestos y mediciones de obra
no s6lo quedan simplificados con
el presente programa, sino que el
control y gestién de la obra se ven
facilitados de forma evidente, per-
mitiendo que el personal que lo
gestiona realice las modificaciones
que sean requeridas con un mani-
fiesto ahorro de tiempo.

FACTURACION Y
ALMACEN

MEGSOFT
P.V.P.: 2 disco: 25.000 ptas.

Esta aplicacién es una version
dirigida a la gama de ordenadores
Amstrad PCW con dos unidades
de disco, que tienen asignadas co-
mo tareas fundamentales el control
de almacén con sus correspondien-
tes entradas y salidas de articulos,
asi como emision de facturas y re-
cibos correspondientes a las entre-
gas.

Las posibilidades del programa
pueden ampliarse con el programa
de Contabilidad 2 niveles y Con-
tabilidad 4 niveles, también distri-
buidos por MEGSOFT, a través
de la aplicacién Gestion Comer-
cial. De esta forma, se realizaran
automaticamente los apuntes con-
tables referentes a la facturacion,
tales como clientes, portes, IVA'y
recargo de equivalencia.

La capacidades fijas disponibles
de la aplicaciéon son de 200 alba-
ranes, 500 facturas en archivo tem-
poral y 3.500 facturas en el archi-
vo histérico; si bien, el usuario
puede ampliar esta capacidad apli-
cando una segunda unidad exter-
na de 720 K.

En el menua general de la apli-

Qa&"&\o‘éo
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cacién se presentan todas las op-
ciones de la misma, que en niime-
ro de ocho son las siguientes: arti-
culos, clientes, albaranes, facturas,
recibos, gestion facturas, listados
y utilidades. Las funciones de ca-
da una de las operaciones se deta-
llan en los sucesivos menus auxi-
liares, si bien a continuacién rea-
lizaremos una breve exposicion de
las mismas.

Al suministrar los datos adecua-
dos en la opcion «articulos», el pro-
grama calcula de forma automa-
tica el valor del stock y el precio
medio de compra. Las consultas
por pantalla del almacén se reali-
zan con sélo indicar el codigo del
articulo.

Asimismo, la opcion entrada al-
macén, permite indicar la cantidad
de cada articulo que entra al alma-
cén, senalando el nuevo precio de
coste s1 es el caso.

La aplicacion informatica «clien-
tes», requiere, para poder facturar,
tener introducidos en el ordenador
los datos del cliente. Los clientes
pueden consultarse por cédigo y
por nombre. Esta Gltima consulta
alfabética, permite la busqueda to-
tal o parcial.

A partir del fichero «albaranes»,
el usuario podra ordenar la reali-
zacion de las facturas y los recibos
correspondientes de los albaranes
efectuados a cada cliente.

Los tipos de facturacién, inclui-
dos en la aplicacién «facturas», son
de tres tipos: directa, clientes y al-
baranes.

La facturacion directa permite
la realizacién e impresién de una
factura en el momento, sin la ne-
cesidad de un albaran previo, asi
como la factura de un articulo que
no exista en el fichero.

La facturacion de clientes se uti-
liza cuando del conjunto de alba-

ranes existentes, se desean factu-
rar todos los de un mismo cliente
en una misma factura. También es
posible realizar este proceso por
grupos determinados de clientes.

La facturacion de albaranes se
emplea para efectuar de cada al-
baran una factura diferente.

Si se desea imprimir los recibos
correspondientes a los diferentes
vencimientos de las facturas, tan
sOlo tendremos que optar por se-
leccionar la opcién «recibos» del
menu principal.

Sélo nos queda habar de las
dos altimas opciones de que cons-
ta la aplicacion. Refiriéndonos a la
emision de listados, éstos pueden
ser muy variados (codigo de arti-
culos, tarifa de precios, archivo
historico de facturas por fechas o
clientes, etc.).

Respecto a la opcion «utilida-
des», resulta practicamente 1dén-
tica a todas las aplicaciones MEG-
SOFT vy realiza las funciones de
llevar los datos de empresa, datos
de impresion, regenerar ficheros,

ete.

VIDEOGES
Microgesa
Silva, 5
28013 Madrid

Tel. (91) 242 24 71

PLACON V-50

Linneo Software

Ferraz, 66

28008 Madrid

Tel. (91) 259 11 86
SR A e et e

PREYME

de Microgesa

Silva, 5-4
28013 Madrid

Tel. (91) 242 24 71

FACTURACION Y

ALMACEN

de Megsoft (NDS)
Joan de Peguera, 106
Barcelona

Tel. (93) 236 75 49

42 AMSTRAD Semanal




Hogriwmatole: Sabades tarde de 5 a 7 haas.

%
& cA0° o S°“ Fm divecto Y con ku Pa;/’ci Cipacion.
° ‘“‘ ‘,’:\\05 e e &
sy 0 -
“of\aose ot LA COPE ATOPE. [ll
° g go“ —RADIO POPULAR 54 EMISORAS O.M.— €

En Barcelona Radio Miramar



£ £ P

ARANAS

1nvasion

568

de las

aranas

Por: Enrique Soto de Arjona

Por la influencia de
algin extranio elemento que
ha penetrado en nuestra
atmosfera, una multitud de
aranas gigantes estd
invadiendo nuestro
habitdculo, reproduciendose
a una velocidad vertiginosa
sin que podamos hacer
gran cosa para impedirlo.

P ero como todo en esta vida tiene arreglo,
menos la muerte, un avispado vecino ha
conseguido hacerse con un inmenso fumigador
cargado de DDT, y nuestra Gnica salvacién sera

hacer responder nuestros reflejos y disparar, ESTRUCTURA

mediante las teclas X y Z, para moverlo de 110-210 Comienzo

derecha a izquierda y para fumigar. 980-970° Moishicnts Araias

Tampoco debemos olvidar que el fumigador e :
. . . : : 280-360 Movimiento fumigador
t dad, t 1
iene capacidad, tan sélo, para cien disparos, e T

siendo necesario volverlo a llenar cuando se nos b ;
agote, con lo que se nos restaran cien puntos 450-500  Movimiento fumigador
: q ' 510-570 Movimiento Gltima arafa

Mucha suerte nos va a hacer falta, nuestra 580-590 Coordenadas del DDT
Stk 600-700 Introduccién (Instruc. Port.)
710-840 Def. Caracteres
850-980 Instrucciones
990-1160 Portada

ARANAS

PUNTOS
a

TABLA DE VARIABLES
T(25) Coordenadas de las arafas
SC

Récord
VIDA Vidas
4 Puntos
XD Coordenadas del fumigador
YD ~ Topes del fumigador
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10 REM 33Xy xasxxxxsssnsy

20 REM %% X
30 REM X% = b3
40 REM ¥x ARANA b4
50 REM XX POR X%
60 REM X% ENRIQUE SOTO ARJONA X
70 REM XX b ¢

20 REM XXRRRiririiiiisisiing

90 REM

100 DIM T(25)sc=100

110 REM ¥rkixaxi COMIENZD riiiiixy

120 GOSUE 720:GOSUE 860

130 GOSUB 610:PAPER 0

140 MU=100

150 PEN 1:LOCATE 32,5:PRINT "PUNTDS":

PEN 2:LOCATE 32,10:PRINT "RECORD”

160 PAPER O:LUCATE 2,10:PEN L1IFRINT*Z
{"3PAPER 2:PEN 3:PRINT CHR$(191);:PE

N {:PAPER O:PRINT*IZQ"

170 PAPER O:LUCATE 2,12:PEN LIPRINT"X

"5 iPAPER 2:PEN 3:PRINT CHR$(1S81);:PE

N 1IPAPER O:PRINT"DCH"

180 PAPER 0:LOCATE Z,14:PEN 1IPRINT"\
1"3iPAPER 2:PEN 3:PRINT CHR$(191);:PE

N 1:PAPER O:PRINT"DOT"

190 PAPER 0:PEN 1:LOCATE 33,19:PRINT"
00T*:LOCATE 32,22:PRINT" 100":PAPER 0
LUCATE 4, 7:PRINT" *

200 X=15:VIDA=11d=100

210 LDCATE 32,12:PEN 2:PRINT INT(SC):
LOCATE 34,7:PEN 1iPRINT*("

220 REM X3x% MOVIMIENTD ARANAS ¥iiiy
230 VHILE VIDA

240 CUAL=INT(RNDIMUY+10UIF CUALYZS OR
CUAL=XD THEN GOTO 300

256 t(CUAL)=t(CUAL}+3

260 PEN 1:LOCATE CUAL+2,T(CUAL)+i-2:F
RINT CHR$(192):LOCATE CUAL+2, T(CUAL}+
2-2:PRINT CHR$(192):LOCATE CUAL+2,T(C

UAL)+3-2:PRINT CHR$({92):PEN 2:LOCATE

CUAL+2, T(CUAL) +4-2:PRINT CHR$(193):F
EN 1 :

270 IF T(CUAL)=21 THEN VIDA=0

260 REM %% MOVIMIENTO FUMIGADOR i
¥

290 LOCATE x,22:PRINT * "iCHR$(195):L
OCATE ,23:PRINT " ";CHR$(196)

300 A¢=INKEVE - -

310 IF a$="2" UR a$="z" THEN w=x-1:64
SUB 470

320 IF a$="f" OR a$="x" THEN x=x+i.60
SUB 470

330 IF SW=0 THEN IF A$="\" THEN SW=1:
X0=X:YD=22

240 IF sw=1 THEN GOSUB 840:60SUB 530:
GOSUE 500:5w=0:G0SUE 490:pp=pp-{101-H
U)%(Ti(xd-1)>0):PEN 1:LOCATE 32,7:PRIN
T INT(pp)itind-1)=0inu=nu-0. 5:LOCATE

32,22:d=d-1:FRINT INT(d):IF d=0 THEN

GUSUE 830

350 WEND

36() GOSUE 520

370 REM XRXXEXXELX PUNTUACION $ibxixy

Fix

380 IF ppdsc THEN sc=ppiFOR s=30 T0 3
(LE0UND 1,5, 2INEXT SiPAPER OIPEN 1iL0
CATE 32, 12:PRINT INT(sc}

330 pp=i

400 PAPER 0:PEN 1:LOCATE 1,25:PRINT”

OTRA PARTIDA S/N A

410 pS=INKEY$

420 IF p$="" THEN 410

430 IF p$="S" UR p$="s" THEN 460 ELSE
440

440 IF p$="n" OR p$="N" THEN CLS:NEW:
ELSE 410

450 REM ¥¥x¥% MOV. FUMIGADOR ¥¥fix

460 PAPER 2:PEN 3:LOCATE 1,5:PRINT CH

R$(190)+CHR$(131)+CHRS(190) +CHR$(191)

+CHREC190) +CHREC 1913 +CHRS (1903 +CHR$( L

913+CHR$(190)+CHR$(191) 1 FOR x=1 TO 25
00 =0INEXTIGOTD 130

470 IF x<11 THEN x=i1

480 IF x)26 THEN x=2%

430 PEN 1:LOCATE x,22:PRINT" "iCHR$(1

953" "LOCATE x,23:FRINT" ";CHR${19%
)§* "IRETURN

500 FOR i=20 TO 2 STEP -1:LOCATE xd+!
,1iFRINT CHR$(238):LOCATE xd+1,i+1:PR
INT" "INEXT:LOCATE xd+1,2:PRINT" "IRE

TURN

510 REM $¥xf% MOV ARANA ULTIMA ¥ty

520 FOR p=1 TO 3:PEN p:LOCATE x+1,22:

PRINT CHR$(238):FOR zo={ TO 75:SOUND

| 57G PAPER O:PEN 1:LOCATE 4,3:PRINT"FI

1,z0,1, 10INEXT zoiNEXTIPEN 1:LOCATE x

+1,22:PRINT CHR$(135):60SUB S50:FOR x

=cual+2 TD 4 STEP-1:PEN 2:LOCATE x,25
(PRINT CHR$(193):LOCATE x+1,25:FRINT®
"SOUND 1,100,5:FOR £=0 TO 200

530 GOTO 560

540 GOSUE 560

550 PEN 1:LOCATE cual+2,22:PRINT CHR$
(132} 1LOCATE cual+2, 23:PRINT CHR$(192

)(LUCATE cual+2,24:PRINT CHR$(192):RE

TURN

560 NEXT cINEXT xiFOR y=24 TG 7 STEP-

LiPEN 2:LOCATE 4,y:PAPER 3:PRINT CHRS
(133)IPEN 3:LOCATE 4,y+1:PAPER 2:PRIN

T CHR$(190):SOUND 1, 100,5:PAPER 0:LDE

ATE 4,25:FPRINT" "IFOR c=¢ T0 200:NEX
CoNEXT yiLUCATE 4,7:PAPER O:PRINT" *

N"ILOCATE 2,5:PRINT"PARTIDA"IFOR s=10
T0 100:S0UND 1,s,2:FOR g=10¢ TG 20:B0
ROER qiINK 0,9-101INK 3,9+5INEXT qiNE
XT siINK 3,60 INK 0,2:BORDER 1:RETURN

580 REM %Xk CORD.DDT ¥y

590 IF yd>Z1 THEN SOUND 1,100,15:RETY

RNIELSE IF yd=3 THEN SOUND 1,300,15:3

OUND 1,800, 15:RETURNIELSE RETURN

600 REM %XX PURTADA E INSTRUCCIUNES %

b3

610 MODE 1:INK 0,2:BORDER 1:INK 1,26:
INK 2,00 INK 3,6:PAPER 0:CLS

620 PAPER OiFOR x=1 TO 10 STEP 2:FOR
y=1 T) 24:PEN 3:PAPER 2:LOCATE x,y:PR
INT CHR$(190)+CHR$(191) INEXT:NEXT

530 FOR x=1 T0 27 STEP 2:FOR y=24 T0
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Z4:PEN 3:PAPER 2:LOCATE x,y:PRINT CH
ReCII0I4CHRSCIGLIINERTINERT
640 FOR x=29 TO 29 STEP 2:FOR y=1 TO
24:PEN 3:PAPER 2:LOCATE wx,y:PRINT CHR
$C130)+CHR$ (191} INEXTINEXT
650 FOR x=1 TO 23 STEP 2:FOR y=1 70 1
PEN 3:PAPER 2:LUCATE x,y:PRINT CHR$(
190)+CHR$ (1913 INEXTINEXT
660 LUCATE 31,1:PEN 3:PAPER 2:PRINT C
HR$( 1903 +CHR$C 1311 +CHR (1307 +CHRS( 131
J+CHR$ (1300 +CHRE (1910 +CHRE (1303 +CHRS(
1913+CHR$ (1301 +CHRE (131}

l” UI'[H |

670 LOCATE 31,2:PEN {:PAPER 2:PRINT”
ARA";CHR$(134)"AS "1 LOCATE 39,2:PEN
JiPAPER 2:PRINT CHR$(130)+CHR$(131)"
660 LOCATE 31,3:PEN J:PAPER ZIPRINT €

HR$(130)+CHR$(131)+CHR$(190)+CHR$ (191
J+CHR$(190) +CHRS (191 ) +CHR${ 190} +CHRS(
191)+CHR$(190) +CHR$ (191)

690 FOR x=31 TO 39 STEP 2:FOR y=14 T0
Z4:PEN 3:PAPER 2:LUCATE x,y:PRINT CH

R$CL90I+CHRS (191D INEXTINENT

700 FOR x=39 TO 40:FOR y=4 TU {3:PEN

JiPAPER 21LOCATE x,y:PRINT CHR$(190)+

CHR$C(191) INEXTINEXTIPAPER OIRETURN

710 REM $5%%% DEF.CARACTERES ¥¥33x

720 SYMBOL AFTER 190

730 SymeoL 199,253,253,253,0,239,239,

233,0

740 SYMBOL 191,251,251,251,0,223,223,

223,0

750 SYMBOL 192,24,24,24,24,24,24,24,7

4

760 SYMBOL 193,129,66,60,255,189,60,9

0,153

770 SYMBOL 196 118,220,0,230,246,222,

206,0

760 SYMBOL 195,8,28,127,127,28,28,28,

8

790 SYMBOL 136,28,28,68,8,8,8,8,28
800 SYMBOL 197,8,28,127,127,28,28,28,
28

10 SYMBOL 198,28,28,8,28,0,0,0,0

§20 SYMBOL 199,254,0,230,245,222,206,
198, 0:RETURN

830 PAPER 2:PEN 1:LOCATE 11,25:PRINT"
RENOVACION DEL DDT":FOR 1=0 TG 100 &T
EP 1:LOCATE 32,22:FOR 5=30 TO 20:50UN
0 1,5,2:NEXT siPAPER O:PEN 1iPRINT I
NEXT 1:d=100:pp=pp-1001PAPER (:LOCATE
g, Z5:PRINT"

ARARAS

PUNTOS

"YRETURN

840 PEN {:LOCATE x,23:FRINT" "jCHR$(1
3833" "IRETURN

850 REM Xx¥% INSTRUCCIONES %%

260 BORDER {:PAPER 0:CLSIMODE f:INK O
JLUINK 1 INK 3,200 INK 20160508 100
3

870 CLSIMUDE 1:INK O,1vINK 1, 180INK 2
L0 INK 3,24 BURGER 1:1PAPER ©

880 LGCATE 1,2:PEN 3iPRINT"------
SETERMICECRLI NEESS =ne =2 :
830 MOVE 350,3:0RA¥ 620,350

300 PEN {[iLOCATE 4, RIPRINT"Pay la inf
luencia del cometa HALLEY”
310 LOCATE 2,8:FPRINT "las ";iPEN 3:PR
INT"ARA";CHR$(194) 3 "AS"5 1 PEN 1IPRINT”
de mi casa se reproduren =n"

920 LOCATE 2,10:PRINT  "asombrosa ca

ntidad,por 1o que 83 nete-
930 LUCATE 2,12;PRINT  "sario exterm

inarlas con -007- ,para ln ”

940 LOCATE 2,14:PRINT  "tual hacemos
uso del fumigador usando ”

950 LUCATE 2,1R:FRINT  “las teclas X
y Z para moverio a dare -*

460 LOCATE Z,18:FRINT  "rha e izquie

rda y \ para fumigar.’
970 WKILE INKEY(47)<>0:LOCATE €,22:FA
PER 2:PEN 3:PRINT "PULSA {ESPACIU) PR
RA EMPEZAR":PAPER 0iWEND
980 RETURN
990 REM %% PORTADA Xikiix
{000 Y=18:LOCATE 1,25:PEN 1:PRINT"ARA
*sCHR$(193) 3 "A"
1010 WHILE y
1020 y=y-2
1030 FOR x=0 T0 100 STEP 2
1040 IF TEST(x,y) THEN PEN 2:LOCATE x
240, (-y+15}/2:PRINT CHR$(133)
1050 NEXT
1060 WEND
1070 LOCATE 1,25:PRINT"
\6
1080 FOR x=1 TO 39 STEP 2:LOCATE x, 9%
PEN 1:PRINT CHR${190)+CHR$(191)INEXT
%
1090 FOR x=3 TO 3 STEF 2:FOR y=10 TO
201 FOR 5=30 T0 30:LOCATE x,yiPEN 3:PR
INT CHR$(192):PEN Z:LUCATE x,y+1iPRIN
T CHR$(193):50UND 1,5,3
1100 LUCATE x+5,y:PEN 3:FRINT CHR$(13
2):PEN 2:LOCATE x#5,y+11PRINT CHR$(19
3)450UND 1,5,3:LOCATE x+10,yiPEN 31FR
INT CHR$(192):PEN 2:LOCATE w+10,y+10P
RINT CHR$(193):LOCATE x+15,y:iFPEN 3iPR
INT CHR$(132):PEN 2:LOCATE x+15,y+1IP
RINT CHR$(133):S0UND 1,s,3
1110 LOCATE x+20,y:PEN 3:PRINT CHR$(!
97):PEN 2:LOCATE x+20,y+1:PRINT CHRS$(
193):LOCATE %425, y:SOUND 1,5, 3iPEN 2
PRINT CHR$(192):PEN 2:LUCATE x#25,y+!
PRINT CHR$(193):LOCATE x+30,yiPEN 31
SOUND 1,5, 3:PRINT CHR$(192):PEN 2:LLC
ATE x+30,y+1:PRINT CHR${133}
1120 SOUND 1,5, 3:LUCATE x+35,y:PEN 3
PRINT CHR$(192):PEN 2:LOCATE x435,y+!
tPRINT CHR$(193):50UND 1,5,3

130 NEXT siNEXT yiNEXT x
1140 WHILE INKEY(47)4)0
1150 PEN 3:LOCATE 5,25:PAPER 2iFRINT
“Bij SA {ESPACIO: PARA COMENZAR":IWEND
11R0G RETURN

"UINK

no
TRAD lo hace po
este logotipo se encuentran o tu d
A sette mensual, solicitanoslo

=
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C/ Duque de Sesto, 50. 28009 MADRID
Metro O’Donnell o Goya

PTAS. PTAS.
THEY SOLD A MILLION III 2.500  NONAMED 2.100
ASTERIX 2.100 4 SUPER 4 2.500
TOP GUN 2.100  ARMY MOVES 2.300
FAT WORM 2.100  GAME OVER 2.300
REVOLUTION _ 2.300  COBRA 2.100
RAMON GUTIERREZ 1.900  GOONIES 2.300
GAUNLET 2.300  ANTIRIAD 2.100
BREAKTHRU 2.300  AVENGER 2.100
DUSTIN 2.100  FIRELORD 2.100
ARQUIMEDES XXI __ 2.100  URIDIUM 2.100
FIGHTING WARRIOR ____ 495 BOUNTYBOB 495
DUMMY RON 495 SOUTHERN BELLE ___ 495

NOVEDADES DE KONAMI (10 JUEGOS)+RELOJ ROBOT O CALCULADORA 1.850

SPECTRUM PLUS 19.800 PTAS.

- GRATIS 1 SUPLETORIO
_-\_I TELEFONICO

IMPRESORAS

20% DE DESCUENTO
PTAS.

CASSETTE ESPECIAL 3.995

LAPIZ OPTICO 2.890

CARTUCHO MICRODRIVE ____ 545

CARTUCHERA 4 MICRODRIVES 95
INTERFACE SONIDO TV 2.595
INTERFACE CENTRONICS RS-232 8.495
DISKETTES 3” 735
DISKETTES 5 1/4” 295

CINTA C-15 ESPECIAL ORDENADOR 69
INTERFACE MULTIJOYSTICK _

3495

POR CADA PROGRAMA QUE COMPRES
iiIGRATIS!! UNOS CASCOS DE MUSICA ESTEREO
SI TU COMPRA ES SUPERIOR A 800 PTAS.

SERVICIO TECNICO DE REPARACION
TARIFA FIJA DE 3.600 PTAS.
TAMBIEN A PROVINCIAS

SIN GASTOS DE ENVIO

iiOFERTAS EN JOYSTICKS!!

PTAS.
QUICK SHOT I 1.195
QUICK SHOT 1I 1.495
QUICK SHOT V 1.495
QUICK SHOT IX 1.995
QUICK SHOT I+INTERFACE _ 2.495
QUICK SHOT II+INTERFACE _ 2.795
QUICK SHOT V+INTERFACE _ 2.795
QUICK SHOT IX+INTERFACE _ 3.395

PRECIOS EXCEPCIONALES PARA
TU AMSTRAD CPC-464, CPC-6128,
PCW-8256, PCW-8512

PEDIDOS CONTRA REEMBOLSO SIN NINGUN GASTO DE ENVIO. TEL. (91%
27596 16-274 75 02 O ESCRIBIENDO A: MICRO-1. C/ DUQUE DE SESTO, 50. 28009 MADRID.

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




Movimiento de Sprites
en la pantalla de texto

Por: Alberto Suner

Ya llevamos tres capitulos de nuestra serie de graficos. A lo largo de
éstas hemos visto cémo moverlos por la pantalla, pero sin respetar el
fondo. A lo largo de este nuevo articulo aprenderemos a moverlas pero
restituyendo el fondo: el verdadero movimiento de Sprites.

n el capitulo anterior presentdbamos una
serie de comandos RSX, que nos permitian
mover una serie de sprites a través de la pantalla,
los cuales se imprimian en “XOR”’, y se
borraban de pantalla de la misma forma.

Esta técnica de utilizacién de sprites, es
aplicable inicamente cuando los objetos que
queremos mover por la pantalla, no ‘‘pisen’
ningdn otro grafico que ya se haya imprimido
anteriormente, ya que de lo contrario, nos
encontraremos con que nuestro movil queda
deformado al pasar por encima de cualquier otra
figura.

Asi pues, dicha técnica de movimiento la
utilizaremos Unicamente cuando el personaje de
nuestro programa pueda moverse por aquellos
lugares en los que no tengamos que imprimir
ninguna otra figura.

Hoy confeccionaremos una rutina de
utilizacién de sprites que se aproxima mucho mas
al concepto de ‘‘sprite’” propiamente dicho.

Esta mejora la obtendremos de dos formas
distinta, la primera de ellas se debe a que la
impresién se realizara en alta resolucién en
sentido vertical, de esta forma la figura se podra
imprimir en pantalla en 200 posiciones distintas,
es decir desde la posicién 0 hasta la 199.

La segunda de estas mejoras, y la mas
importante al mismo tiempo, se encuentra la
impresién del sprite en pantalla, ya que éste no
se deformara cuando se imprima encima de
cualquier otra figura.

Vamos a ver a continuacién cémo se han
realizado estas modificaciones que nos van a
permitir confeccionar una rutina de sprites
mucho mas elaborada.

Explicaremos en primer lugar cuales son los
nuevos comandos RSX que se han introducido
en el sistema. El primero de ellos sera:

ION,DIR,A,B,X,Y

donde cada uno de los parametros debera indicar
lo que se indica a continuacidn:

El

BPIR: -5, 1% Direccién del grafico en
memoria

Al e s Altura del gréafico

B O Anchura del grafico

48 AMSTRAD Semanal

X o Coordenada vertical
(0-199)

N e s Coordenada horizontal
(0-79)

El nuevo comando RSX que veremos a
continuacién, nos permitird mover nuestros
sprites a través de la pantalla sin modificar
nuestro sprite ni lo que ya esta imprimido.

ISPRITE,X,Y

donde X’ e ““Y”’, representan las coordenadas
vertical y horizontal, respectivamente.
Recordaremos, una vez mas, que la coordenada



vertical se debera dar en alta resolucién, es decir,
con valores entre 0 y 199.

Por dltimo, tenemos la instruccidén que nos
permitira borrar de pantalla el sprite, se trata de:

IOFF

Este comando no precisa de ningin parametro,
y nos permitira eliminar el sprite, para poder
inicializar uno nuevo.

Veamos ahora las modificaciones realizadas en
la rutina de impresién, para que nos permita
imprimir en coordenadas de alta resolucién en
sentido vertical.

En primer lugar tomaremos la coordenada
vertical, y la dividiremos por ocho, con lo que
obtendremos dicha coordenada en caracteres.

Para ello deberemos ejecutar la siguiente rutina
en Cédigo Maquina:

LD AH ;Tomamos la coordenada vertical.
LLD B,O ;Colocamos el contador a cero.
DIVI: INC B ;Incrementamos el contador.
SUB 8 ;:Restamos ocho.

JR NC,DIVI
ADD A,8
LD H,B ;:Colocamos la coordenada vertical.

;en el registro H.
LD B,A ;Y el resto en el acumulador.
INC B

De otra forma conseguimos la coordenada

Graficos por
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vertical en caracteres, y la colocamos en el
registro H. El resto obtenido, es el nimero de
pixels que se debe sumar a la coordenada vertical
en caracteres, para obtener dicha coordenada en
alta resolucion.

Para calcular la direccién de pantalla
correspondiente a dicha coordenada, deberemos
sumar 80 por cada caracter, y 2048 por cada
pixel restante, a la direccién inicial de pantalla.

Esto se conseguira de la siguiente forma.

LD HL, #C000-80-2048
LD DE,2048

SUM1: ADD HL,DE
DJNZ

LD B,D

LD DE,80

SUM2: ADD HL,DE
DJNZ SUM2

Veremos a continuacién cudl es el
procedimiento a seguir para conseguir la
impresién del gréfico, sin que éste se deforme, y
recuperar el contenido de la pantalla una vez se
haya borrado el grafico.

SUM1




Esto se realiza mediante la utilizacién de
buffers, para almacenar el contenido de la
pantalla en la que se encuentra nuestro sprite.

Para ello, antes de imprimir el grafico,
leeremos los datos de la zona de la pantalla
donde se va a colocar, y los almacenaremos en
un buffer.

Una vez hecho esto, imprimiremos el grafico
en pantalla. Cuando deseemos cambiar el sprite
de posicion, deberemos imprimir el trozo de
pantalla almacenado, con lo cual se restablecerd
el contenido de la pantalla que habia
anteriormente.

Podemos decir que esta rutina servira para
graficos de tipo cuadrado, pero no sera valida
para graficos de tipo redondeado, ya que estos
ultimos no ocupan la totalidad del sprite, sino
que se dejan esquinas sin pintar.

Sélo queda decir que, para poder disfrutar de
esta nueva rutina de manejo de sprites, deberéis
copiar el listado ensamblador que aparece al final
del programa, y una vez hecho, ensamblarlo y
salvarlo en disco o cinta como cddigo objeto.

Graficos por
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Para aquellos que no posean ensamblador,
pueden copiar el programa cargador Basic y, en
el caso que no parezca ningin error, almacenarlo
de la siguiente forma:

SAVE““SPRBIN"’ B,&9000,&1E9

Para poder ejecutarlo, se debera cargar en
memoria y ejecutar el Cédigo Maquina para
inicializar los nuevos comandos RSX, de la
siguiente forma:
10 MEMORY &8FFF
20 LOAD «SPRBIN»,
30 CALL &9000

&9000

Para familiarizarse con los nuevos comandos,
hemos preparado un programa de demostracién,
con el cual podréis observar el funcionamiento de
los mismos.

LISTADO CARGADOR

10 FOR N=&9000 TO &91E®

20 READ A:SUMA=SUMA+A
30 POKE N, A

40 NEXT

50 IF SUMA<>&7993 THEN PRINT ' ERROR
EN DATAS"

60 DATA 1,9, 144,33,32, 144,195

70 DATA 209,188,220, 144,105, 36, 144

80 DATA 195,72, 144,195,92, 144,79

90 DATA 206,83,80,82,73,84, 197

100
110
120
130
140
150
160
170
180
4

190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
330
340
350
360
370
380

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

79,70,198,0,0,0,0
0,221,94,0,221,86,2
221,78,4,221,70,6,221
110,8,221,102,9,237,83
27,145,34,31, 145, 237,67
29, 145,205,107, 144,205, 122
144,201,221,94,0,221,86
2,237,83,27,145,205,92
144,205,107, 144,205, 122, 14

201,33,33,145,237,91,25
145,237,75,29, 145, 205, 141
144,201, 33,33, 145,237, 91
27,145,237,75,29, 145,205
157, 144,201,42, 31, 145,237
91,27,145,237,83,25, 145
237,75,29, 145,205, 141, 144
201,221,33,8, 145,221,54
0,26,221,54,1,119,205
173,144,201,221,33,8, 145
221,54,0,126,221,54,1
18,205,173,144;201,235, 44
120,203, 39,203, 39, 203, 39
50,22, 145, 121,50, 23, 145
213,124,6,0,4,214,8
48,251,198,8,96,71,4
235,213, 33, 176, 183, 17,0
8,25,16,253, 209, 66,22
0,29,25517,80,0,25
16,2583, 221, 225,58, 22, 145

390
400
410
420
430
440
450
460
470
480
490
500
510
520
530
540
550
560
570
580
590
600
610
620
630
640
650
660
670
680
690
700
710
720
730
740
750

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
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

7132421124, 230,86, 254
56,40,6,124,198,8,103
24,8,17,80,0, 124,238
56,103, 25, 197,229,58,23
145, 71,221,229, 209, 126, 18
35,19, 16,250,213, 221,225
225, 193, 16,213,201,0,0
1.°050,:0,

OOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOO
OOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOO
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FABULOSOS =
PROGRAMAS
GRATIS
PARATTE

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

mayores éxitos de
Dinamic

Beneficiate de las ventajas
de la tarjeta de crédito.
Un nomero mds, gratis

en tu suscripcion y la posibilidad

Oferta vdlida sélo para Espafia s -6 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 fodas las
armas, explosivos y
técnicas de guerra en la
selva. Ahora, tras largos
afios de entrenamiento, le
ha llegado el momento de
demostrar sus habilidades
y atravesar, por tierra,
mar y aire, las lineas
enemigas. ;Lo conseguirg?

GAME OVER

Los problemas de libertad
existen hasta en’las mas
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 hdbil de todos los
mega-terminators, ha
decidido acabar con este
juego; afortunadamente
para nosotros, comienza
Game Over.




GAME OVER

En una lejanisima galaxia perdida en
la inmensidad del universo, una belli-
sima y malvada mujer habia sometido
con su inteligencia y un inmenso ejér-
cxto de Termmators, a las cinco Con
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ARMY MOVES

Derdhal es un mmbregddw
Cuerpo de Operaciones Especiales,
puede atravesar las lineas enemigas
por tierra, mar o aire, domina todas
las técnicas de la guerrilla, conoce to-
das las armas y es un experto en ex-
plosivos.

Tres sistemas de combate: Jeep, heli-
coptero y soldado COE.
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