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Una cinta gratis
por la compra
de nameros atrasados

Con la compra
de siete numeros
atrasados
recibiras gratis
una cinta de
programas de
YOUR
COMPUTER (el
mejor software
inglés).,
totalmente
gratis.

Aprovecha la oferta
y consigue tu coleccion
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n este nimero, sin duda ol tema central son los jucgos.
Empezamos con el «Munchies 5D», un clasico arcade realizado con
una originalidad 'y calidad grdafica realmente increibles. Una vez mas,
algyuten ha decidido pasar @ Amstrad un juego que en su dia hizo
furor en las maquinas de los bares y, en nuestra opinion, el acierto ha
sido total.

La actualidad informatica tambien ocupa esta semana un puesto
destacado. con la habitual edicion del «Informat». AMSTRAD
Semanal ha estado alli, y hemos reswmido en el espacio suficiente lo
mas relevante de la Feria, donde lo mds destacable a vista de pdajaro,
ha sido la proliferacion de ordenadores compatibles IBM PC. La fichre
contina,

A los programadores avidos de informacion y de aprendizaje. hemos
dedicado el articulo de programacion cstructurada, el mejor método
conocido hasta este momento para sistematizar una metodologia de
trabajo y cvitar, en la medida de lo posible, los errores que una y otra
vez flagelan el cadigo del programador mds pintado.

Para los usuarios del PCW, tenemos un comparativo de cuatro
programas de gestion integrada, que ya tuvimos oportunidad de probar
uno a uno en la revista, pero que faltaba una panoramica de todos
juntos para ayudar a cleowr, si se lercia.

Por iiltimo, AMSTRAD Semanal, con la colaboracion de
el Corte Inglés, organiza un concurso a nivel nacional cuyas
hases se pueden encontrar en este mimero. Hay muchos premios, y
merece la pena participar.
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Nuevo software
de comunicaciones

para el PC1512

Poly-XFR es un nuevo
programa de Polygon con el que
se pueden transferir, de una
forma sencilla y bastante fiable,
textos, archivos de datos,
graficos y otra informacién no
textual entre ordenadores
personales, microordenadores o
sistemas centrales de DEC
(Digital Equipment
Corporation) y compatibles
IBM.

Toda esta informacién se
traspasa de un ordenador a otro
haciendo una comprobacién y
retransmision automatica de los
errores detectados. Con este
software se pueden almacenar
archivos en sistemas mas
grandes, utilizar impresoras de
gran calidad de letra o alta
velocidad, en un entorno de
proceso distribuido, enviar
programas o datos a estaciones
lejanas en muy poco tiempo y
desarrollar software para
microordenadores.

Su distribuidor es la casa

MicroMouse y su pgwm

pesetas. g

Por fin, el PC1512
tiene médem

En la muestra celebrada hace
unas semanas en el National
Exhibition de Birmingham se ha
presentado un modem para los
Amstrad PC. Este modem
puede convertirse en un gran
valor para la marca de Alan
Sugar, si, tal como parece, llega
a ser la estrella de todos los
aficionados a las
comunicaciones.

El hardware ha sido disenado
y construido por la_efpresa
Pace Micro Teelihology, de
Bradiord Viene acompaﬂado de
un“pa ugtqd.c comftinicaciones,

“* llamado Datdtalk con viewdata

y ASGIT, que actiian como el

'Xmodem Lonoudo protocolo de

comunicagién para la
transmisién de ficheros.

Su impertancia estriba en que
este software, los PCs de
Amstrad actian como
terminales V21 (300 baudios) y
V23 (1.200 baudios).

Z.88, Sinclair ataca

de nuevo

Z88, el Gltimo ordenador de
Sir Clive Sinclair, tiene todas
las caracteristicas del Radio-Shack
M100/M102, pero es bastante
mas barato.

Con el mismo tamafio que el
Tandy, lleva un microprocesado
780 de 32 K de RAM,
ampliables a 3 Megabytes por
medio de unos cartuchos de 32
en 32 K, 0 128 K y 1
Megabyte, que se conectan al
panel frontal de la maquina.
Los datos se almacenan a través
de una memoria EPROM vy su
lenguaje nativo es el BBC Basic.

Tiene una pantalla LCD
(pantalla plana de cuarzo
liquido) de ocho lineas por 80
columnas que muestra el texto
en el centro, entre un menu
de opciones y la
representacion de la pagina. Lo
mas original de este nuevo
ordenador es su teclado de
membrana con teclas de silicona
dura.

La empresa britanica EMAP
Conferences ha organizado una
serie de seminarios y
conferencias sobre un tema tan
importante y actual como el
presente y futuro de los
ordenadores y las industrias de

ST
comunicacién.

Las conferencias, que se
celebraran durante esta
primavera en Londres, Roma,
Amsterdam y Estocolmo,
estaran a cargo de los

estos temas.

especialistas mas importantes en

Entre otras, las areas a tratar

El futuro de la informatica a debate

son: Bases de Datos, gestion de
operaciones, sistemas expertos,

ordenadores de seguridad, SNA,

simulacién, el futuro de IBM vy
los compatibles y todo lo
relacionado con las
comunicaciones a través de
modem o tarjetas.

A priori, parecen unos
contenidos muy interesantes,
teniendo en cuenta el crucial
momento de estas industrias y
el impacto que tienen hoy dia
en el mundo del trabajo.
Ademas estan avaladas por el
nombre de la empresa

_omdly

organizadora, por su
experiencia en la organizacion
de muestras de ordenadores y
como editora de un gran
numero de revistas de
informética en Europa.

Si desean una informacién
mas detallada sobre los temas,
fechas o inscripciéon, pueden
escribir a Sarah Gladstone,
EMAP Conferences, Abbot’s
Court, 34. Farringdon Lane,
London EC1R 3AU,UK.
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Sélo para sus ojos

La utilizacién continuada del
ordenador puede acarrear una
serie de problemas fisicos,
esencialmente visuales. Como
respuesta a este problema, que
sufren, segin todas las
encuestas, el 76 por 100 de los
operadores, la empresa francesa
Bollé ha creado unas gafas
especialmente disenadas para
eliminar los rayos ultravioletas e
infrarrojos causantes de la fatiga
visual.

Las monturas de gafas,
llamadas Comput-Irex, estan
construidas en nylon flexible y
los oculares en policarbonato
irrompible. Su precio varia

entre las 8.000 y las 10.000
pesetas, segun el modelo y
tamano de la montura. Los mas
originales y divertidas son unos
cristales sin moldura que se

adaptan a las gafas graduadas.
Otra de sus virtudes es que

disminuyen los molestos

destellos y simplifican el trabajo

de acomodacién del ojo a la luz.

Parece la solucién mas
acertada, hasta ahora, a las
molestias causadas por el
crecimiento de la informadtica y
su implantacién en los centros
de trabajo. Estas gafas pueden
encontrarse en puntos de venta
de microinformatica o en
cualquier dptica.

Se acabaran los
problemas de

calentamiento
del Amstrad PC

Los usuarios del PC 1512 de
Amstrad, con disco flexible,
pueden ahora anadir un disco
duro de 20 Megabytes, en
tarjeta, con una garantia de
doce meses al precio de 499
libras. Se llama Indisk 20 y se
esta vendiendo en Gran Bretafia
a través de la red de tiendas
DDL.

A pesar de que cuesta mas
que el propio PC, todos
aquellos que se decidan a
comprarlo podran obtener un
ordenador con un disco de 20
Megabytes por menos de mil
libras.

El Indisck 20 ha sido
desarrollado especialmente para
el Amstrad vy, segin parece,
solucionard los tan «cacareados»
problemas de
sobrecalentamiento.

De todas formas, también se
esta vendiendo el ventilador
Adfan, que se monta en la
tarjeta principal del sistema, por
50 libras y resuelve estas
mismas dificultades de una
mznera mas sencilla y barata.

AMSTRAD Semanal .
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3D Munchies. Los problemas

de Peter Promenade

Hoy traemos a la seccion de Serie Oro, un programa que serd
capaz de atar a mds de uno a «los mandos» de su ordenador. 3D
Munchies es un programa realizado en tres dimensiones, en el que
tendremos que poner a prueba nuestra habilidad y reflejos. St no,
Peter Promenade puede acabar muy mal, y... ;Como vamos a

consentir esto?

Etcr amaba caminar. De hecho, todas las
mananas salia de su casa y se daba grandes
pascos.

Le gustaba oir a los pa]aros cantar en los
arboles y ver jugar a los nifios en el parque.
Todo esto lo realizaba cada dia, hasta que en
una ocasién vio ¢6mo unos extrafios seres con
forma oronda y demoniaca, incluso tenian
cuernos, se dedicaban a interrumpir sus paseos
con las peores intenciones. Los Munchies, asi se
llamaban tan malévolos seres, habian venido del
espacio, y pensaban darse un pantagruélico festin
con los habitantes de la tierra que estuvieran
caminando por la calle. Ante esta situacién, las
calles quedaron dcsicrtas puesto que nadie se
atrevia a salir. ¢Nadie...? jjjNoll!, Peter
Promenade se propuso seguir realizando lo que
mas le gustaba en la vida, aunque fuera a costa

3D Munchies!

Rayido o I.evnto?

Hi<golh scoxr-e 180

®* ZF

de un mal final.

:Seremos capaces de ayudar a Peter en sus
paseos matinales, para que no sufra ningin
dafio?

Las teclas para conducir a Peter en su camino
son:

6 AMSTRAD Semanal

A. Arriba. Z. Abajo
J. Izquierda. \. Derecha

Una posibilidad importante con la que
contamos es la de incrementar las vidas en la
linea 100, ademas de poder parar o modificar el
tiempo en la linea 280. Hecho esto, podremos
dejar a nuestro gusto el desarrollo del juego.

El programa 3D Munchies consta de dos partes:
una Basic, que estd en estas paginas, y otra en
datas que genera un programa Codigo quumd
y que estd en la pagina nimero 12 de este mismo
nimero.

El proceso para poder ejecutar el programa es
el siguiente:

Deberemos picarnos el programa Basic 3D
Munchies de estas paginas y salvarlo a
continuacién en cinta o disco sin ejecutarlo.
Después, nos iremos a la pagina indicada
anteriormente, donde se encuentra el programa
SPRBAS.BAS y haremos lo mismo que hicimos
con el programa 3D Munchies, o sea, nos lo
tecleamos y lo salvamos, sin ejecutar, en otra
cinta diferente a donde se encuentre el programa
3D Munchies. Si es disco el soporte que
utilizamos, no importa que esté en el mismo
disco.

También en el siguiente paso hay que
establecer una diferencia, dependiendo de si
vamos a guardar el programa en cinta o disco. Si
es cinta el método a utilizar, tendremos que
coger la que guarde el programa 3D Munchies y
dejar pasar éste hasta que exista un minimo
espacio de seguridad. A continuacién, cargaremos
el programa cédigo fuente, o sea, el
SPRBAS.BAS vy los ejecutamos;
automaticamente, el programa codigo fuente
genera y salva la parte binaria del juego, justo
detrds, si hemos seguido estos pasos
correctamente, de la parte Basic. Después de
todo esto, sélo tendremos que rebobinar la cinta
al principio y teclear RUN“‘3D MUNCHIES"’.

Si es en disco donde vamos a guardar el juego,



solo tendremos que hacer RUN ““SPRBAS.BAS™
y, como en el anterior caso, autométicamente se
salvard la parte binaria. A continuacién, s6lo
deberemos teclear RUN““3D MUNCHIES™.

y disfrutaremos de una diversién

asegurada.

10 REM 3D Munchies

20 REM AMSTRAD SEMANAL

J0 REM S-Basic Demostracion

35 POKE %BDEE,%C9:KEY DEF 66,0,0,0,0
40 MEMORY &7FFF:DEFINT a-y

S50 LOAD "SPRBAS.RBIN", &9000

60 CALL &9000

70 GOSUR 1170:REM Inicializa

80 WHILE 1

20 GOSUE 2100:REM Titulo

100 screen=l:score=0:11ives=3

| 110 WHILE lives

120 GOSUEB 490:REM Fantalla

130 WHILE t>0 AND L>0 AND ok

140 IF (x=a AND y=b) OR (x=c AND y=d)
OR (x=e AND y=f) OR (x=g AND y=h) TH
EN ok=0 ELSE GOSUE 440

150 IF (x=a AMD y=b) OR (x=c AND y=d)
OR (x=e AND y=f) OR (x=g AMD y=h) TH

EN ok=0 ;

160 GOSUE 3Z10:a=xx:b=yv: iMOVE,4,.b¥9+2
L la-1) X5+2

170 GOSUR 340:c=xx:d=yy: IMOVE,S.dX¥9+2
. (C—1) X542

180 GOSUEB 370:e=xx:f=vv: IMOVE,6,fX9+2 |
s (e—1)x5+2

120 GOSUB 400:g=xx:h=vy: IMOVE,7.h¥9+2

« (g—1) X542

200 WEND ‘

210 z=REMAIN(0)

220 IF L THEN GOSUE 1790 ELSE GOSUE 1

240

230 WEND

240 1F scorerhiscore THEN hiscore=sco |

re

250 WEND

260 END

20N

280 t=t-1:L0OCATE 16,1:PRINT t:RETURN

290 i

300 REM ¥X¥%x¥ Mueve bichos XXXxx

310 SOUND 129,500,10,13,0,1:xx=a+d (0,

0):vv=b+d (0, 1):IF ux>0 AND xx<16 THEN
IF MID$(a$(yy)  xx,1)<>"." THEN RETUR

N

I20 d(0, M =r (RNDX1):d (0O, 1)=r (RND¥1) : %

v=a:yy=b:RETURN

330

F40 ux=c+d(1,0):yy=d+d(1,1):IF xx>0 A

ND %x<16 THEN IF MID$(a$(yy) . xx,1)<>"

." THEN RETURN

350 d1,0)=r (RND¥1):d(1,1)=r (RND¥1) : x

¥=c:yy=d: RETURN

360 &

370 wx=e+d(2,0):yy=f+d(2,1):IF xx>0 A

—

|

| ND %%

Serie

Munchies posee unos graficos soberbios, y una
velocidad de ejecucion sorprendente.

ND xx<

;;;}e THEN IF MID%

_w THEN RETURN

=80 d
w=ery
=90 =

400 %x=g+d(3!

<16 THEN IF M
0 THEN RETU
410 d(3,0M=r

(2.0)=r (RND¥1):d
y=F : RETURN

- 3,1):1
)1 yy=h+d (3.
g 1D$ (a$ (yy) s %% ‘

RN
(RND¥1) :d (35 1)

x=g=yy=h=RETURN
| 420
Z ¥¥ Mueve
430 REM f#*_ygl INK

U+1 ELSE IF INK

$(yy) s %%

) <
o 1)

(2,1)=r(RNDi!):x

F xx>0 A

<> |

=r (RND¥1) 3% |

hombre ¥¥¥¥¥ \

71)\.-—1 THEN.xy‘ \
Bl NKEY (69) 71 |

AMSTRAD Semanal 7



sINK 1,13:INK 2,3:INK 3,9:t=50:RESTOR
E 770

560 IF screen=3 THEN BORDER 3:INK 0,3
DINK 1,13:INK 2,12: INK 3,15:t=40:REST
ORE 270

570 IF =creen>3 THEN t=30:RESTORE 270
580 PEN 12:LOCATE 1,1:PRINT "Score:";
MID% (STR$ (=core),2)

590 PEN 8:LOCATE 12,1:PRINT "Time";t

600 DRAW 0,382,3:DRAW 638,382:DRAN 63
8,0:DRAW 0,0

610 L=0:REM L=blocks left

620 FOR y=1 TO 19

630 READ a%$(y)

640 FOR %=1 TO 15

650 IF MID$Cas(y), %, 1)="%x" THEN L=L+1
:IPRINT,. 11, (y+1) X942, (x—1) X5+1

660 NEXT

670 NEXT

680 ok=—-1:%=1:y=2: |PRINT,0,y%¥9-1, (x—1
) XS5+2

690 a=6:b=1:d(0,0)=1:d(0,1)=1: |PRINT,
4,bx9+2, (a—1) x5+2

700 c=10:d=1:d(1,0)=1:d(1,1)=1: |PRINT
: 5, d%9+42, (c—1) X542

710 e=10:f=19:d(2,0)=—1:d(2,1)=1: iPRI
NT,6,fX9+2, (e—1) X542

720 g=6:h=19:d(3,0)=—-1:d(3,1)=1: I|PRIN
T.7.h%9+2, (g—-1) x5+2

730 z=FRE("")

740 EVERY S0 GOSUE 280

750 RETURN

760 :

T DATH cewaeWeseXe v

780 DATA ¥...X.X.X.%...X

790 DATA . ¥.¥X...¥...¥X.%.

800 DATA .oX.cvoX.X...X..

| 810 DATA .¥.K.%...¥.X.¥X.

820 DATA %...%X..... Eeuin X

830 DATA . ¥.X.X...¥.¥.¥%.

840 DATA ..¥...X.X...X%..

850 DATA o ¥usvswsXooonake

860 DATA X..ooooXo¥Xouoau X

870 DATA .¥..n.o¥oooaaX.

880 DATA ..X...X.X...X..

890 DATA .¥.¥.X...¥.¥.X%.

900 DATA X...X.....X...X

910 DATA . ¥.X.%...¥.¥.X%.

220 DATA ..X...X.%X...X..

Q30 DATA .. ¥.¥...X...¥X.X.

940 DATA X...X.X.X.%...X%

| 950 DATA cwiwsXssekesoss

60 :

970 DATA ..... Xis sis Boinwnin

980 DATA X...X.X.X.%X...X

990 DATA .X.X...¥...¥%.¥%.

1000 DATA ..X...%X.X...¥%..

1010 DATA .¥...¥%¥...X...X.

1020 DATA X.¥...%¥.X...%X.X

1030 DATA . ¥....o¥oooaa X,

1040 DATA ..cueeaXoXononne

1050 DATAN s s s ¥uselansen

1060 DATA ....%.%X.%X.X....

1070 DATA cc.c-fecakouans

1080 DATA ......%X.¥......

1090 DATA c¥.cecckKecoooke.

1100 DATA X%.X...X.X...X%X.X

1110 DATA . ¥...¥...%X...X.

1120 DATA ..X%...%¥.X...X..

1130 DATA . ¥.%...¥%...¥%.X.

1140 DATA X...X. X.%X.%...X%X

1150 DATA s acs o X siaKsainse

1160 :

1170 REM ¥Xxx%% Inicializa XXXxxX

1180 ENT 1,100,-2,1:ENT 2,10,1,1,10,-
1 12ENT 3,50, -5,1

1190 SPEED INK 255,255

1200 hiscore=100

1210 DIM a%$(20),d(3,1),r (1)

1220 r (O)=1:r(1)=-1

1230 as(0)=8STRING$(16,"."):a%(20)=a%$(

Q)

1240 RESTORE 1340:FOR i=0 TO 735:READ
j:POKE &B000+i, j:NEXT [
1250 I1SPRITE,0,&B1F0, &8268,&81F0, %826

8,24,5
1260 ISPRITE.4,&8110,&8180,&8110,%818 |

0,16,7 ‘
1270 iSPRITE.S,%B8180,&8110,%8180,&811

0,16,7

1280 ISPRITE,6,%8110,&8180,&8110,%818

0, 16,7

1290 ISPRITE,7,&B8180,%8110,&8180,&811

0,16,7

1300 ISPRITE,10,0,0,0,%8090,16,8

1310 iSPRITE,11,0,0,0,%B8000,18,8

1320 RETURN

1330 :

1340 REM suelo

1350 REM Filas=18/Columnas=8

1360 DATA 0,0,0,64,128,0,0,0,0,0,0,19

2,192,0,0,0,0,0,64,192,192,128,0,0,0,

O

1370 DATA 192,192,192,192,0,0,0,64,19

2,192,192,192,128,0,0,192,192,192,192

192

1380 DATA 192,0,64,192,192,192,192,19

2,192,128,192,192,192,192,192,192,192

192

1390 DATA 192,192,192,192,192,192,192

W L9272 192 92192 S92 1990192 13251

2

1400 DATA 192,192,192,192,192,192,12,

4, 72:,192,192;192,192,132,8,0,12,192,1

2

1410 DATA 192,192,12,0,0,4,72,192,192

$0132,8,0,0,0,12,192,192,12,0,0,0,0,4,

72

1420 DATA 132,8,0,0,0,0,0,12,12,0,0,0

»0,0,0,4,8,0,0,0

1430 REM suelol...base+&?0

1440 REM Filas=1&/Columnas=8

| 1450 DATA 0,0,0,4,8,0,0,0,0,0,0,12,12

+0,0,0,0,0,4,12,12,8,0,0,0,0,12,12,12
12

1460 DATA 0,0,0,4,12,12,12,12,8,0,0,1
2 1B N2 18,12, 12,0,4, 12,12, 12,12, 12,1
2

1470 DATA 8,12,12,12,12,12,12,12,12,1
25 12,12:12,12,12; 12,12,4,12,12,12,17,

12

8 AMSTRAD Semanal




1480 DATA 12,8,0,12,12,12,12,12,12,0,
0,4,12,12,12,12,8,0,0,0,12;12,12,12,0
.0

1490 DATA 0,0,4,12,12,8,0,0,0,0,0,12,
12,0,0,0,0,0,0,4,8,0,0,0

1500 REM crapl

1510 REM Filas=16/Columnas=7

1520 DATA 0,3,16,48,32,3,0,0,0,18,48,
33,0,0,0,48,3,48,3,32,0,16,48,2,48,1,
48

1530 DATA 0,48,48,48,48,48,48,32,48,4
8,48,48,48,48,48,32,48,16,48,32,48,48
. S22

»48,32,16,0,0,48,48,48,0,16,0,0,48,0,
48

1550 DATA 0,32,0,0,48,0,48,0,0,0,0,48
.0,48,0,0,0,16,48,0,48,32,0,0,0,0,0,4
8

1560 DATA 32,0,0,0,0,0,48,32,0

1570 REM crap

1580 REM Filas=16/Columnas=7

1590 DATA 0,3,16,48,32,3,0,0,0,18,48,
33,0,0,0,16,2,48,1,48,0,0,48,3,48,3.4

1600 DATA 32,16,48,48,48, 48, 48, 48, 48,
48, 48, 48, 48, 48, 48, 48, 48, 16, 48, 32, 48, 1
6

1610 DATA 32,48,32,48,16,48,16,32,16,
48,0,48,32,48,32,0,48,48,48,0,0, 16,0,

48

1620 DATA 0,48,0,0,0,0,48,0,48,0,0,0,
0,48,0,48,0,0,0,16,48,0,48,32,0,0, 164,
48

1630 DATA 0,0,0,0,0,16,48,0,0,0,0
1640 REM fred4

1650 REM Filas=24/Columnas=5

1660 DATA 0,48,48,48,0,16,48,48,48,32
20, 34,51,17,0,0,51,51,51,0,0,51,51,51
0

-

1670 DATA 0,51,0,51,0,0,17,51,34,0,0,
0,51,0,0,0,17,51,35,0,0,3,51,3,2,1,3,

S1

1680 DATA 3,2,3,3.,18,2,3,3,1,3,2,3,3,

1540 DATA 48,32,0,16,48,16,48,16,48,0 |

Serie

1,18;2,3:1;3,3,2,51,17,50,48,32,0,0,.1
3

L]

1690 DATA 2,0,0,3,3,3,0,0,3,0,3,0,0,3
$043,0,0,3,0,3,0,16,48,0,3,0,0,0,0,3,
e}

1700 DATA 0,0,0,48,32

1710 REM fred3

1720 REM Filas=24/Columnas=5

s 0
51,049 51 3,0
\ ’1(-3-40 091900:15‘:5 24,0,1030 L
0.V s
\ 51 ) Z,1s20948
2’ i 3.1 8,3 ,4,8 ’9,34s0'
.Jl 2; * ;
DATQ 3 3 ,0, L
175?8 2 ,0,1,35 s = 0y B L0,3 |
9 M s
’13’ : 0,053232 0s 0" 32,05 3:0:77 |
s ATA 220270 0,3,0:5°°
1760 % 0.,3,05310+9s
0,3’ B
. 0,
o 16,48:0s
TA s
1770 DA KXKHE
1787 ;E Fte LS Muerte
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.LOCATE 8s

. =1
; = )
| 1890 LAVEST g (22) sCHRE 1L i ives) s

TRS
.t ;M1D$ 14°)

< CHRS (O
CHRs(22>3EﬁR§ 50003 NEXT \
FRKKN

=129 0,3
1QS2 ZSENB 129,200,205 14207
196

s

1970
1980 FOR j=1 TO S00:NEXT

1ERASE, i

1290 NEXT

2000 PRINT CHR$(22) :CHR$(1):LOCATE 8,
12:PEN B:PRINT "Bonus"j;CHR$(22) ; CHR% (
Q)

2010 FOR i=t TO O STEF
2020 SOUND 129,100,3
2030 score=score+l0
2040 PEN 8:L0OCATE 16,1:PRINT i:PEN 12
:l.OCATE 6,1:PRINT score

2050 FOR j=1 TO 100:NEXT

2060 NEXT

2070 screen=screentl

=it

10 AMSTRAD Semanal
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2080 RETURN

2090 :

2100 REM X¥XxX%x Titulo XkXxx

2110 MODE 0:BORDER 1

2120 RESTORE 2130:FOR i=0 TO 15:READ

J:INK i,3:MNEXT

2130 DATA 0,18,2,8,6,6,6,6,20,20,20,2
0,24,24,24,24

2140 DRAW 0,398,3:DRAW &38,398:DRAW &
38,0:DRAW 0,0

2150 PEN 1:LOCATE S5,3:a%="3D Munchies
'": |DOUBLE, 9a$

2160 PEN 12:L0OCATE 2,7:PRINT " Rapido
o Lento?"

2170 PEN 2:LOCATE 4,23:a%="XXXXX S-Ba
sic": IDOUBLE, ?a%

2180 PEN B8:LOCATE 4,10:PRINT "High sc |

ore"i;hiscore

2190 PEN 4:LOCATE 5,20:PRINT "Teclas:

A Z 3'\"

2200 i1WRAP,1: iIFRAME, 1

2210 |SELECT,O: iFLUSH,0

2220 %=38:y=100: IPRINT,O,y.%

2230 a=20:b=100: IPRINT,4,b,a:c=55:d=1

00: {PRINT,S,d,c

2240 f=0zas="":1z=FRE("")

2250 WHILE a$="":a$=INKEY%

2260 f=(f+1)MOD 8:IF f THEN FOR i=1 T

0 SO0:NEXT ELSE IMOVE,O,y,%: IMOVE,4,b,

a: IMOVE,S,d,c:S0UND 129,1000,10,12,0,

i

2270 IWINDOW, 176,12,56,16: |LSCROLL

2280 IWINDOW,72,12,64,8: |DSCROLL

2290 WEND

2300 |SELECT, 1

2310 IF UPPER%(a%)="R" THEN |FRAME,Q

ELSE !FRAME, 1

2320 RETURN
Para que tus
dedos no realicen
el trabajo duro,
M.H.
AMSTRAD lo
hace por ti. Todos

los listados que
incluyan este
logotipo se
cncuentran a tu
disposicién en un
cassette mensual,
solicitanoslo.




Util al

PROGRAMADCOR

Sprites para todos nuestros
juegos: | Sprbas.Bas

Sprbas es un programa que tiene la utilissma mision de generar
comandos RSX, capaces de poder crear y manipular sprites. El
programa 3D Munchies es un claro ejemplo de esto y, para la
persona que quiera conocer cémo funcionan los comandos RSX, le
serd de mucha utilidad.

rI:nicndo en cuenta las ventajas que aporta  sucesivamente, y que tendran en comin el cédigo

a la hora de programar Sprbas, nosotros maquina generado por el programa Sprbas, por lo
alentarfamos la utilizacién, por parte de nuestros  que esta claro que su utilidad es manifiesta.
lectores, de los comandos RSX que genera en sus Para salvar, y posteriormente utilizar, este
propios programas y que, posteriormente, si programa, remitiriamos a nuestros lectores a las
quieren, nos los mandaran. Evidentemente, s6lo paginas donde se encuentra el Serze Oro de esta
harfa falta que nos mandaran el programa Basic,  semana, en las que queda claramente explicado
puesto que el programa generador de cédigo todo el proceso. Sélo habria que sustituir el
fuente obra en nuestro poder. nombre del programa, 3D Munchies esta semana,
El programa 3D Munchies es el primero de una  por el programa que fuéramos a trabajar en otras
serie de juegos que iremos publicando ocaslones.
1 CL3:MEMORY %BFFF
2 direc=&9000 170 DATA S691C34991C36197C32D91,5C0
=L et ot T ROA 180 DATA C3I279BADAFS6CS424F554E, 470
A Eiin=0s READ CodEs, EDECKS 150 DATA 43CS434F4C4CE95I494FCE, 434
= FOR j=1 TO 21 STEP 2 200 DATA S052494ED4424C4F 43CES0, 448
b byte=VAL ("&"+MID$ (code$, j,2)) 210 DATA 4S45CE45524153C5424F55, 428
7 POKE direc,byte 220 DATA AE4T452E4FCEA24FSS4ELS, 398
‘ 2 sum=sum+byte:direc=direc+l E;M DATA 4JBE4F46C6434845430353,3FF
| 2 MEXT 240 DATAH S0OS5Z4954C55343524545CE, 444
10 IF sumc3VAL (*&"+checks). THEN PRIN 250 DATA 4652414DC54C5343524FAC, SBA
T SError Bi deta enilinsa Sfoosusis 260 DATA CCS25343524F4CCC555343, 458
ELSE LOCATE 10, 10:PRINT "Linea "390+ 270 DATA S24F3CCC445343524F4CCC, 44C
1%1037 Ok, 280 DATA S57494E444FD7575241D043, 455
S KEST 250 DATA 4952434CCS5444FS5424CCS, 42A
12 SAVE"sprbas.bin” b, &9000, &DOO 300 DATA 47434FCCA6494CCCA64CSS, 433
et 210 DATA S3CB53454C4543D454494D, 445
14 : 320 DATA CS55342415349C300000000, 2FA
100 DATA C31C?10000000000SEIOCS, I1E =30 DATA DO0OO0RDUMEIESCEDME D
120 DATA C33292C36792C36796C3FE, 6C4 350 DATA L95E25SEREAFRERE 3 £ LFE, S76
130 DATA 94C3SCI6CI4595CIE494CS, 6E4 364 DATR FOCBAREOREERIIVEE VRt Te
140 DATA FS93C3EB9IC3IPE72C3C792,7D2 370 DATA S0L3D1BL210000S40DATEA,S23
150 DATA CFR92CIBSIICIDSIICITF, 795 380 DATA 10BDDDSEOODD660G1SDCALO, 473
160 DATA 92C3CBY7C3EBIBCIIDIZCS, 702 390 DATA EDDDSE02DDS60ICI10EDDD,S59D  »
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{400
410
420
430
440
450
460
470
480
490
S00
510
520
530
540
S50
560

70
580
S90
600
610
620
630
640
650
660
&70
680
690
700
710
T2
730
740
750
760
T70
780
790
800
810
820
830
840
850
860
870
880
890
Q00
210
Q20
950
940
50
960
70
80O
990

1000
1010
1020
1030
1040
1050
1060
1070
1080
1090
1100

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
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

CROQ46C2A7ECCDOIBE3BF B, SFA
C93DCOCDE7EBB32D991DD7E, 72C
QO32ECT132029232RB09132,41A
D09147CDDEBE7BCDE4BECD,7BF
11BC3IE0438040F28010F32, 1C4
FFF132C191CDCLEBEDS319, 658
92221B92EDS31792CDOSEY, 4D6
FSCDDD912A1792110400AF , 4C7
E052221792ED5B1892EBCD,SB7
DFEDFEQOC298912A199222,57C
1792CDDD?12A1792110400, 3CC
19221792EDSB1R92EECDDF , 570
EDFEOOC2EAF1F 1 CDOCRI3E, 689
OOCTE4REB2AIRI22E2BEDSRE, 4D7
1792ESCDDFEDEIFEOOC2E0, 778
F12323ES2A1BI22323EDSE, 421
1722ESCDDFEBDEIFEQOC2F 6, 78E
912823EDSBI792CDDFBDE1,622
EDSE1792C3E2ZBD0O0000000, 453
000ODD7EO2CDS9BCDD7EQQ, 49A
CE7F2003C3DEBBE67FC3E4, 6DS
BEDD7EQ2E6FB80OFOFOF47DD, 547
7E04D60BS70EFFAFC6180C, 45D
BADA449220010C79070781, 39F
07804F0600210088097EDD, 2E9
SEOODD6L0177233600CIFE, 449
03CODDSEO2DDS604CDBCY 3, 553
7EDDSEOODDS60112AF1312,3D3
CO21FE0CEB96AF 32B49232, 632
ES92DDCEOO46CBCEDAIEL2, 61E
32B49232ES592CPEDSB0690, 5C8
CDEC93IDD2A0490DD7DFSES, 6ER
50547E2306OODD4CE08012,430
E17CC608467D2C1920150C0, SCB
09F 1 3DC2ABF2CIEDSBOLF0, SDA
JA0590835FCDBCY3DD2A04, 4D8
ODD7DFSESSDS47E2B0&00, 524
DD4CEDBBIZE17006086702,644
F2920150C009F 1 3DC2D992, SF9
C9DD2A0490EDSBOLIOCDEC, SCH
933AFE?O0CEBS7CAZF93ES1 1, SFF
D6FA0GOODD4CEDROELICD2F, 619
?3EDSBO&L90DD7D8257CDBC, 62D
9311D6FAEBOL0O0ODD4CEDBO, SCB
C9DD7DFSESSDS47CC60867 , 65F
D240930150C0090600DD4C, JEF
EDBOE17CC60867D2529301,5E7
S0CO09F13DC23193C9DD7D, SFO
FSESS5D547CD60867FECOD2, 6DC
6E9 301 BO3F090600DD4CED, 413
BOE17CD&60BL7FECOD27F 93, 6F4
01BO3FOQ9F 1 3DC25A93CTDD, S7C
2A0490EDSB0O6T0DD7D8257, 4CF
CDBC933AFE?OCES7CASB93, 6BB
ES11D69A060ODD4CEDBOEL , 613
CD5S893EDSROLF0CDBCY311,5C3
D&FAEROSOODDACEDBOCI7A, 66A
E6FBOFOF4F 060021 2B9909, 33F
4E23467AE60707070757EB, 375
OFCIDDLEOODDEL02220490,418
DD&6EQ4DDE606220690C921 , 43A
FE?OCBBEDDCBO0O44CBCBCE, 736
C93DCODDSEOODDS601EDS3, 575
4D942150COTEOBI25BY6ES, 460
SEOA324C941AA72820DSES, 41D
22A697CDOCY IFDLEO4FD6LS, SIB
0S22A9973E0832AF973E18, 378
3J2AC97CDAS?7E1D1130108, 54C
00093940943DCZOC94E101 3A4
F000093A53963DC2069409 486
OOOOOOFEOSCODD7EOZCDOC,3F7

i 80 0% o)
1120
1130
1140
1150
1160
1170
1180
1130
1200
1210
220
1230
1240
1250
1260
1270
1280
1220
1300
1310
1320
1330
1340
1350
1360
1370
1380
1390
1400
1410
1420
143

1440
1450
1460
1470
1480
1490
1500
1510
1520
1530
1540
1550
1560
1570
1580
1590
1600
1610
1620
16320
1640
1650
1660
1670
1680
1690
1700
1710
1720
1730
1740
1750
1760
1770

;1780

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
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

FP1FDGEO2FD660022E294FD, S5F6
6E10FD661222DEF4DD7E04, 4E6
325B96DDBE022822CD0OC?1,474
FDCBOD46CAT794FDLELOFD, 688
661222E094FD4EO2FD4600, 49E
EDSBE294CDB194380C3A5E, SA9
963CFEOCC26D94325B96DD, 59F
6E00ODDLS60 L1 3ASBIE772336, SAD

00C921E0943ADEI4BE 380K, SOE
7E80473ADEF490D0OC3CA94, 672

82577E92D0233ADF94BE38, S7F
087EB14F3ADF9491C9835F , 53F
7E3ICF000000000000FEO7 , 2DF
CODD7EOCE&OFCDOC?1DDES, 648
E1010COOEDBOEB3I6002336, 405
B80CPFEOSCODD7EOBFEQCDS, 651
CDOC?1FDCBOD7ECB8211000, 4B6
19DDESDIEEBO10800EDEOFD, 63A
7EQ0032AF97FD7E0232ACY7 . 4E8
DDSEQODDS602CDBCI3FD7S, SFE
QEFD740F22A697F 3FDCBOD, SBS
C6CD5097C3AS973DCODDTE, 6D1
OOCDOC?1EDS36F P5AF 3203, 492
FOCI2600DDLEOOCB251165, 430
?9195E2356FD&2FDLBFDCB, 618
0D46C8DD216599DDCBOD46, 512
2829FD6E10OFD661222E094, 4D7
DD&E10DD&61222DEF4FDAE, S8F
02FD4600DDSEO2DDS600CD, 482
B194D2A09521039036FFFD, 632
6EOEFD&6OF228397FDCB11, 503
462828FD7E10OFDEBE14CABE, 578
95SFDRE1SC2C695FD7EODEE, 6F8
02FD770DFDCBOD4E280723, 3F8
FD3410C3D7952BFD3510FD, SDA
CB13462844FD7E12FDBE16, 4EE
CAEC9SFDBE17C2F495FD7E, 7E3
ODEEO4FD770DFDCBODS628, 4D3
14FD3412FD34127CC61067,453
D221960150C009C32196FD, 51A
3512FD35127CD61067D6CO, 4EA
D2219601BO3F0922A697FD, 4DE
750EFD740FFD4600FD4E02, 493
FDESFD7EOCSF 1600FD19FD, SF1
6EQ04FD6605228697FDELICS, SBD
02EL07FD770CSFFD19FD6GE,, 54F
04FD660S22A997C3779700, 49F
3DCODDTEOOFEOCDBC36F 76, 602
3DCODD7EOOFEOCDOCDOC?1,59C
FDCBOD46CB8FDCBODB6FDGE , 6AF
QOEFD&60OF 22A697FD7E0032, 48C
AFI7FD7E0232ACT?7CD5097, 5EC
C3AS97FEOZCODD7E040726, 54C
006F 116599195E2356FD62, 3CD
FD6BFDCROD7EC8B8FDGEQOEFD, 6F9F
660F 228397DD5602FD7212, 467
DDSEOOFD7310CDBCY3FD75, 649
OEFD740F22A697FD4600FD, 52D
4EQO2FDESFD7EOCSF 1 600FD, 52B
19FDLEVAFD660S228697FD, 52C
E1C602E607FD770CS5FFD19, S8B
FD6EQ4FD6L0S22AF99721FE, 558
FOCB4EF3CA7797CS506FSED, 721
781F30FBC1C37797FEO3CO, 615
DD7E04CDOCY 1FDCBOD7ECS, SE4
DDSEOODD5602F97310FD72 SSF
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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
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

1810
1820
1830
1840
1850
1860
1870
1880
1890
1900
1910
1920
1930
19240
1950
1960
1970
1980
1990
2000
2010
2020
2070
2040
2050
2060
2070
2080
2090
2100
2110
2120
2170
2140
2150
2160
2170
2180
2190
2200
2210
2220
2230
2240
2250
2260
2270
2280
2290
2300

210
2320

DATA
DATA
230 DATA

2340 DATA
2350 DATA
2360 DATA
2370 DATA
2380 DATA
2390 DATA
2400 DATA
2410 DATA
2420 DATA
2430 DATA
2440 DATA
2450 DATA
2460 DATA
2470 DATA

2480 DATA
2490 DATA

=

DATA 9A2

04FDLL0S522AF97CIAF 2100, 467
AFNDCBO04628053EAE211A, 3F1
AE228C9732B197C978328E, S6B
9732AF977932AC?7210000, 41E
110000FZESOL001AAE7 723, 351
1310F9E17CCH60867D2A197,SE8
790150C0094F0ODC2899721,3F2
00001 100000EQOESO0L001A, 124
AE77231310FFEL17CC60867, 4F6
D2C5977920150C0094F0ODC2, 4DF
AD97FRCYDD7ECQOCDDEBBCD, 796
C6EBBEDS38598228798DD4E, 64A
02DD4603ED438398DD4E04, 4R2
DD460SED438198ERBOFEBCD, 61D
COBEDD218998FD21A2983E, 630
19325B962AB198DDSEC016, 3D0O
OQCEBBCD6D98CDS498EDSE, 659
8598DDCBOO7E2003191804, 39K
A7EBEDS2ES2A8398FDSEQO, 656
1600CBRBBCDSD?8BCDS498ED, 614
SR8798FDCEBO0O7E28031918,41C
04A7EBEDS2D1CDF6BBDD23, 724
FD233ASB963D20ACCICRIC, 524
CB1DCB3CCRBIDCE3CCELIDCE, 591
SCCE1DCRICCEBIDCB3ICCELID, 502
C?4A7BEER2100000610CB39, 3B4
1F300119EB29EB10FSCP00, 436
00000000000000403E372D,E2
20110091A0ADB7RBECOBER7 , SB?
ADA0F10011202D373E4000, 2F 1
11202D3I73E403E372D2011, 1E6
0091AOADB7BECOBEB7ADAO_6D‘
9100DD6EOODDALLO17EA7CE, SOD
325B96235E2356325B961A, 35A
DSCDASBRBRCDOGLBIFS111B99,648
06087E121312132310F8F 1, 2F2
CDOCE93IEFF21 1E?9CDABEE, SD4
3SEFFCDSABRBRIEOB8CDSABB3E, 585
OACDSABRIEFF212399CDA8B, S7E
BE3IEFFCDSARR3IEOBCDSAER, 605
D1133ASBR9463DC2CRIBCI00, 53A
Q0000000000000 00000000, O
0000000000COSOCOAOCOFO, 420
C040C190C1EQC130C280C2,6E7
DOC220C3I70CICOCT10C460, 65F
C4BOC400CS50C5A0CSFOCS, 72C
4QC6F0CHEOCHIOCT7B80C700, 640
0810182028303885999999, 330
ADP9C199DSIIEFIFFDI11,737
STAIFTIA4DIA61FA7SIA, 51D
8DIAASFAEDIAC000000000, IBD
0000000000000000000000, O
0O00000000000000000000, 0
QO00000000000000000000, 0
0000000000000000000000, 0
Q000000000000 000000000, O
QO00000000000000000000, 0
Q000000000000 000000000, O
0000000000000000000000, O
QO00000000000000000000, O
QO00000000000000000000, O
0000000000000000000000, O
0000000000000000000000, 0

0000000000000000000000, 0

0000000000000000000000, 0
0000000000000000CO0000, O

0000000000000000000000,0
OOQOOOOOOQOOOQOOOOOOQO;

g?pﬁyﬁﬁ;mr
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'7'-'1()
?520
520
2540
2550
560

=
2a7

2580
2550
2600
2610
2620
2670
2640
2650
2660
2670
2680
2690
2700
2710
2720
2730
2740
2750
27460
2770
2780
2790
2800
2810
2820
2832
2840
2850
28560
2870
2880
2890
2900
2910
2920
2935
2940
PS50
2960
2970
2980
2990
I000
2010
2020
3030
3040
2050
2060
2070
3080
2090
3100
3110
F120
3130
3140
3150

DATA
DATA
DATA
DATA
DATHA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATHA
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
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

000000000000 Q000000000, O
Q0OVOOO000O0O0O00OO00000, 0
000000000000 0000000000,0
Q0000000000000 00000000, O
0000000000000000000000, 0
0000000000000 000000000, 0
Q0000000000000 00000000, 0
0000000000 000000000000, O
Q0000000000000 00000000, O
OO000000000000000Q0000, O
0000000000000 000000000, O
00000000000 00000000000, O
Q0000000000000 00000000, 0
0000000000000000000000, O
Q0000000000000 00000000, O
Q0000000000000 00000000, 0
Q0000000000000 00000000, O
Q0000000000000 00000000, O
000000000000CDA79C0401, 215
OE040F01182A2053505249, 1C2
5445202042415349432056, 2B1
21202A180D0OA0AS7494E44, 1E6
4F572C792C782C636F6C73, 3CC
2C726F77730D0AS7524150, 348
2C6F bE2F 6F 66660D0OAZ8B4C, 2FE
2928522928552928442953, 25A
43524F4C4CODOAS3IS05249, 2D1
54452C6E2C64302C64312C, 2E0
b64322C64T22C726F77732C, 37C
636FLC7I0D0OASOS2494E54, 355
2C6E2C79ZC780D0OA4D4FS6, 2EC
452C6E2C722C780D0A4SS2, 2D6
4153452C6EODOA424F SS4E, 2BE
43452°E4F4E2CH6E2C796C69, 367
6D2C786C6I6D2CH469722F , IED
7972C65469722F780D0A424F , 333
S5S4E43452E4F46462C6E0D, 2DE
0A424F5SS4E43452C6E0DOA, 277
434845434E2C6EO0DOA434F , 2A1
4C4CA953494F4E2C66726F . 38D
6D2C776974682C406E250D, 361
0AS5045454B2C792C782C40, 2E4
61250D0A464C5553482C62, 2AD
75666665720D0A53454C45, 358
43542C7072696E745F6F70, 42E
74696FEODOA4652414D45, 33C
2CLF LEZF6F 66660D0A4 649,319
4CAC2CT706S6E0DOA47434F , 2F7
4C2CLDEF64652C70656E0D, 399
0A434952434C452C72782C, 2FE
72792C70656E0DOA444F 55, 359
424CA452C4061240D0A5449, 278
4D45282C282868692C296C, 2C8
6F772900CPE 1 7ECDSABRB23, 53C
A720FBER99999999999918, 656
FCFCFCOOFCFCFCFF0O099C3, 843
E7E7C39900E7E7C3C3C3C3, 804
E7E7C39999CFE7FFE7FFC3,921
S9ICOOICICIFCIN0242424, 315
043C3ICO0003ICIC04242424, 164
00Q0OICIC20242424000024, 128
2424203C3ICO00000000000,EQ
0000000000000000000000, 0
0Q0O00000000000000000000, O
0000000000000 000000000, 0
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Estructuras de datos

Colas

Por: Daniel Palomo Ortega

Todos estamos acostumbrados a esperar en las colas; en la vida
cotidiana se hacen colas para todo. Hay colas en la carniceria, en el
autobus, en el cine, y en un largo etcetera.

Al ser humano le encanta hacer colas, y lo que es mds terrible,
mantener ese orden caiga quien caiga. Cudntas veces habremos intentado

alterar ese orden para, al momento, escuchar la temida frase: «A la
colal»

D ueno, pues no credis que por tener un
ordenador os vais a librar de esperar en una cola,
ya que es algo tan comun en los ordenadores
como en la vida.

Las colas de espera son unas estructuras de
datos del tipo primero en entrar-primero en salir
o FIFO (en inglés first in-first out).

Las aportaciones las hacemos por un extremo,
llamado Head, mientras que las extracciones las
hacemos por el opuesto, 7ail, siendo imposible
insertar un dato por el extremo Head.

Tenemos varias maneras de poner una cola en
la memoria del ordenador. Una de ellas es
utilizar con cada uno de los elementos un
indicador que apunte al siguiente, es decir,
almacenar la cola en forma de lista encadenada.
Esta opcion se suele utilizar bastante, pero no
demuestra la filosofia de las colas.

Otra forma de proceder consiste en almacenar
los elementos en posiciones consecutivas de
memoria, utilizando dos apuntadores, uno que
indique el principio de la cola y otro el final.
Esta manera de almacenamiento tiene el
problema del gran espacio de memoria que
utiliza, ya que al ir introduciendo elementos
debemos ir bajando el final de la cola y dejando
espacios de memoria libres al principio.

Pero todo tiene solucién y este método se
arregla usando un tipo de memoria llamado
circular, que consiste en «dar la vuelta» a la
misma medida que se va llenando y vaciando. De
tal forma que cuando lleguemos al limite
impuesto, y a condicién de que el primer
elemento esté libre, situemos el puntero final
(Tazil) al principio de la zona de memoria
reservada para esta estructura. En la figura 1 se
puede ver una representaciéon grafica del concepto
de cola y memoria circular.
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En nuestro caso, la memoria reservada va a ser
la ocupada por una matriz, debido, como todos
sabéis, a que en Basic no disponemos de otro
tipo de estructura y hemos de simular las demas
con arrays.

Si recordais, las pilas crecian «hacia arriba» c¢n
la matriz, esto era asi por convencion. El caso de
las colas es el contrario, por convenio, se acepta
que la cola crezca «hacia abajo», y esta norma
sera seguida en este articulo.

Utilizaremos dos punteros. El primero
apuntard al primer elemento de la cola y el otro
al dltimo de la misma. De esta manera, sabremos
cuando esta llena la matriz con dos simples
comparaciones. Si el puntero de inicio (Head) es 1
y el de fin (7ail) es igual al limite de la matriz,

B ki

la cola esta llena. De igual manera, si 7Tail es
igual que Head mas 1, la cola estara igualmente
llena. Tenemos que dejar sin utilizar un elemento
de la matriz, ya que, si no, nunca sabriamos si
dicha estructura esta llena o no.

El programa consta de cuatro médulos, que
son:

— Vaciar la cola

— Introducir dato

— Extraer dato

— Imprimir dato

AMSTRAD Semanal 15



IMPRIMIR
HEAD =0 “COLA
Y LLENA"
TAIL=M
Puntero
de fin

Puntero /

de inicio ;

Puntero Aie

de fin INTRI?_(
DATOS

Puntero
de inicio
M INTRODUC- * YT
cemoria circul IR
ar DATO EN +COLA
) POSICION LLENA"
Figura 1 TAIL

VACIAR
\___ COLA

BORRAR
MATRICES
Y

- VARIABLES

TAIL = TAIL-
+1

Se excluye el menu, ya que creemos que todos
sabéis como se hace uno de estos segmentos de
programa.

Vamos a explicar cada uno de ellos, utilizando
los algoritmos correspondientes y sus respectivos
diagramas de flujo.

VOLVER :
- Vaciar cola

En esta opcidn se reinicializan todas las
variables y la matriz. El algoritmo es el siguiente:
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— Borrar variables y matrices

— M=20

— Dimensionar A$

— Head =0

— Tail=0

— Volver

El diagrama de flujo correspondiente se
muestra en la figura 2.

Introducir datos

Aqui se introducira el dato correspondiente. En
el caso de que la cola se encuentre llena, se
avisara del error y se volvera al menu.

El algoritmo es el que sigue:

— Si Head =0 y Tail=M

— Imprimir ““COLA LLENA”’
— Volver
— Si Head + 1 =Tail
— Imprimir “COLA LLENA”’
— Volver
— Introducir dato en la posicién que indica

Tail

— Si Tail + 1 =Head
— Volver

— Si Tail =1 y Head = 20
— Volver

— Si Tail =20

Tail =0

— Si no:
— Tail = Tail + 1
Volver.

El diafragma de flujo se puede ver en la figura 3.

Extraer dato

Sirve para imprimir el primer dato de la cola,
al que apunta Head.
El algoritmo es el siguiente:
— Si Tail = Head
— Imprimir ““COLA VACIA”

— Volver
— Imprimir el dato al que apunta Head
— Si Head =20
— Head =0
Si no:
— Head = Head—1
— Volver

AMSTRAD Semanal 17
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El diagrama de flujo es el que se ve en la
figura 4.

[mprimir datos

En esta ocasién se imprimen todos los datos
que hay actualmente en la cola, que aparecen
con su posicién a la izquierda del mismo. Si el
dato esta en blanco significa que esa posicion esta
vacia.

Sirve para ver la evolucion de la cola, segin
vamos introduciendo datos, y también muestra el
comportamiento de la memoria circular.

El algoritmo es el siguiente:

RCp(‘Ul M veces (N)
Imprimir N y. a continuacion, el dato que
indica N
Imprimir Head y Tail
— Volver
El organigrama correspondiente es el de la

figura 5.

EXTRAER
DATO

SI

» IMPRIMIR . 5
“COLA VOLVER
VACIA”

'NO

IMPRIMIR

DATO AL
QUE

APUNTA
HEAD

EAD =0
T HE

NO

HEAD = HE-
AD +1

-

VOLVER

Figura 4

IMPRIMIR
DATOS

IMPRIMIR
NY A$ (N)

-

NO
o
IMPRIMIR
HEAD Y
TAIL

VOLVER

Figura 5

N=N+1
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Aplicaciones mas comunes

Las colas se utilizan principalmente en
programas del sistema, sobre todo en el sistema
operativo, para transferir datos de un dispositivo
a otro y para comunicar datos. En nuestro
ordenador Amstrad se utilizan en el buffer del
teclado para capturar todas las teclas pulsadas
hasta el momento. Cuando la cola se llena, deja
de aceptar pulsaciones de teclas, perdiéndose las
ultimas teclas pulsadas.

Son también utilizadas, aunque menos, en
programas de aplicaciones, especialmente en
aplicaciones en tiempo real.




dcultos del mundo de Sum‘:?‘
Incluye mapa y,spokesl

Trap Door (Spectrum)
Thanatos (Spectrum)
Rogue Trooper (Spectrum)
Fist Il (Commodore)

la gran escapada (Ams'rrod) g
_|Entombed (Commodore) ;
=~ |Jet Set Willy (MSX)
y Manic Miner (MSX)




“Arkanoid”,

el super arcade galactico

Hace ya mucho tiempo, vimos en las mdaquinas de los bares y
billares el juego de «El Muro». Por aquel entonces esto hacia alucinar a
la gente y en muchas ocasiones habia «cola» para hechar una partida.
Hoy en dia, Ocean nos ofrece una version que, aunque basada en la
idea original, supera a ésa con mucho. Es mds, cuando conozcdis a
alguien que haya terminado el Arkanoid, tratadle con todos los honores.

I

chﬁn nos relatan los creadores del juego,
«Arkanoid» cra una majestuosa nave nodriza que
sucumbié a un imprevisto ataque. Los Gnicos
supervivientes a csta agresién huyeron en una
nave modulo ¢ intentaron, desde ese momento,
conscguir atravesar las 32 barreras o muros
temporales que protegen el Cambiador de
Dimensiones, para poder viajar al pasado y
rccuperar la majestuosa Arkanoid. De ti,
operador del canén laser del médulo Vaus,

20 AMSTRAD Semanal

depende gran parte de la misién.

Bueno, como deciamos al principio, ésta es la
historia, mds bien clasica, que nos cuentan los
creadores de «Arkanoid» para relatarnos el
motivo y desarrollo de nuestra misién, pcro,
quitando literatura, nosotros pensamos que el
sistema para alcanzar nuestra meta no es otro
que el de hacer gala de reflejos de pantera y
paciencia de Job. Pero pasemos a relatar, a nivel
general, las caracteristicas mas importantes del
juego.

e e e
«Arkanoid» no pretende otra
cosa que lograr «encadenarnos»
al ordenador con un tema
simple, pero de una accién que
no deja pricticamente respirar.

Una de ellas, la mas importante, se encuentra
en la posibilidad que tiene de cambiar de funcién
nuestro médulo o paleta cuando toca alguna de
las capsulas de varios colores que se desprenden
al destruir los ladrillos del muro. Las capsulas
son las siguientes:

L (ROJA). Esta es una de las mas utiles. Con
ella conseguiremos que nuestro médulo pueda
disparar con dos canones laser, cosa que
eliminara una buena cantidad de ladrillos del
muro.

E (AZUL). Tocando esta capsula, el médulo
adquiere el doble de su tamafio y, por lo tanto,
es mas facil capturar el rayo o pelota.

D (AZUL). Cuando toquemos esta capsula
veremos, al principio con sorpresa, como de
repente no hay ya una pelota, sino tres.

C (VERDE). Hace que la pelota se quede
pegada a la paleta un momento, cosa que
podremos aprovechar para situarnos en una



buena posicién, y dirigirla hacia donde nosotros
queramos.

B (VIOLETA). Esta es, probablemente, la mas

preciada. Sila conseguimos, abrird en la parte
inferior de la pantalla una puerta que nos
permitird pasar a otra fase.

P (GRIS). Nos concedera otra vida en el
instante en que la toquemos, cosa muy de
agradecer, teniendo c¢n cuenta la envergadura de
nuestra mision.

S (ROJA). Reducira a la mitad la velocidad de
la pelota, haciendo que su deteccién sea mucho
mas sencilla.

Estas capsulas son las que aportan a
«Arkanoid» el principal ingrediente de
diferenciacién entre este y su originario
predecesor «El Muro». Pero no todo termina
aqui; a lo largo de las 33 pantallas que forman el
juego, veremos como hay ladrillos a los que se
debe golpear varias veces para que desaparezcan
y, lo que es mas, en algunas ocasiones habra
ladrillos que no se puedan destruir, lo que
anadido a las curiosas formaciones que adoptan,
dificultaran grandemente nuestra mision.

Este es el desarrollo y caracteristicas
fundamentales de un juego sumamente simple,
pero no por cllo falto de emocién y capacidad de
entretenimiento. En lo referente a su calidad
grafica, se puede decir que estd bien realizado y
que los colores aplican vivacidad al juego. Esto lo
hace también la musica, y los efectos sonoros son
agradables y estan hechos perfectamente. Lo que
no termina de convencernos es ¢l movimiento de
la pelota, es algo lento. Siguiendo con ¢l
movimiento, también hay que destacar la curiosa
aceleracion que en algunos momentos sufre la
pelota y que puede, sobre todo al principio, hacer
que no podamos devolverla. El caso es que estas
dos particularidades se¢ pueden ver bajo varios
puntos de vista, y lo que para algunos sean
defectos, para otros sean cualidades. Contra
gustos no hay nada escrito.

Lo que no dudamos es que este juego sera
todo un éxito, cosa que podremos observar a
través del concurso que se va a celebrar en los
centros comerciales de El Corte Inglés, entidad
que, junto a Micromania,

e L e
Las capsulas, que al ser tocadas
confieren a nuestra paleta
importantes cualidades, son la
caracteristica mas atractiva de

este arcade.
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Microhobby y AMSTRAD Semanal

patrocina el concurso. Las bases del concurso
podréis encontrarlas en estc mismo ndimero.

Pues nada mas, enhorabuena a Occan y a
Erbe, casa a la que pertenece «Arkanoid» y
distribuidora en Espana respectivamente, por un
juego simple pero sumamente adictivo, mezcla
esta, en muchas ocasiones, explosiva. También
nos gustaria desear sucrte a las personas que
vayan a intervenir en el concurso a celebrar con
este juego.

NOTA IMPORTANTE:

Con idea de aclarar y facilitar al maximo
a nuestros lectores el seguir paso a paso el
«Arkanoid», nos hemos tomado alguna que
otra «licencia artistica» a la hora de presen-
tar las pantallas dei mismo. Hemos puesto
mucha mas atencién en la estructura basi-
ca de las mismas que en el detalle. Espera-
mos que este enfoque sea de utilidad a to-
do el mundo.
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Esta pantalla es bastante simple. Para tirar la fila

de ladrillos del final hay que darles varias veces. En esta fase hay tres

Para conseguir meter la bola dentro del muro hay pueden destruir.

que darle al ladrillo de la esquina derecha.

ter la
sy <& % 0% nte me
Este embarrado es facil de eliminar. Bastard con ses, serd interes®
meter la bola por los pasillos, ella se encargard Como €n otras fase$

{remos- Esta pantalla es muy parecida a la anterior, sirve
del resto. pelota por los €x

la misma técnica, y también el aprovechar los
rebotes.

T
daddddddatadasd [T [ [ (9 449444 44ddddd

Este entramado es bastante duro de roer. La : i tre la
punteria es fundamental. Pantalla de relax. Hay que utilizar los pasillos y Los ladrillos que estan entr
confiar en los rebotes. las paredes dan bastante guerre
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as u/[s'rnax que no se

Esta fase es de puro tramite. Servira para
entrenarnos.

Esta pantalla tiene una curiosa forma de hormiga.

De los tres cuerpos que forman esta pantalla, dos
no se pueden destruir.

Aqui habra" que tener punteria y meter la bola por  Para poder destruir todos los ladrillos tendremos
el extremo izquierdo. La barrera exterior es que dar primero a los blancos 3 veces. ;Uf!
indestructible.

ineas y pegados a
Esta pantalla es como la anterior, pero invertida.
Podremos eliminar todos los ladrillos.
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Para poder acceder al cuerpo central interior hay
que destruir los ladrillos superiores.

En esta fase hay que centrar nuestros esfuer.
romper los ladrillos de los extremos y accede
interior para después romper el ladrillo del
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=3

Los ladvill - 5 P 3 Los ladrillos exteriores de esta pantalla deben ser
os ladrillos exteriores de cada bloque son duros de inci jeti
pelar. 5 bt v pckacad: 0 Pantalla bastante complicada. Habrd sorp

cuando rebasemos la primera linea.

4

B e E e L E e UL |

it

§ seettiesey

Aqui hay una fila
que no se puede ; En esta pantalla solo podremos acabar con la

Y = . A 7 mitad de las filas.
destruir. Utilisimo el pasillo central. Serd nuestro mds J

importante sistema para acabar esta pantalla.
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Aqui, algunas filas no se pueden destruir.

Como en anteriores fases, en ésta, saber jugar los En esta pantalla, las dos primeras filas dardn
rebotes es muy necesario. guerra.

;iMenos mal!! Una pantalla sin demasiada
complicacion.
T e e T Y T

ook i
i I

De nuevo habra que utilizar los pasillos de los
extremos.

Otra pantalla no excesivamente complicada. Este es el final. Para recuperar nuestra nave
nodriza, deberemos darle a la cara alrededor de
treinta pelotazos. ;;Cuidado con las particulas

radiactivas que suelta!!
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:CONCURSO ARKANOID

o]

PARA TODA ESPANA!

i{PUEDES GANAR UNA INCREIBLE MAQU[NA PROFESIONAL DE
VIDEOJUEGOS, CON UNA RESOLUCION GRAFICA MUY
SUPERIOR A LA DE LA PANTALLA ESTANDAR DEL AMSTRAD!

Y, ADEMAS, MUCHOS MAS PREMIOS PARA TODOS LOS
CONCURSANTES SELECCIONADOS

Es probable que no y la inteligencia para saber primer concurso a nivel
nacional con un juego.

exageremos al llamar al aprovechar las

Arkanoid el juego del afo. posibilidades del juego lo TOd_O _61 mundo Pl{Cdf?

Se trata de una son todo. participar de una forma
originalisima idea, AMSTRAD Semanal, sencilla y clara, y los
emocionante a mas no Microhobby y Micromania premios merecen la pena,
poder, donde la habilidad organizan, en colaboracién sobre todo la maquina de

videojuegos, exactamente
igual que las «de los
bares». El concurso de

con El Corte Inglés, el

e
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mayor alcance que se haya
hecho nunca con un
juego, os esta esperando.
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BASES DEL CONCURSO “ARKANOID”

1. El objetivo del
concurso es alcanzar el
nivel mas alto posible en
el juego «Arkanoid» de
Ocean. En caso de que
varios jugadores lleguen al
mismo nivel, ganard aquél
que posea, dentro de ese
nivel, la puntuacién mas
alta.

2. El concurso esta
organizado por AMSTRAD
Semanal, Micromania,
Microhobby y El Corte
Inglés.

3. Para poder participar
se deberan depositar en los
buzones preparados al
efecto en la seccién de
Microinformatica de los
centros de El Corte Inglés
los siguientes elementos:

— El cupédn de
participaciéon que figura en
cualquiera de las tres
revistas (obsérvese la
esquina superior de esta
pagina).

— El cupén que se
entregara en el centro de
El Corte Inglés, al
adquirir cualquiera de las
versiones disponibles del
juego Arkanoid.

4. El plazo de entrega
de los cupones estard
comprendido entre los dias
1 de abril y 15 de junio,
ambos inclusive.

5. De entre todos los
cupones depositados en
cada centro de El Corte
Inglés, se elegiran, ante
notario, cinco (en cada
uno de ellos). Estos
concursantes participaran
en la Gran Final, que
tendra lugar en cada uno
de los centros en la fecha
que se publicara
oportunamente.

6. De entre las

versiones para distintos
ordenadores disponibles
del juego Arkanoid, cada
concursante elegira la que
desee para competir.

7. Los premios seran
los siguientes:

1.er Premio: una
consola de videojuego
portatil con las mismas
caracteristicas de calidad
de imagen que las
maquinas recreativas,
valorada en mas de
100.000 pesetas.

2.° Premio: al ganador
de cada centro se le dara a
elegir entre: una
suscripeion a cualquiera de
las tres revistas
(Microhobby, AMSTRAD
o Micromania) o bien, un
lote de regalo formado
por: bolsa de deportes
Ocean, camiseta de Ocean
y 10 programas a elegir
del catalogo de software de
Erbe.

El resto de los
seleccionados recibirdn un
premio de consolacion.
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Dale marcha

Con la sugestiva
denominacién de 7urbo se nos
presenta asi la nueva revision
del conocido modelo II de la
gama de Quick Shot. Lo
primero que salta la vista en el
nuevo joystick es la llamativa
decoracién en colores rojo y
negro. Pero, sin duda, donde

refuerzos de sus partes vitales, y
se han sustituido los contactos
de chapas por microswitches,
como mandan las Gltimas
tendencias.

Lo podréis encontrar en la r 1
hay mayores novedades es en su tienda de Micro-1 de la calle i L g (e datqs AN
interior, en el que se han Duque de Sesto 26, de Madrid, podéis encontrar en el Mini Bit

: . . del Centro Comercial Jumbo,
cuidado en gran medida los al precio de 2.750 ptas. falle PloXil de Madeid log

discos de 5 pulgadas y cuarto de
doble cara, doble densidad, de
la prestigiosa firma TDK. Estos
discos se sirven en practicas
carpetas de dos unidades, al
precio de 800 ptas.

Uno doble

Los interesados en tener
clasificados los programas
Amstrad PC 1512 con sus

Ol

Los dibujos
ordenador cada ve
haciendo mas popu
seria de extranar que €
futuro esta aficién fuera
reconocida como otra for
crear arte. Los métodos mas
sofisticados como los ratones y
las tabletas graficas pueden
resultar excesivamente caros
para los modestos propietarios
del Amstrad CPC 464/472.
Pensando en ellos, DK’ Tronics
ha desarrollado este lapiz 6ptico
que podéis encontrar en
Micro-1, calle Duque de Sexto,
52, Madrid, al ajustado precio
de 3.300 ptas. El kit incluye el
software en cassette necesario ;
para su funcionamiento, que se adapta a la forma de
puede ser transferido a disco en  carcasa del interface.

atiles, sino, ademas, una
pequeiia rutina en Cédigo

el caso de utilizar la unidad - El mismo software que Maiquina para realizar volcados
correspondiente o un CPC 664,  acompaiia al equipo incluye no de la pantalla a cualquier

pero en ningin caso se debera s6lo ejemplos de la utilizacién impresora matricial compatible
utilizar un 6128, ya que éste no  de este lapiz 6ptico, siempre Epson.
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a mano

La intencién de las carpetas Las hojas de documentacién
que podéis ver en la fotografia de la aplicacién son de tamano
es reunir en ellas tanto el disco cuartilla con taladros de dos
(o cassette) de una aplicacién agujeros de paso normalizado.
como la documentacién Para el almacenamiento del
necesaria para su utilizacion. disco con el software se incluye
Estén fabricadas en plastico una hoja de plastico
de diversos colores para una transparente con dos bolsillos.
inmediata identificacion. Las carpetas se encuentran en’
Asimismo, el lomo incluye un Informatica Papeleria de la
forro de pléstico transparente en Plaza de Castilla de Madrid,
el que se introduce la etiqueta junto al Asador, al precio de
de su denominacion. 550 ptas. Cada Color

... Uun tema

Para archivar esos discos de
5 pulgadas y cuarto que se
encuentran desparramados
encima de la mesa de trabajo,
lo mejor es” hacerse con estas
cajas con capacidad para 10
discos que fabrica Esselte Dymo
y que encontraréis en Comercial
Nuevos Ministerios, -dentro del
vestibulo principal de RENFE,
de la calle Raimundo Fernandez
Villaverde de Madrid, al precio
de 230 ptas.

Se sirven en plastico con una
gran variedad de colores de
manera que se asocien con
temas diferentes.

Dale color

R()mpc la monotonia de
escribir en negro y pésate a la
impresora PJ 1080 A de Canon.
Por 125.000 ptas. en
Compuland, calle Calvo Asensio
8, de Madrid, podras ser el feliz
propietario de esta impresora de
color que retine en una sola
todas las ventajas de las
convencionales y los plotters de
color, ya que, por una parte,
puede funcionar con tinta negra
a una velocidad de 120
caracteres por segundo, pero
también posibilita la utilizacién

de textos en los tres colores ordenador. Pero su mayor Por el juego de caracteres que
fundamentales u otros ventaja estriba en la posibilidad incorpora, asi como su conector
compuestos combinando los de realizar volcados de pantallas  tipo paralelo o Centronics,
primeros entre si por multiples en colores, obteniéndose casi los  resulta particularmente indicada
pasadas. El cambio de color se mismos resultados de un para la utilizacién con los
efectia por software desde el sofisticado trazador. Amstrad de la serie CPC.

Los precios que acompanan estas fotografias incluyen el 12% de IVA y han sido facilitados por los comerciantes
que se citan. Se ofrecen a titulo informativo al margen de toda publicidad. Pueden sufrir variaciones. AMSTRAD Semanal 29



Programacion estructurada:
Jaque mate a los errores

Por David Sopuerta

Seguramente un grupo elevado de personas, que se consideran mds
0 menos profesionales de la tarea informatica, han tenido alguna vez
que discutir, trabajar o simplemente informarse sobre un concepto muy
actual, pero que, paraddjicamente, es un desconocido para la mayoria
de nosotros: La Programacion Estructurada.

Podriamos preguntar, como si se tratara de
una encuesta, a quienes tienen alguna relacion,
no muy intensa, con la informatica qué entienden
por ese concepto amplio y misterioso llamado
Programacion Estructurada.

Las respuestas nos ofrecerian un amplio
abanico de posibilidades acerca de lo que se
entiende por esta técnica. Seguro que todas ellas
estarfan contenidas en lo que de forma general se
conoce como Programacién Estructurada, pero
ninguna, o casi ninguna, definiria concreta y
exactamente este concepto. La mayoria de los
encuestados, se limita a eliminar de los
programas los saltos incondicionales (o GOTO).
Ahora bien, esto no es mas que un pequefnio
aspecto, eso si, el mas debatido y en torno al que
se han escrito un mayor nimero de articulos.

Asi, se puede escuchar con cierta frecuencia:
«Este programa no es estructurado, porque tiene
GOTOs». Qué tremenda simplificaciéon de un

tema tan amplio como el que tratamos. Es algo
como decir, influenciados por tantas «Carmenes»
como han existido en el arte, que Espafia y los
espafioles son el torero y el flamenco.

El objetivo de esta serie de articulos, a la vista
de lo anterior, es tratar de aclarar todos los
conceptos relacionados con ella a fin de conseguir
que sea una herramienta Gtil y eficaz, incluso
para las personas que no estén muy
profesionalizadas, informaticamente hablando.

Qué es la Programacién Estructurada

Bajo el nombre de Programacion Estructurada
se han agrupado técnicas, métodos y
procedimientos empleados para solucionar los
distintos problemas que se han ido planteando en
el mundillo de la informatica y que han servido
para impulsar su gran desarrollo a lo largo del
tiempo.
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Pero para definir correctamente, o mejor atn,
para entender qué queremos indicar con
Programaciéon Estructurada, se hace
imprescindible dar un pequefio repaso a lo que
ha sido la informatica desde que se inicié su
corta historia.

Si entendemos perfectamente los problemas
que iban surgiendo y criticamos honestamente las
soluciones adoptadas en cada caso, estaremos en
inmejorables condiciones para conseguir
comprender facilmente el concepto que nos
ocupa.

Programacion tradicional

Calificaremos como programacién tradicional a
la actividad informatica desarrollada hasta la
década de los anos sesenta, en la que comenzaron
a estudiarse méas seriamente los problemas que el
desarrollo, cada vez mayor en prestaciones y
dimensién, que los sistemas informaticos estaban
planteando.

En el trabajo con los primeros ordenadores,
lentos y voluminosos, construidos a valvulas, no
se dividia tan claramente como en la actualidad
entre hardware y software; es decir, entre los
elementos fisicos y la programaciéon. De esta
circunstancia se deriva el primer problema: la
programacion estaba demasiado ligada a la
maquina que se iba a utilizar.

Lo grave es que continu6 con los ordenadores
de semiconductores representando un serio lastre
ya que, al estar tan unidos el software con la

[ENIGUAJES

composiciéon material del ordenador, los
programas obtenidos no eran transportables entre
distintas maquinas y, cuando podian adaptarse,
esta operacion requeria un gran trabajo adicional.

Evidentemente, al programar de una forma tan
dependiente del hardware, sin una metodologia
especifica y sin unos lenguajes simples ya
adaptables, la fiabilidad del producto informaético
era muy baja. Los errores, que se producian en
gran cantidad, légicamente, eran dificiles de
eliminar y la «depuracién» o correcciéon de
programas llegaba a ser, por tanto, muy
laboriosa.

Y no paraba ahi. El tiempo de pruebas se
alargaba considerablemente, debido al aumento
de las aplicaciones con sistemas informaticos, y
cada vez el software incidia mas sobre el coste del
producto final (aunque a usted el tema econémico
a la hora de hacer un programa no le parezca
importante, pregunte a una gran empresa
informatica si lo es o no).
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Para mejorar el rendimiento de un sistema se
recurria a la utilizacién de trucos, casi siempre
ideados por el propio programador. El trabajo en
equipo se hacia casi 1mp051ble ya que las grandes
aplicaciones requerian la unién de varios
programadores, cada uno con su estilo particular
y peculiar y con formas muy dispares de
entender la programacién.

:Se imagina qué prodria ocurrir si uno de ellos
abandonaba el proyecto y los demas desconocian
los trucos que habia empleado? {Una verdadera
catastrofe!

Estaba claro que la informatica iba caminando
hacia un callején sin salida. La mala calidad y el
alto coste es algo que ningin producto puede
soportar. Habfa, pues, que hacer algo para salir
de la situacién critica en la que se adentraba la
programacion.

La clave de los programas
transportables se encuentra
en alejarse del hardware
lo mds posible.

Programacién Modular

Durante los afios sesenta se trata de buscar una
solucién viable a los problemas que planteaba la
programacién, tal como se venia haciendo hasta
el momento. Y asi se lleg6 a la concepcién de
una nueva técnica que se denominé Programacion
Modular.

El coste del hardware era, con la aparicién de
nuevos componentes basados en las mas
modernas tecnologias, cada dia mas barato. Sin
embargo, el software representaba un porcentaje
cada vez mayor en el total del sistema
infomético. Habia que, a toda costa, facilitar la
labor al programador y, al mismo tiempo,
mejorar y abaratar el producto.

Los caminos por los que se podria enderezar el
rumbo eran, por un lado crear y desarrollar
lenguajes de programacién que hicieran mas facil
la labor de la codificacién. Légicamente el
ntmero de errores se podria reducir
considerablemente. 4

Por otro lado, si se utilizan lenguajes alejados
del hardware, seria posible implantar facilmente
cualquier programa en distintos ordenadores, sin
necesidad de tediosas y dlflCllCS labores de
adaptacion.

A esto afiadimos la aplicacién de la técnica
«modular» que consiste en dividir un programa
general en partes independientes, de manera que
distintos programadores puedan codificar
directamente cada una de ellas sin depender de
los demés. Al tratarse de programas mas cortos,
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en general, son mas facilmente codificables y su
depuracién es, por tanto, mas sencilla y rapida.

;Cémo se realizan las pruebas? Muy sencillo:
independientemente. Queremos decir con esto
que cada uno de los programas que forman parte
de un médulo pueden probarse aisladamente de
los demas. Es lo que se denomina Pruebas
Unitanias.

Cuando todas ellas han sido convenientemente
probadas por separado se agrupan en el médulo
y se procede a ver si funciona correctamente todo
el conjunto. Son las Pruebas Modulares y en ellas
vemos si la interrelacién de los programas entre
si es la deseada.

A continuacién se realiza la Prueba de
Integracion, donde ya se comprueba si todo el
sistema informdtico funciona correctamente. Es
como el ensayo general, el dia antes del estreno,
de una gran obra teatral.

Todo esto proporciona una serie de mejoras
sobre la programacion tradicional. Programar en
lenguajes alejados del hardware da una mayor
versatilidad al sistema, ya que nos permite
construir programas que luego se pueden
implementar o adaptar ficilmente a cualquier
ordenador.

Como los programas son mds cortos y estan
codificados en lenguajes mas sencillos que los que
se empleaban hasta el momento, se consigui6
reducir el nimero de errores. Ademas, las
pruebas se realizaban mas facilmente y la
depuracién era mas efectiva y menos costosa.

Empleando este método se encontré que
existian programas, o parte de los mismos, que
se repetian en mas de un médulo. Con la
divisién modular sélo era preciso codificarlos una
vez y, en caso de necesidad, se incorporaran a
cada uno de ellos tal y como fueron pensados.

Asf evitamos un problema que se daba con
mucha frecuencia: «inventar lo inventado». O lo
que es lo mismo, perder el tiempo en idear un
procesamiento que anteriormente fue pensado y
desarrollado por otro programador que lo
necesit6. Este sistema posibilita la existencia de
grandes librerfas de procesamientos en los que
podemos encontrar rutinas que nos facilitarian y
resolverian los miles y miles de problemas que
pueden surgirnos a la hora de codificar un
modulo.

La creacién y uso de estas librerias permite

La utilizacién de librerias ha
dejado de ser un lujo sibarita y
se ha convertido en una
necesidad para todo
programador.



una estandarizacién en los procesamientos a
emplear vy, a la vez, facilita en gran manera la
labor de codificacién y evita un gran nimero de

errores, que revertirian en la calidad del producto

software.

Por otro lado, poder aislar un problema en un
médulo concreto facilita el mantenimiento del
sistema y le da flexibilidad. Supongamos que
queremos incorporar una nueva facilidad. Pues
no hay ningin problema en hacerlo;
incorporamos un nuevo médulo y mantenemos
casi intacto todo lo que ya hay codificado.

Imaginemos que necesitamos hacer un
programa Basic que nos calcule cada una de las
cuatro operaciones aritméticas con dos operandos
que nosotros introduzcamos al ordenador. El

método tradicional de codificarlo seria tal como lo

presentamos en el Programa 1, es decir, todo
seguido y en un bloque.

Como en cualquier proceso
cientifico, en la programacién no
existe otro camino posible que
analizar, dividir en partes, para
posteriormente sintetizar
en un verdadero programa.

Vamos a intentar descomponer esto en
pequefios programitas independientes.

Necesitaremos una pequefia rutina que permita
la entrada de los dos operandos. Tendremos que
codificar otra por cada una de las operaciones
aritméticas que vaya a realizar el programa vy,
ademas, serfa muy conveniente imprimir el
resultado en cada caso.

Para unir todas ellas tendra que existir un
programa que las «invoque» en su momento y
siempre esté indicando qué es lo que hay que
hacer: seré el director de la orquesta informaética,
Programa Principal.

;Lo codificamos? El Programa 2 es la solucién.

Si observamos los dos listados, por lo menos
nos daremos cuenta de una cosa: el segundo es
mucho maés claro y comprensible. ;Ventajas? En
una cosa tan pequefiita pocas se pueden observar,
pero...

Queremos anadir ahora la exponenciacién, o

[ENGUAES

PROGRAMA 3

88 REM PROGRAMA 111
96 GOSUB 338:REM POTENCIA

338 REM POTENCIA

348 potencia=operandol*operando?
358 PRINT"LA POTENCIA ES";potencia
368 RETURN

elevar el primer operando (base) al segundo
(exponente). Solamente seria necesario escribir la
rutina del Programa 3 y mezclarlo
convenientemente (con MERGE) con el Listado
del 2 sin tocar el resto y la facilidad quedara
incorporada. Sencillo, ;verdad?
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Y asi todo lo que se nos ocurra. Esperamos
que este pequeno ejemplo haya servido para
clarificar un poco en qué consiste la técnica
modular.

Todas estas ventajas inciden gradualmente
sobre la calidad, mejorando notablemente sobre
la conseguida con la programacién tradicional,
pero a pesar de ello no podemos decir que con la
técnica modular se logren todos los objetivos
pretendidos en principio.

Es un sistema que no afecta de la misma forma
a todas las fases de la produccién software
(andlisis, disefio, codificacién, pruebas, etc.), sino
que va claramente dirigida hacia la codificacion,
facilita las pruebas y el mantenimiento, pero deja
la calidad del disefio Gnicamente en manos del
disefiador.

Si ¢éste era cuidadoso y ordenado, no habia
problemas, pero si no lo era se producian errores
que no sélo afectaban a esta actividad, sino que
también trascendian al programador, dificultando
su labor e, incluso, haciendo que no fuera
correcta, con lo que el producto final sc¢ veia
notablemente afectado.

La necesidad de programar
de una forma coordinada entre
un grupo de personas ha dado lugar
al nacimiento de la
programacién estructurada.
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Habia, pues, que seguir avanzando puesto que
se habia dado un paso importante, pero todavia
no cra suficiente.

Programaciéon Estructurada

La calidad de un producto software viene
determinada por las caracteristicas siguientes:

— Ausencia de errores.

— Adaptacion total a las especificaciones.

— Optima utilizacién de los recursos ofrecidos
por el elemento fisico del sistema (hardware).

— Flexibilidad a la hora de incorporar nuevas
facilidades y sencilla adaptacién a diferentes
ordenadores.

— Claridad ante todo. Es necesario que
cualquier otro disenador o programador pueda,
con facilidad, entender o modificar cualquiera de
las etapas que forman el producto final.

De todo lo anterior se desprende que si

El objetivo fundamental del tipo
de programacién que hoy nos
ocupa es evitar errores
que retrasen y encarezcan
el producto final.

alcanzamos los anteriores objetivos, la calidad se
verda mejorada y, ademds, nos saldrd mas barata
la realizacién del proyecto (al menos en horas de
trabajo y quebraderos de cabeza.)

Para conseguir adaptarse a todas estas
caracteristicas a finales de los sesenta y comienzos
de los setenta, surgieron numerosos estudiosos dcl
tema (Dijkstra, Bertini, Jackson, ctc.), quicnes en
diferentes articulos, libros, conferencias, y debates
sentaron las bases de lo que hoy se conoce como
Programacién Estructurada. Y es tal el arraigo
que ha obtenido que hoy, cuando se habla de
programacién, sin mds, se sobreenticnde que es
estructurada.

El nombre es un hecho casual, ya que se ha
adoptado debido a que ése era el titulo de unas
reflexiones que sobre el tema publicé Dijkstra en
1970: «Notes on Structured Programming».

¢Qué tal se asimila esta charla? Espcramos que
haya sido soportable y asi poder seguir
ofreciéndole algo mas sobre este tema tan
conocido, pero a la vez tan desconocido y entrar
en su mundo poco a poco.



Mundo del

PCW

Comparativo de gestion
integrada para PCW

Por: F. J. Barcel6 Taboada

El aumento de potencia que supuso, en su dia, la aparicion del
PCW 8512, con dos unmidades de disco y un considerable aumento de
memoria, amimo a las casas de software a realizar programas mds
completos. Fruto de esto, han pasado ya por estas paginas cuatro
programas de gestion integrada, esto es, que realizan distintas funciones
compartiendo algunos ficheros maestros. Ha llegado el momento de
resumir y comparar las caracteristicas principales de los cuatro, para que
cada lector saque sus propras consecuencias.
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La estructura de todos los programas
sometidos a prueba es coman. Por un lado, los
ficheros de clientes y articulos se actualizan a
través de la facturacién, y por otro lado, esto
revierte en la contabilidad, generando
autométicamente asientos y actualizando cuentas
de mayor. Con todo esto, no sélo se evita teclear
por duplicado las facturas, sino que las
existencias en almacén coincidiran con lo que
reflejan los libros contables.

La presentacion, plagada de mends, como es
légico, resulta similar en todos, aunque exista
alguna diferencia de velocidad, dependiendo del
lenguaje que se haya usado al programar. No
obstante, aun én el peor caso, la espera no da
tiempo a mucho més que encenderse un pitillo (o
mordisquear un poco el lapiz, segiin gustos...)

Contabilidad

En este apartado, todos los programas estan a
un nivel parecido. Todos cumplen perfectamente
su labor, y cada uno aporta alguna originalidad
que compensa su posible inferioridad en algin
otro aspecto.

Asi, mientras Contavisa puede soportar hasta 99
empresas, Gestion de Empresa de RPA incorpora un
control de vencimientos, y Master-5 calcula
automéaticamente una serie de ratios financieros.
Sin embargo, esta Gltima no dispone de
conceptos automaticos, opcién muy util a la hora
de introducir asientos. En cuanto a Gespack,
informa en todo momento del nivel de ocupacién
del disco, asi como de la cantidad total
introducida por sesién y por mes tanto en el debe
como en el haber.

El problema de los programas de contabilidad
suele estar en la capacidad del disco. Para el
caso, nada raro por cierto, de que éste se llene,
todos los programas disponen de facilidades para
continuar introduciendo asientos en otro disco,
sin perder ninguna informacién.

Permiten definir las contrapartidas de la cuenta
de explotacién, posibilitando asi el cierre
automatico del ejercicio. En Gespack se pueden
realizar cierres ficticios en cualquier momento,
sin que esto produzca ningtn efecto sobre los
archivos.

La manera en la que los programas de
facturacién actualizan la informacién de la
. contabilidad resulta similar. Todos disponen de
una opcién de enlace, que basindose en los
ficheros de facturacién, crea los apuntes
derivados de ella y realiza los apuntes
correspondientes en el libro diario
automaticamente.
La informacién impresa proporcionada difiere
un poco de un programa a otro. Gestion de
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Master-5 es el unico que lleva el plan contable incorporado.

Empresa proporciona, ademas de los listados
habituales, un informe de los apuntes ya vencidos
y/o pendientes de vencimiento. La presentacién
de los listados del programa Master-5, sin
embargo, no es su mejor cualidad. Gespack
permite condicionar los listados por fechas,
niveles y cuentas, asi como efectuar balances
comparativos. Y Gescovisa proporciona multiples
combinaciones para imprimir la informacion.
Estos tres dltimos paquetes estan muy
igualados, y son superados en muy poco por el
anterior.

En cuanto a los balances, mientras que Gestion
de Empresa permite hacer balances de sumas y
saldos solamente, Gespack y Master-5 incorporan
también balances de situacién, y Contavisa
balances de explotacién. Todos ellos permiten
realizar los balances al nivel de agrupacion
deseado, segtn, claro esta, el plan contable que
se haya definido.

Y hablando del plan contable, Master-5 tiene el
detalle de proporcionar el programa con éste ya
grabado, con lo que el ahorro de tiempo para
introducirlo es notable. Naturalmente, tanto en
éste como en los demas, las cuentas se pueden
modificar a voluntad, y dar de baja siempre que
no tengan movimiento en el periodo, y su saldo
sea nulo.




Gestién de clientes y proveedores

En este apartado empiezan las diferencias entre
los programas. Si bien la informacién basica es la
misma en todos, alguno se conforma con esto,
mientras que otros incluyen algunas
caracteristicas interesantes.

En cuanto a los proveedores, la diferencia es
clara: un programa trata idénticamente a los
clientes, otro los ignora totalmente.

Master-5 es el que los trata exactamente igual.
Utiliza como c6digos los nimeros de cuenta del
PGC, de manera que al dar de alta a uno de
ellos, se abre una cuenta en el Libro Mayor con
el nombre del cliente o del proveedor. Ademas,
incorpora un programa de etiquetas por si hay
que escribirles alguna carta.

Gespack almacena la ficha mas completa sobre
los clientes, pero ignora a los proveedores. Sobre
los clientes se puede grabar desde su cuenta
bancaria hasta el dia del mes que paga (si
paga...), pasando por el tipo de descuento que se
le hace y la forma de pago que prefiere.

Gescovisa no informa sobre los proveedores,
pero permite recoger datos de 99 agentes o
representantes, calcular sus comisiones y hacer
sus liquidaciones. Sobre los clientes, ademas de
los datos habituales, recoge los acumulados de
ventas y descuentos, asi como el tipo de pago.

Gestion de Empresa también trata de igual
manera a proveedores y clientes, y proporciona
un programa de emisién de etiquetas. Incluye un
control de cobros de clientes.

Control de stocks

En este apartado, practicamente todos incluyen
las mismas opciones. Se controla el nimero de
unidades que hay en el almacén, se permite
efectuar manualmente entradas y salidas de
mercancias y realizaciéon de facturas, y actualiza
automaticamente los datos de los articulos.
Ademas, realiza el mismo inventario de las
existencias en almacén en un determinado
momento.

Los listados proporcionados son también
similares. Desde tarifas de precios hasta listados
de articulos bajo minimos, pasando por histéricos
de movimientos, todos los programas
proporcionan una informacién similar.

La tunica variacién la aporta Master-5, que
permite codificar los articulos en grupos. De esta
manera, la informacién no sélo se puede obtener
por articulo, sino que se puede controlar de cerca

Mundo del

Contabilidad:

Facturacion:

Almacén:

Asientos multiples.
Balances.

Regularizacion.

Cierre de ejercicio.
Normas del Plan General
Contable.

Listado del libro diario.
Listado del libro mayor.

Elaboracién de albaranes.
Impresién de facturas.
Control de clientes.

Registro del IVA soportado y
repercutido.

Control de impagados.
Conexién con las ctas. de

clientes del PGC.

Control de las existencias.
Registro de movimientos del
almacén.

Listado de articulos bajo
minimos.

Control de los pedidos.
Impresién de tarifas de precios.
Conexién con la cta. de
existencias del PGC.
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Gestion de
Empresa, de
R.P.A. incluye
varias
modalidades de
pago y
descuentos en
el proceso de
Jfacturacion.



el movimiento de un determinado grupo, con lo
que aumenta la capacidad de analisis de la que
dispone el usuario.

Albaranes y facturacién

Esta es quiza la parte mas importante de todos
los paquetes, junto a la contabilidad. El proceso
de facturacién, basandose en los albaranes
creados, actualiza las cuentas de los clientes (en
todos los programas) y de los proveedores
(Master-5) en la contabilidad, las existencias de
articulos en almacén e imprime las facturas para
los clientes.

La confeccién de albaranes utiliza el fichero de
clientes y el de articulos para rellenar la mayor
parte de los campos de las facturas, y en la
mayor parte de los programas emite los recibos
segin la forma de pago.

Gescovisa incluye en el albaran al posible
representante, actualizando simultaneamente sus
comisiones, IVA e IRPF. También admite lineas
manuales (articulos no dados de alta que se

La ficha de clientes de este programa es una de las mas
completas.

facturen), y lineas negativas. Se pueden realizar
apuntes que vayan directamente al Neto de la
factura.

Gespack incluye un programa de gestion de
pedidos, para llevar el control de los presupuestos
dados. Una vez confirmado algin pedido, se
confecciona el albaran, y de éste se confeccionan
las facturas. Casi todos los datos de éstas,
incluyendo cédigo de pago, posible aplazamiento,
domicilio de cobro y fecha, son recogidos de las
fichas de los clientes.
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Gestion de empresa permite llevar méas de una
empresa facturadora, admite cuatro modalidades
de pago (efectivo, talén, tarjeta de crédito y
efectos comerciales) y varios tipos de descuento.

Mater-5 es quiza el mas simple de todos,
admitiendo la confecciéon de presupuestos y
albaranes, y facturando posteriormente sobre
éstos. Es el Ginico que no incluye la emisiéon de
recibos segtin el ndmero de plazos en los que se
fraccione la factura. Los demds emiten tantos
recibos por cliente y factura como pagos se
tengan que realizar.

En cuanto a la impresiéon de facturas, la
medalla de oro sin discusion se la lleva Gespack.
En éste se puede disefiar su factura en un papel
en blanco, colocando el nombre de la empresa
con un tamafo y letra, el del cliente con otros
tipos distintos, etc. Y si se desea utilizar papel de
facturas, se colocan los datos donde se desee.

Los demdas programas vienen adaptados al
papel de facturas de un conocido fabricante de
papel continuo, y formularios, lo cual hace que
no sea dificil de adquirir, pero le resta
originalidad al resultado.

Documentacién y manejo

Todos los programas vienen dotados de un
manual de instrucciones mas bien voluminoso, y
bastante completo. Los manuales de Valles
Informatica, y sobre todo de RPA, son
demasiado densos vy dificiles de leer. (Senores de
RPA, por favor, que hay seis hojas explicando
qué es RPA y qué es Babeta, pero no ponen ni
un indice...) Y otros fracamente faciles de leer y
comprender. Particularmente el de Master-5
explica desde comandos del sistema operativo
hasta la longitud de los registros de cada fichero,
y qué programa los utiliza.

En programas tan grandes, es evidente que el
ntmero de menis necesario es alto, por lo que al
principio no es dificil perderse. Pero todos
proporcionan buena informacién por pantalla vy,
después de un tiempo de uso, se llega a alcanzar
un dominio bastante grande de los mismos.

Conclusion

El lector es el que debe sacar la conclusion
final. Simplemente decir que, antes de comprar
uno de estos paquetes, hay que sentarse a pensar
qué es lo que se necesita, qué es lo que se puede
necesitar en el futuro, y comprar el programa
que mas se ajuste a esas necesidades. Tan malo
es quedarse corto como comprar un paquete en ¢l
que no se vayan a utilizar muchas de sus
posibilidades, sélo por tenerlas ahi. El nivel de
todos los programas es bueno y, excepto en cosas
aisladas y ya comentadas, se puede decir que lo
que hacen, lo hacen bien. Que no es poco...



Gescovisa
permite recoger
informacion
sobre 99
representantes y
sus respectivas
comisiones.
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GESCOVISA

Mundo del

PCW

PRUEBA COMPARATIVA DE LOS PAQUETES DE GESTION INTEGRADA

SI

st

Aplicacion Comentario Visa RPA  OFI MAST)
Contabilidad Caracteristicas generales SI SI SI SI
Conceptos automaticos SI SI SI NO
Asientos multiples SI SI SI SI
Cta. Explotaciéon autom. SI SI SI SI
Varias contabilidades SI SI NO NO
Control de vencimientos NO SI NO NO
Ratios financieros NO NO NO - SI
Cont. clientes Caracteristicas generales SI SI SI SI
Mailing NO SI NO SI
Estadistica de ventas SI — NO NO
Cont. Proveed. Caracteristicas generales NO SI NO-: 7 ST
Mailing = SI — SI
Representantes Control de comisiones SI NO NO NO
Cont. stocks Caracteristicas generales SI SI SI SI
Cods. estructura arbol NO NO N@ =Sl
Stock bajo minimos SI SI SI SI
Inventario SI SI SI SI
Lista de precios SI SI SI SI
Histérico SI SI SI SI
Albaranes Caracteristicas generales SI SI SI SI
Pedidos/presupuestos SI SI SI SI
Recibos segtin forma pago SI SI SI  NO
Fact. clientes Caracteristicas generales SI SI SI SI
Varios modelos de factura NO NO SI SI
Varias formas de pago SI SI ] RS 12
Tipos de descuento SI SI SI + NG
Listado histérico SI SI SI SI
Cod. cliente = Cta. PGC SI NO SI SI
Datos bancarios cliente SI NO ST NGRS
Fact. prov. Caracteristicas generales NO — NO SI
Cod. Proveedor. = Cta. PGC — — — SI
Cont. IVA Caracteristicas generales SI SI
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Esta seccion estd dedicada a todas las compras, ventas, clubs de
usuarios de Amstrad, programadores y, en general, cualquier clase de
anuncio que pueda servir de utilidad a los lectores. Todo aquel que lo

desee puede enviarnos su anuncio, mecanografiado, a: HOBBY
PRESS, S.A. AMSTRAD Semanal. Apartado de Correos 232

Alcobendas. Madrid.
JABSTENERSE PIRATAS!

Cambio Word Star,
compilador de Pascal (para
CPC) y MS Cobol por
cualquier otro compilador
compatible con un PCW 8256
(MS Fortran, MS Macro, C,
Pascal MT + ...). También me
interesaria juego de ajedrez.
Interesados escribir a Luis
Lorenzo Alvarez. Ramoén y Cajal,
24, 4.° B. Tel. (966) 21 45 27.
16004 Cuenca.

Desearia vender Amstrad
CPC 472, todos los nimeros de
Microhobby Semanal, tu micro
Amstrad user, asi como mas de

Dech

“Sabado Chip”’, de 17 a 19 h.

150 juegos, todos originales y
valorados en mas de 200.000
ptas. Incluyo en el lote un
6rgano PT-20 y unos
auriculares estéreo «coity».
Precio a convenir, interesados
llamar al tel. 333 92 10 de
Barcelona o escribir a Jos¢ A.
Alcalde Calonge. Elipse, 12, sobre
atico 1.2, Hospitalet de
Llobregat (Barcelona).

® © & o ¢ ® @ ®© © & & & o

Deseariamos establecer
contacto con usuarios de
Amstrad para el intercambio de
programas de juegos para el
Amstrad CPC 464. Enviar
lista, contestaremos a todos.
Escribir a Gabriel Estremera o

pach

Mercado

COMUN

Rubén Navio. Circunvalacion, 4,
esc. dcha., 5. D u 8.° B.
Torrejon de Ardoz (Madrid).

Vendo Niminas YS.S
(CP/M+)y
Contabilidad + Vencimientos a
3.000 ptas. los dos (con
manual). Pedro Reig Gawdal.
Filipinas, 9, 22. 46006
Valencia.

Deseariamos contactar con
usuarios de PCs, Spectrum,
IBM, Commodore, Atari y
Amstrad con especial interés en
el PCW 8256 para intercambiar

|

£




programas, opiniones, etc. Club
Informatica Agost. Avda. de
Jijona, 2. 03698 Agost
(Alicante).

Intercambio programas de
todo tipo para Amstrad PCW
8256, especialmente busco
juegos. Contestaré rapidamente.
Escribir a Rafael Perez Alagarda.
Avda. los Naranjos, 41, puerta
11. 46011 Valencia. Tel. (96)
371 64 59.

® ® ® ¢ @ © © & & © © o o @

Vendo programa para crear
un buffer de impresora de 64 K
en el CPC 6128, usando el
segundo banco. Compatible con
Basic, Asmword II, Gena-
Mona, etc. Muy facil de usar.
Compatible con cualquier
impresora. Puedes trabajar con
el ordenador mientras la
impresora funciona. Llama o
escribe a Juan Carlos Plaza.
Alberto Aguilera, 16. 28015
Madrid. Tel. (91) 445 10 02.

® ® ©  ®» © & ® ® © & o o o

Todos los sabados, de 5 a 7
de la tarde, en ‘“Sabado Chip”}
Con José Luis Arriaza. Hecho
una computadora. Dedicado
en cuerpo y alma al ordenador
y a la informética. Haciendo

Vendo el siguiente lote:
ordenador Amstrad CPC 464
monitor f6sforo verde.
Modulador para televisién color
o b/n. Joystick Quickshot. Un
pequenio curso de Basic con dos
cintas. Libro Hacia la inteligencia
artificial de Amstrad, manual
del Amstrad. Cinta de
contabilidad y 50 cintas de
todas las clases de programas
originales actuales, valoradas en
mas de 40.000 ptas. Todo en
buen estado, lo vendo por
55.000 ptas. (negociables).
Interesados llamar al tel.

47 17 34. Preguntar por Paco o
escribir a José de la Rosa. La
Paz, 36, 3.°. Benicarlé
(Castellon).

® & & & o ¢ @ o @ @ @ @ o o

Vendo Amstrad CPC 664
(monitor color) en perfecto
estado. 12 disckettes con CP/M,
Logo, Amsfile, Data Base,
programa de contabilidad,

programa de stock y varias
cassettes con muchos juegos,
todo por 100.000 ptas.
interesados llamar al (926)
42 47 01 en horas de oficina.

Desearia contactar con clubs
de usuarios del CPC-6128,
preferentemente de Madrid,
para el intercambio de ideas,
trucos y programas
(especialmente de juegos).
Interesados escribir a Diego
Lipez Moreno. Padre Llanos, 2,
torre 1.9, 4.° A. Apartado de
Correos 28018 Madrid.

Desearia contactar con
usuarios de Amstrad para
cambiar algunos juegos en cinta
o en disco. Escribir a Pablo José
Martin Martin. Reyes Catdlicos,
37, 5.°-A. Tel. (947) 21 76 33.
09005 Burgos.

® @ & 9 © & 0 o ° ® o 0 o o
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C/Duque de Sesto, 50. 28009 Madrid
Tel. (91) 275 96 16 - 274 75 02
Metro O’Donnell o Goya (aparcamiento gratuito en Felipe )

PTAS.

FSTIL e 15 JEOLS L

: STRIKE ..o 875  10th FRAME ......................
SoFTWARAE DOS pROGRAMAS: | e’ soccer 1 875 LEADERBOARD ... ... ... ...... 1200
POR CAD_ EaiR TERRA CREST ...................... 875  DXPRESS RAIDER .................. 875
GRATIS A ELE 2 EREO gFO [DOUBLETAKE ... ... 875  ACEOFACES ...................... 1200
a cAscogénAL + BOLIGR ?;28517 L(EITR(UIT ..................... g;g wggzs?m ...................... g;g
— RELD! NA | ARMY MOVES ... ... 875  BAZIOKABILL .. ................... 875
LACADLOADOFU\EXTRAPLA BREAKTKRU ....................... 875  DRGON'SLARII .................. 875
— CALCU ASUPER 4 . 1750 SHADOW SKIMMER .................. 875

;iNOVEDADES KONAMI ................. 1850 PTS!!

‘——'
IMPRESORAS 20% DESCUENTO SOBRE P.V.P.

Qe e S,

PTAS. CASSETE ESPECIAL ORDENADOR 3.495 PTS. Y 3.995 PTS
DISKETTE 3“................ 735
DISKETTE 5 1/4“ DC/DD ...... 295 COMPATIBLE PC-IBM 640 K
LAPIZ OPTICO SPECTR ........ 2890 2 BOCAS 360 K
LAPIZ OPTICO AMSTRAD ....... 3290 MONITOR FOSFORO VERDE
CINTA C-15 ESPEC. ........... 69 149.900 PTS. (incl. IVA)

MICRODRIVE ................ 495
ARCHIVADOR DISCOS .......... 2600

| —

SERVICIO TENICO REPARACION TARIFA FIJA: 3.600 PTS
(incl. provincias sin gastos envio)

SPECTRUM PLUS + CASCOS MUSICA STEREQ

SANYO MSX 64
(OMMODORE 128

COMMODORE 128 + TECL MUSICAL . 57.900 19.800 PTS (incl. |VA).
—
AMSTRAD 464 VERDE ENTRADA 7.000 PTS. 12 MESES A 4.900 PTS.

CAE'-ES E INTERFACES AMSTRAD 464 COLOR ENTRADA 9.800 PTS. 12 MESES A 7.500 PTS.

20% DTO. SOBRE P.V.P. AMSTRAD 6128 VERDE ENTRADA 8.900 PTS. 12 MESES A 7.182 PTS.
AMSTRAD 6128 COLOR  ENTRADA 14.900 PTS. 12 MESES A 9.900 PTS.

CADENA MUSICAL 27.900 PTS. 12 MESES CON EL 0% DE INTERES. ;;MICRO-1 TE LO FINANCIA GRATIS!!

VIDEO VHS AKAI 79.900 PTS.
RADIOCASETTE STEREO 6.895 PTS.

RATON PARA AMASTRAD Y COMMODORE CON SOFTWARE 6.900 PTS.

PEDIDOS CONTRA REEMBOLSO SIN NINGUN GASTO DE ENVIO
LLAMA POR TELEFONO. ADELANTAS TRES DIAS TU PEDIDO
TELF. (91) 274 75 02 / (91) 275 96 16 (DURANTE LAS 24 HORAS)

TIENDAS Y DISTRIBUIDORES, PIDAN LISTA DE PRECIOS AL MAYOR.
(/ GALATEA, 25. TELF. (91) 274 75 03




Gigantes fe espera cada martes en tu kiosco. Una revista impres-
cindible para todo aficionado. Gigantes del Basket fe ofrece las
dltimas noticias, las mejores fotos, las opiniones que te interesan,
las entrevistas que esperas, las anécdotas que te divierten y los
los comentarios que te gusta conocer.

Pidela todas las semanas, porque Gigantes da la talla.



Informat 87:
Un futuro llamado PC

La edicién de Informat de este ario se ha decantado de manera
definitiva hacia una informdtica profesional, entendiendo por
ésta la que se encuentra mas allda de la frontera de los
procesadores de 8 bits. Exceptuando a Amstrad Espana con su
gama CPC y su Spectrum plus, y a la casa de software
Idealogic, el resto de los expositores pertenecian a sectores mucho
mds proximos al de la informdtica tradicional y empresarial.

| EI]NVENEII]N INFORMATICA I.ATINA

17,18,19 y 20 Marzo 1987

La conclusién que podia extraerse, tras
recorrer los casi 250 stands que podian visitarse
en la edicién de Informat de este afio, es que el
llamado «standar del mercado» o simplemente
compatible ha terminado por afianzarse en
nuestro pais, y sélo un milagro conseguira
derribarle del pedestal en que ahora se encuentra
subido.

El siempre creciente nimero de nuevas
marcas, junto a la vertiginosa evolucién de la
tecnologia, que provoca la aparicién casi
constante de maquinas cada vez mas avanzadas y
baratas, han terminado por obligar al usuario a
optar por un modelo de ordenador: el compatible
PC. Estas maquinas, a pesar de su obsoleto y
anticuado disefio, disponen de una amplia y
barata libreria de programas, asi como de una
arquitectura abierta, que permite una constante
ampliacién a medida que aumentan las
necesidades del usuario y evoluciona la tecnologia
digital.

A tal punto ha llegado la obsesién por este tipo
de equipos que incluso la diosa Apple, uno de los
grandes del otro lado del Atlantico, ha temido
perder la apetecible golosina que supone el
mercado europeo, optando, contra todos sus
principios, por fabricar una nueva maquina, el
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MaclIntosh 11, de disefio totalmente abierto, y que
incorpora entre sus multiples posibilidades de
ampliacion convertir el sofisticado Maclntosh en
un compatible PC.

Este nuevo equipo de Apple, que sera
presentado de forma oficial la semana préxima,
dispone del potente procesador de Motorola
68020, un 32 bits puro, que le convierte en uno
de los microordenadores mas rapidos del
mercado, con una velocidad de reloj de casi 16
megaherzios. Junto a este procesador trabajaran
en linea varios coprocesadores, entre los que se
encuentran el 68881, aritmético, y un gestor de
memoria, el 68851 para trabajar bajo el

Le Lisp: un gran lenguaje para el desarrollo de sistemas
expertos.



sofisticado sistema operativo UNIX. Otra de las
caracteristicas mas notables de este equipo es la
capacidad de trabajar en color, incorporandole
una tarjeta de video de 16 colores o una de 256
seleccionados de una paleta de mas de 16.000.000
tonalidades distintas. Y todo esto bajo una
resolucién que quita el hipo: 640 x 480 pixels.

El equipo va a ser presentado bajo dos
configuraciones basicas: una con unidad de
diskette de 800 K y otra con esta misma unidad,
mas un disco duro de 40 megas.

Otro nuevo equipo presentado en la feria fue el
MaclIntosh SE, un ordenador de caracteristicas
muy similares a la versién plus. Como
innovaciones basicas lleva dos disketteras

Un gran ausente en la
feria que la dej6 en
manos de sus
distribuidores.

equipo en uno de los mas apetecibles de la actual

incorporadas, o un disco duro en el interior de la
unidad central. El precio de este modelo rondara
las 750.000 ptas.

No s6lo Apple teme por su futuro en Europa,

también Commodore ha decidido apostar por el
estandar, desarrollando para su ultima y
revolucionaria maquina, el Commodore Amiga, un
nuevo periférico llamado Sidecar y que la
convierte en un auténtico PC, trabajando en
modo multitarea con un 8088 y un 8087
opcional. El periférico dispone de una memoria
base de 256 K, una disketera de 5 pulgadas un
cuarto e incorpora tres slots de expansiéon que
permiten la instalacion de cualquiera de las
tarjetas desarrolladas para PC, como puede ser
un disco duro. El precio de este asombroso
periférico es de 139.000 pesetas y mejora en
mucho la velocidad de display de los compatibles
ordinarios al aprovechar el sofisticado controlador
de video que alberga la unidad central del Amiga.
Insistentes rumores parecen confirmar la
noticia de que este ordenador, nos referimos al
Amiga, va a dejar de fabricarse, dando paso a dos
nuevos modelos que intentaran introducirse con
~mejor fortuna en Europa. Uno de ellos, de
caracteristicas algo inferiores al actual se apunta
como revolucionario por su bajo precio, ain sin
determinar, vy el otro, algo superior, incorporara
en su interior un Sidecar, lo que convertird a este

oferta informatica.

Si bien en las pasadas ferias este ordenador
carecia de una libreria minima indispensable para
que su compra resultase del todo atractiva, la
biblioteca de programas que en esta ocasién
hemos podido disfrutar, era de lo mas variada y
espectacular de lo visto en la feria. Sobre todo en
lo que respecta a graficos y sonido, partes en las
que este ordenador se presenta como lider
indiscutible de la oferta actual de
microordenadores.

Los apartados que siguen ofreciendo un mayor
atractivo dentro del panorama actual de la
informatica contintan siendo las comunicaciones

y el CAD/CAM.

El futuro
no esta
lejos.



El Mc Intosh
S.E. una
nucva apucsta

de A pplt'.

En el de las comunicaciones, Francia, con
todos sus expositores agrupados, como buenos
franceses en un mismo y enorme stand, continta
intentando introducir en su pais vecino, es decir,
en el nuestro, su querido Mainitel.

Bajo este sistema, que permite poner cualquier
ordenador equipado con modem al teléfono, se
ofrecen en Francia mas de 2.500 servicios de
informacion, que van desde la informacion
general, hasta los horéscopos diarios, pasando por
los obligados servicios de mensajeria. A pesar de
que este sistema ha sido el de mas éxito en
Europa, frente a otros como el Viewdata de Gran
Bretana, en Espana no parece que, por el
momento, vaya a haber una decision rapida y
menos aun determinante. Habrd que esperar
algunos afios para que cualquiera de los sistemas
que en la actualidad se ofrecen, queden
definitivamente implantados.

Por su parte, el Ayuntamiento de Barcelona,
presentd, dentro de su plan informatico, su
proyecto Olimpia, que se pondrd en marcha con
ocasion de los Juegos Olimpicos de 1992. Se trata
de una monumental base de datos que permitira
a cualquier usuario conocer cualquier detalle
sobre los juegos, via red telefénica, a través de
un sencillo interface de usuario a base de ments.

... y el que
tenga una
impresora

compatible
que tire la

primera

piedra.
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En el terreno del CAD/CAM pudimos
juguetear con un sorprendente equipo destinado
al diseno industrial. Se trata de Dilos. Este
equipo, del que se ha finalizado la primera parte
del proyecto que cumple el amplio espectro del
CAD, ha sido integramente desarrollado en
Cataluna y sin perder un apice de la filosofia que
este tipo de herramientas posee. Puede
considerarse como uno de los mas baratos de su
clase. El ordenador sobre el que corre es un
Olivetti M 24, algo «amanado» y al que se le han
incorporado cinco nuevos coprocesadores sin los
cuales habria sido del todo imposible hacer
funcionar un paquete de estas caracteristicas en
este rapido, pero a fin de cuentas compatible PC.

El sidecar de Commodore:
un PC «dentro» de un Amiga.

El sistema Dilos completo, un verdadero CAD de
tres dimensiones, tiene un precio de 3.125.000
pesetas, incluido el equipo, y su principal virtud,
a parte de su precio, es su facilidad de uso a base
de ments interactivos. El sistema es distribuido
por la compania barcelonesa GYS.

Dentro de la Inteligencia Artificial, la
compaiifa francesa ACT presenté su paquete de
IA Le lisp, una de las versiones mas avanzadas de
este lenguaje que, con su motor de interferencia
de nivel 1, presenta caracteristicas muy proximas
al Prolog sin llegar al derroche de memoria que
éste realiza. El paquete lleva en su interior un
complejo generador de sistemas experto, que s
utilizado ya por distintas compaififas como Kodak
y la Central de Aguas Francesas que lo usa para
la depuracién de las aguas parisinas.

Dentro del terreno puro de los PC contintdan
apareciendo nuevos clénicos de la gallina de los
huevos de oro de la Big Blue.

Nuevas maquinas a precios muy bajos surgen
dia a dia en el mercado, aprovechando redes de
distribucién poco costosas y escasa o nula
actividad publicitaria.

Uno de los aspectos mads atractivos, en el sector
de los compatibles, fue el de los portatiles:
equipos para ejecutivos viajeros que esconden
bajo su pequefa y transportable estructura
posibilidades similares a la de sus hermanos
mayores. Casi todas las grandes compafias
hicieron gala durante la feria de nuevos equipos a



Canon

cual mas pequeno y potente. Entre éstos son de
destacar las distintas versiones de Thosiba,
Groupil y Olivetti. La propia IBM presenté un
nuevo modelo de esmerada estética, como
siempre, con un elevado precio 400.000 pesetas.

El Amstrad PC continta siendo una de las
opciones mas atractivas que se ofrecen al
interesado por los compatibles. A pesar de sus
multiples competidores, sigue siendo una
excepcional oferta dado su entorno de trabajo
GEM, la placa de graficos a color incorporada y
sus 512 K.

ACE Software, representante de Indescomp en
Cataluna, presentaba para este equipo un nuevo
juego. Se trata del Enigma de Aceps, una aventura
conversacional con unos graficos muy bien

realizados.

Un terminal de
bolsillo

con hasta

96 Kb de
memoria RAM.

columnas. El precio, todo son especulaciones, se¢
rumorea que rondara las 200 libras, unas 40.000
pesetas al cambio.

La tnica novedad presentada por Amstrad La bajada del software va a llegar al limite con
Espafa fue la impresora DMP 4000 un nuevo una iniciativa de Philips con la que pretende
modelo de carro mas ancho que su antecesora, el rescatar de la abulia el pretendido estandar por ¢l
modelo 3000. Segin nos confirmaron, Amstrad que apostaron, el MSX. La medida pretende
se prepara para una fuerte entrada en el mercado  poner en circulacién 100 juegos al ridiculo precio
de las impresoras con una extensa gama de de 90 pesetas la unidad. No obstante, la calidad
modelos y el argumento precio como de estos juegos atin esta por ver.
caracteristica fundamental. Otro de los rumores apuntaba hacia la

posibilidad de que salga un nuevo ordenador
Y como siempre... muchos rumores al mercado con

Como en todas las ferias, la novedad, lo 80 K de ROM
atractivo de este tipo de reuniones no son los y una
equipos que se presentan, sino los comentarios y  resolucion
rumores que pueden oirse sobre las novedades de  grifica de
los préximos meses. En ésta, como en todas, una calidad
también tuvimos la posibilidad de escuchar muy alta, por
alguno que otro. un precio

Las noticias sobre el nuevo Amstrad, el inferior a
Spectrum Plus Tres, parecen confirmar que puede 20.000 pesetas.
estar muy pronto en el mercado. Por lo pronto Por el momento
parece estar claro que tendra teclado profesional el silencio
y unidad de disco incorporada. EI CPM no se ha al respecto es
incluido en la maquina por problemas de absoluto, habra
resoluciéon que no permite el modo de 80 que esperar.
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Estructura de la pantalla

Por: Alberto Suner

Hasta ahora hemos estado hablando de la forma en que se podian
mover figuras por la pantalla, a modo de sprites, pero nuestro
Amstrad posee, ademads, una pantalla diferente a todos los restantes
ordenadores que exiten en el mercado, por ello hemos creido conveniente

el estudio de la misma.

E xisten tres modos de trabajo diferentes,
cada uno de los cuales nos permite una
resolucién gréfica diferente. Esto no sucede por
mero capricho, sino todo lo contrario, ya que
cuantos mas colores se utilicen, mas informacién
se necesita, por lo cual nos encontramos que a
mayor resolucién grafica de menos colores
disponemos y viceversa.

Daremos en primer lugar un repaso a la
estructura de la pantalla, y a las direcciones de
memoria en la que se encuentra ubicada.

Como todos sabemos la memoria de pantalla
de nuestro Amstrad empieza en la direccién
hexadecimal #C000, y tiene una longitud de
16.384 bytes, aunque algunos de ellos no son
utilizados en ciertos momentos, y sirven para
producir los scrolls de pantalla hacia arriba o
hacia abajo.

Cada uno de estos bytes de pantalla contiene la
informacién de qué pixels estan encendidos o
apagados y el color de los mismos.

Veamos, pues, cual es la informacién que se
almacena en cada uno de dichos bytes, en cada
uno de los modos de pantalla. Empezaremos por
el modo que nos permite una mayor resoluciéon
grafica; es decir, el modo 2.

Por todos es sabido que cada byte, esta
compuesto por ocho bits, y cada uno de estos bits
tnicamente nos pueden dar una informacién, que
puede ser un uno o un cero. Nosotros, a partir
de ahora, diremos que si un bit estid a uno, dicho
bit esta encendido, y si esta a cero, estd apagado.

Asi pues, en el modo de alta resoluciéon de
pantalla, cada uno de estos bits nos dara
informacién sobre qué pixels estin encendidos o
apagados.

Dicho de otra forma, y dado que en dicho
modo de pantalla Gnicamente existen dos colores,
un bit encendido indicara que dicho pixel serd de
color uno (tinta) y un bit apagado nos informara
de que dicho pixel es de color cero (papel).

Vamos ahora a estudiar la forma de
funcionamiento del modo 1 o modo de resolucién
intermedia, en el cual, como todos sabemos, se
pueden utilizar hasta cuatro colores.
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Debido a la posibilidad de utilizar més de dos
colores, en este caso un bit encendido, no
indicara Gnicamente que un pixel esta iluminado,
sino que ademds debera indicar el color en el que
esta imprimido.

Es muy f4cil de comprender que con un solo
bit, no tenemos suficiente para almacenar dicha
informacién, ya que tnicamente puede tener dos
valores, y en este caso necesitamos hasta cuatro;
es decir, uno para cada color.

Por lo tanto, se puede deducir que el menor
nimero de bits capaces de almacenar hasta
cuatro valores distintos es de 2. De esta forma
dichos bits nos podran dar los siguientes valores:

00 ..., 0
1) 1
SO 2
LA mens 3

Dichos valores corresponden, precisamente, al
nimero de tintas utilizables en dicho modo de
pantalla.

Veamos ahora de qué forma estan
estructurados dichos bits dentro de un byte.

Cada uno de los bits de menor peso esta
aparejado con su correspondiente de mayor peso.
De esta forma, la combinacién de cada una de
estas parejas de bits, nos dara el color para cada
uno de los pixels que componen la pantalla.

Asi, cada pareja de bits nos dard el color para
un pixel, que en este caso serd dos veces mayor
que los correspondientes para el modo 2, con lo
cual nos quedamos con una resoluciéon gréfica
muy inferior a la obtenida en el anterior modo
de pantalla.

Vamos a tomar, por ejemplo, los bits 0 y 4 de
un byte, y veremos cuél sera la informacién
contenida para los diferentes colores:

Bit 4 Bit 0
Tinta 0 .... 0 0
Tinta 1 .... 1 0
Tinta 2 .... 0 1
Tinta 3 .... 1 1

El programa que hemos preparado para este
articulo, estd pensado, precisamente, para este
altimo modo de pantalla estudiado, y nos



permitira hacer lo que se llama un lavado de
tintas.

Se llama lavado, a la posibilidad de cambiar
una tinta por otra, pero no en toda la pantalla,
ya que esto se podria hacer mediante el comando
Basic INK, sino en una zona determinada.

Quiza algunos se pregunten qué utilidad puede
tener una rutina de este tipo, pero si nos fijamos
en los ejemplos que daremos a continuacion,
seguro que no nos quedard ningan tipo de duda
sobre su utilidad.

Supongamos que hayamos realizado una
pantalla de presentacién para nuestro programa,
y que, una vez finalizada, nos damos cuenta de
que una zona que se encuentra en un mismo
color, tendria que haber sido de dos colores
distintos. Entonces la nica soluciéon que nos
quedaria seria pintar de nuevo todo aquello que
deseemos cambiar.

Aqui es donde entra en funcionamiento nuestro
programa, ya que indicando unicamente los
colores a cambiar, la posicién donde se debe
empezar a lavar y las dimensiones de la zona,
conseguiremos que un trozo de pantalla de un
mismo color se divida en dos zonas con colores
distintos.

Otra de las utilidades posibles se encuentra en
la utilizacion de gréficos; asi, por ejemplo, si
nosotros hemos creado un gréfico con tinta 1, si
lo deseamos imprimir con otra tinta, deberemos
cambiar de tinta todo lo que se encuentre en
pantalla y que tenga el mismo color. En cambio,
si antes de imprimirlo hacemos un lavado del
grafico, nuestro grafico se imprimird en cualquier
tinta, sin tener que cambiar absolutamente nada
de lo que ya se encuentre en pantalla.

Podriamos poner mas ejemplos, pero creo que
con los anteriormente expuestos tenemos
suficiente para darnos cuenta de la importancia y
utilidad que puede llegar a tener la rutina que os
presentamos en el presente articulo.

Vamos a dar, por ultimo, el formato del
comando RXS que nos permitira producir estos
lavados de pantalla:

TINTA, T1, T2, A, B, X, Y

Cada uno de los anteriores parametros tienen
el siguiente significado:

T1 ...Nuamero de tinta a cambiar (vieja)
T2 ...Nuamero de tinta a colocar (nueva)
A ....Anchura de la zona a lavar

B ....Altura de la zona a lavar

X ....Coordenada vertical inicial

Y ....Coordenada horizontal inicial

Finalmente, diremos, que para poder salvar

Graficos por

ORDENADCR

1 REM LAVADO DE COLORES

2 REM PROGRAMA DEMO

10 REM XPROGRAMA DEMOSTRACIONX
20 REM X LAVADO DE COLORES X
30 REM

40 REM

50 MODE 1:BORDER O:INK 0,0:INK 1,24
: INK 2,6: INK 3, 14

60 MEMORY &BFFF:LOAD" lavado', &000:
CALL &9000

70 LOCATE 12,10:PRINT "AMSTRAD SEMA
NAL"

80 GOSUB 100

90 GOTO 80

100 N=0:X=2:GOSUB 230

110 N=2:X=3:GOSUB 230

120 N=3:X=0:GOSUB 230

130 N=1:X=2:GOSUB 230

140 N=0:X=1:GOSUB 230

150 N=1:X=3:GOSUB 230

160 N=3:X=0:GOSUB 230

170 N=2:X=3:GOSUB 230

180 N=0:X=1:GOSUB 230

190 N=1:X=2:GOSUB 230

200 N=2:X=0:GOSUB 230

210 N=3:X=1:GOSUB 230

220 RETURN

230 (TINTA,N,X,5,32,8,22

240 !TINTA,N,X,2,4,5,5

2560 !TINTA,X,N,2,4,5,70

260 TINTA,N,X,2,4,16,70

270 !TINTA,X,N,2,4,16,5

280 FOR H=1 TO 200:NEXT H

290 GOSUB 310

300 RETURN

310 !TINTA,X,N,3,30,9,23

320 FOR K=1 TO 200:NEXT K

330 !TINTA,N,X,3,30,9,23

340 RETURN
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ORDENADOR

esta rutina en disco o cassette, inicamente
tendremos que copiar el listado ensamblador que
aparece al final, o bien teclear el cargador Basic,
salvando el cédigo objeto de la forma:

SAVE’LAVADO"’,B,&9000,&315

Para poder utilizar el nuevo comando RSX,
Gnicamente tendremos que cargar en memoria el
anterior programa, inicializando el nuevo
comando con una llamada a la direccion &9000
hexadecimal.

130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
330
340
350
360
370
380
390
400
410
420
430
440
450
460
470
480
490

1 REM LAVADO DE COLORES

2 REM PROGRAMA CARGADOR

10 REM XLAVADO DE COLORESX
20 REM XXKXKKKKKKKKK KKK KKKk
30 REM
40 REM
50 FOR N=&9000 TO &9315
READ A: SUMA=SUMA+A
POKE N, A

NEXT
IF SUMA<>89399 THEN PRINT " ERROR

DATAS"

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
DATA
DATA
DATA

1,9,144,33,20, 144,195
209,188, 14,144,195, 24, 144
84,73,78,84,193,0,0
0,0,0,254,6,192, 221
110,0,221,102,2,221,78
4,221,70,6,221, 126, 10
203, 39,203, 39,221,134, 8
50,20, 147,120,203, 39,203
39,203,39,50,18, 147,121
50,19, 147,235,33,176, 191
66,22,0,29,25,17, 80
0,25,16, 253,58, 18, 147
71,24,21,124,230,56, 254
56,40,6,124,198,8, 103
24,8,17,80,0,124,238
56,103,25, 197,229,58, 19
147,71,197,205, 126, 144, 193
16,249,225, 193, 16,218,201
58,20, 147,254,1,32,4
205,82, 146,201, 254,2,32
4,205,250, 145,201,254, 3
32,4,205, 126, 146, 201, 254
4,32,4,205,38,146,201
254,6,32,4,205,225, 144
201,254,7,32,4,205,74
145,201,254,8,32,4,205
178, 146,201,254,9,32,4
205,21,145,201,254,11,32
4,205,118, 145,201, 254,12
32,4,205,222,146,201, 254
13,32, 4,205, 162, 145,201
254,14,192,205,206, 145, 201
201, 126,203,103, 40,8,203
71,32,4,203,167,203, 199
203,111, 40,8,203,79,32
4,208,175,203,207,203, 119
40,8,203,87,32,4,203
183,203, 215,203, 127,40,8
203,95,32,4,203,191,203
223,119,35,201, 126,203, 71

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
760
770
780
790
800
810
820
830
840
850
860
870
880
890
900
910
920
930
940
950
960
970
980
990
1000
1010
1020
1030
1040
1050
1060
1070
1080
1090
1100
1110
1120
1130
1140
1150
1160
1170
1180
1190
1200
1210
1220

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

40,8,203,103,32, 4,203
135,203,231,203,79,40,8
203,111,32,4,203, 143,203
239,203,87,40,8,203,119
32,4,203,151,203,247,203
95, 40,8,203,127,32,4
203, 255, 203, 159, 119, 35, 201
201,126,203,103,40,6,203
71,32,2,203,199,203,111
40,6,203,79,32,2,203
207,203,119, 40,6,203,87
32,2,203,215,203, 127, 40
6,203,95, 32, 2,203,223
119,35,201,126,203,71,40
6,203,103, 32, 2,203,231
203,79,40,6,203,111, 32
2,203,239,203,87,40,6
203,119,32,2,203,247,203
95,40,6,203, 127,32, 2
203,255, 118,35,201,;126,203
71,40,6,203,103,40.2
203,135,203,79,40,6,203
111,40,2,203, 143, 203, 87
40,6,203,119,40,2,203
151,203, 95,40,6,203, 127
40,2,203, 159, 119, 35,201
126,203,71,40,6,203,103
40,2,203,167,203,79, 40
6,203,111,40,2,203,175
203,87,40,6,203,119, 40
2,203, 183,203,95,40,6
203, 127,40,2,203,191, 119
35,201, 126,203,71,32,6
203,103,32,2,203,199,203
79,32,6,203,111,32,2
203,207,203,87,32,6,203
119,32, 2,203,215, 203, 95
32,6,203, 127, 32,2, 203
228,119,35,201,126,203, 71
32,6,203,103,40,2,203
167,203, 79,32,6,203,111
40,2,203,175,203,87,32
6,203,119,40,2,203, 183
203,95,32,6,203, 127,40
2,203,191, 119,35,201, 126
203,71,32,6,203,103,32
2,203,231,203,79,32,6
203,111,32,2,203,239,203
87,32,6,203,119,32,2
203,247,203,95,32,6,203

DATA 127,32,2,203,255, 119,35
DATA 201, 126,203,71,32,8,203

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

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

103,32, 4,203,199, 203, 231
203,79,32,8,203,111,32
4,203,207,203, 239,203, 87
32,8,203,119,32,4,203
215,203, 247,203,95,32,8
203,127,32,4,203,223,203
255,119,35, 201, 126,203, 71
40,6,203,103,32,2,203
135,203,79,40,6,203,111
32,2,203, 143,203,87, 40
6,203, 119,32,2,203, 151
203,95,40,6,203, 127, 32
2,203,159, 119,35,201, 126
203,71,40,8,203, 103,40
4,203, 135,208, 167,203, 79
40,8,203,111,40,4,203
143,203, 175,203,87,40,8
203,119,40,4,203, 151,203
183,203, 95,40, 8,203, 127
40,4,203, 159,203,191, 119
35,201,0,0,0,0,0
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FABULOSOS
PROGRAMAS
GRATIS
PARA T

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

mayores éxitos de
Dinamic

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

en tu suscripcion y la posibilidad

o] 3 .
Oferta vélida solo para Espafia weeres de realizar el pago aplazado.

ARMY MOVES

Como miembro del Cuerpo
de Operaciones Especiales,
Dendhal ha sido adiestrado
en varios sistemas de
combate distintos, asi como
en el manejo de todas las
armas, explosivos y
técnicas de guerra en 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 conseguird?

GAME OVER

Los problemas de libertad
existen hasta en las mds
lejanas galaxias. Si no,
que se lo digan a los
habitantes del planeta
Porshaco, quienes estdn
sufriendo en sus cames
viscosas la firania de la
princesa Gremla.

Afortunadamente, Arkos, el |

mds habil de todos los
mega-terminators, ha
decidido acabar con este
juego; afortunadamente
para nosotros, comienza
Game Over.



L 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-
czto de Termmators, a las cinco Con-

_cép_tgro v soldado COE.
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ARMY MOVES

Derdhal es un mia’h‘brmdd&ﬁ., s

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-
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