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Se trata de una implementacion del popular
FORTH-79, ampliada con multiples comandos
graficos y de sonido. Su exclusivo tratamiento
de sprites y la autosjecucion de los ficheros
generados en ausencia del compiladar lo
canvierten en una gran herramienta de trabajo,
con una velocidad de ejecucion comparable a la
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Conozca HEXAM, un sistema completo de
desarrollo, compuesto de Editor, Ensamblador,
Linkador y Monitor, Su facilidad de mansejo
{incorporacion de Soft-Keys) y agilidad
operativa lo convierten sin duda en el mas
potente del mercado,

Los 128K RAM del CPC 8128 parmiten la incorporacion de
un buffer de impresora, sgi como el almacanamiento de
los ficharas fuenta, agilizendo asi el proceso de
ensamblado y linkado.
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SUMARIO 10

ACTUALIDAD

Lo dltimo que hemos averiguado sobre el
IUNAING AMSITAL. ........cveeesieisiirsccsssnnseneereereestonssessssseserssssseserssesssnsnsnmessessoseeesenssnsesssnans

FERIA EN LONDRES

Nuesiros reporteros gastaron las suelas de

los zapatos por Ia feria inglesa, trayendo

cumplida informacion de lo que alli habia,

Y de 13s caras conocitdas..........ccceeereirenreranasenns

PONTE EN FORMA CON TU
AMSTRAD

Los juegos de simulacidn deportiva, de los
que el exponente mas clasico fue el
decathion, siguen teniendo muchos
adeptos. Las vacaciones son un buen
momento para ponerse en forma, y este
especial incluye los mejares juegos
deportivas para Amstrad, incluyendo les de
TUDOL, B30 BOUIAT ..o sovuiinisinenonsiionmaisivsissasseresnnnsannnnsnnanannnssnssssnsesrnrorsnessesses annenunorensensond

ANIMACION EN BASIC

La animacion en tiempo real no siempre

exige maquinas supersofisticadas: Juan

José Valverde os muestra cdmo crear

figuras animadas en BASIC con vuestros

R 7 na s nrsrvannsinsnatananponsarenpsessanhssnernrmbantson

JUEGOS
FINDERS KEEPERS

Comentamos los primeros juegos de la serie
barata de Mastertronics .........cccccoccvuneesivsiranearane

CRAFTON & XUNK P——

También conocido por el nombre inglés de

Get Dexter, este juego francés ha sido el

€xito mds resonante de la temporada. Un

Arcade inSUPABIL .......ccooeecirsermiurmrerneerasesirennensinianes

FORMULA ONE SIMULADOR

Oiro mas de Mastertronics, para correr sin
gastar demasiado gasoling........ccceeuevreeenvareissisranennss
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PROFESIONAL
'| GLOSARIO CONTABLE

Para quien no sepa qué guiere decir
regularizacion, cuenta o apunie, este

articule ayuda a entender los programas de 4 5
COMEABIIIAL ..o iveverenseinsssessnsanarsnnssssntnessassensespsnmssssnnsnsnsssasssnsnensssnsassssssnssrasssnnseanrapannen
CONTROL DE STOCKS DE GROTUR

Un programa para 8256, orientado al - o 50
pequene negecio ....... O e o Nussnoury AL
MASTERBLOCK e o

Una aplicacion de MasterSoft, que gestiona 5 1
1A POOUCRD BULIMR vcxsicviwssrerensarsinsnsssnnssnamnonsssneninmessransprranannssinas ket tats e SNEEUREEy P
NOTICIAS

Con lo iltimo sobre el munde profesional 5 5
de AMSHAL .....cosinsivsrensseisserasiarsassmsrensmminmmmmsenmnsensess SER = ME -

TECLA A TECLA
CRUZAR EL RIO

Una version informatizada del clasico juego 5 g
de los misioneras y 105 CANMBAIES ..........coccviiisivorsnsinrinresneasenssmassranssareraransnrereararnsrsrapnnss =

TRAGAPERRAS

Como en los bares, pero mas barato. Juega
sin arriesgar... mas que el prestigit....co..ocvvevvirecnrsnavaresnnees

BANCO DE PRUEBAS

Los tres lapices opticos para los CPC,
comparados Opcion POF OPCION ......ceivieienronssenrensivsranssassnninennnssasrsnssssnsrasesssnassnssasssnoncsnse

POCKES Y TRUCOS PARA JUGAR

Una nueva seccign, con el mapa del
Hacher, y trucos para el Yie Ar Kung FU. 72
Esperamos vuestras Qistas jf IrUCOS .......ccccvsemrirerarsisrssscnssnsmsenmeassrasienssinisssnssssananssensesrasans

CURSD DE BASIC ...ooooooooeooeoeoeoeoeoeoeeeoeeoeoeoeoeooevevesseesessssesss oo sssesssessseesesssessesessseso 75

TRUCOS

Se teclean rapido, y a menudo los efectos
son sorprentdentes. Aprender a programar 86
0@ UNA MANETA PrACHCA. ...snvsrtarerusansennssnssirmnsersarsnssssnrsnssnsanssansansssnsnssassesnsnnssrsnsssnssnnnsns
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Fabrica de Amstrad en Espaiia

Es posible que Amstrad fabrique ordenadores en Espana. Esta noticia,
que recientemente ha saltado a la luz publica, ne puede mas que
alegrar a los usuarios de Amstrad, Es posible que dentro de poco
podamos ver ordenadores «Made in Spain» de verdad. Se habla de
que sera el 456 la maquina que se podria fabricar en algun lugar de la
Peninsula y, aungue todo esta todavia al nivel de conversaciones, y la
decision final esta aun lejos.

Una fabrica, ademas, significara ventajas concretas para todos los
usuarios espanoles. En primer lugar, significara un servicio técnico de
mas calidad para los ordenadores. Ademas, una fabrica garantiza que
no habra problemas de repuestos. Ni escasez de maquinas, que
parece ser el problema en los ultimes meses. Buenas razones para
gque apoyemes esa instalacion en Espana.

Otello para PCW 8256

Los chicos de Zelig no paran de
trabajar. Por lo menos hasta ahora

nELVEN
[l

son una de las companias mas ac- et

tivas para el PCWBESG. Esta com- [ ] [-|--5-_!-1‘
pania de Gandia saca ahora un HEE_!"!* tietint
juego para distraerse de las inter- -@I@-ﬁi--!‘ e
minables horas en la oficina: ge |-§E--"

trata del conocido Otello. El pro- HEINIMEMEEERE:
grama aprende segln va jugando, ESENE AT
incorporando tecnicas de Inteligen- ' .
cia Artificial. Hasta que nuestros P S sk of

UrLED Jetear L0 LumCes

expertos no trabajen duramente

(jugando contra €l todo el fin de se- Nos comunica también que es-

mana), no sabemos su fortaleza
técnica, pero si podemos presen-
tar una pantalla, para comprobar
su presentacion.

tan trabajando en varios proyectos
interesantes, por ejemplo un juego
de la Bolsa, para inverlir coémoda-
mente y sin arriesgar.

Cajas para diskettes, en Londres
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Las cajas para diskettes que co-
mercializa Proto, v que pudimos
ver en la Feria Informatica Amstrad
estaban también en la dltima feria
de Londres. La compania importa-
dora Micro Interface las distribuye
en Gran Bretana, y parece que te-
nian una buena acogida. La misma
compania distribuia también la se-
gunda unidad de 5 '/, pulgadas,
tambien producida por Proto.

Nueva feria,
en octubre

El éxito de fa primera Feria Infor-
matica Amstrad ha llevado ya a In-
descomp a pensar en la organiza-
cion de una segunda. En los pri-
meros dias de octubre, englobara
a los proveedores y usuarios de
Amstrad y Sinclair, y probablemen-
te servira de marco a la presenta-
cion de una nueva versicn del ya
clasico Spectrum, rey de 'a ventas
de Sinclair.

Por ejemplo, hemos sabido de
buena tinta que Lola Gonzalez, del
departamento de Marketing de In-
descomp, ha estado en la ultima
feria en Londres, intentando con-
seguir que vengan a Espana los
principales fabricantes y distribui-
dores Ingleses. |A ver si se ani-
man!

WordStar en
castellano

MicroWorld tiene los derechos
en exclusiva para Espafa de
WordStar, el procesador de texto
mas conocide, en su version cas-
tellana. El programa se vendera en
el formate de tres pulgadas, para
Amstrad 6128 y PCW 8256,

En Gran Bretafia, MicroPro ha
anunciado la salida de Pockel
WordStar Deluxe para el formato
Amstrad.

El Pocket WordStar Deluxe es
una version mejorada, que incluye
el comprobador ortografico y la pe-
sibilidad de hacer mailing.
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4.° Feria

Amstrad en

Londres

IN'clima veraniegoirecibié a los visitantes de
Ia cuarta Feria Inférmatica Amstrad en Lon-
dres. Una Feria que habia doblado la super-

ficie de exposicion de las anteriores, y don-
‘de se ofrecian mas de 80 expositores de
productos relacionados con Amstrad, de los que 20 ha-

‘bian entrado muy recientemente en el mercado, Nuestros

reporteros se acercaron hasta alli para buscar las nove-

dades mas interesantes.

Interface MIDI para Amsirad
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Plotter full size trabajando can un PCW 8256
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Stand AMS con el programa Page Maker

El aire de la Feria era distinto, mucho mas profesio-
nal qua ofras veces. Tanto por la madurez de los pro-
ductes presentados como por la presentacion de los
stands: los programadores habian vuelto a sus séla-
nos a escribir programas, y ya no vendian sus pro-
ductos: los stands estaban poblados de hombres de
marketing y ventas.

Otra interesante novedad fue 1a presencia de un au-
ditorio, con proyeccion de video, que se utilizé por
parte de las companias de software para demostrar
las excelencias de sus productos al numeroso ptbli-
co. Entre ellos los de AMS, con el Pagemaker, y el
Electric Studio, con sus programas de animacién.

Novedades profesionales

El mercado profesional fue el mas cargado de nove-
dades de esta Feria. Sobre todo los programas que sa-
caban todas las posibilidades del PCW 8256 y del nue-
vo 8512. Por ejemplo, pudimos ver en dos stands la
conexién del PCW 8256 a plotters, obteniendo, junto
con la tableta digitalizadora de Hegotron, un magnifi-
co sistema de diseno asistido por ordenador. También
productos como el Tasword 8000, procesador de tex-
fos de la familia Tasman para el PCW, con comproba-
cion orlografica.

Otro mercado que se expande con mucha velocidad




Joysticks y Juegos de ofertas

es el de los tutoriales, programas que nos ensefian a
manejar otros programas. Como se decia en la Feria,
los programadores, los que entienden los manuales y
los gue tienen mucho tiempo libre son los unicos que
no necesitan formacion.

En el terreno de los juegos hubo también noveda-
des, como el Equinox, ya disponible en MicroGen, o
el MeltDown, altimo producto Arcade de Alligata, ¥
también el primer programa que saca provecho de la
memoria extra del 6128: el programa muestra sintesis
de voz digitalizada, y las frases son mucho mas lar-

gas en el 6128, ya que las almacena en el sequndo
banco. También el mercado de las aventuras esta muy
activo, aungue en Espafa no parecen entrar tan bien
como en Gran Bretana, por problemas de lenguaje.

Los juegos, sobre todo los mas serios, mosiraron
también mucha prisa en entrar en el mercado PCW
8256: ya existen tres programas de ajedrez. El prime-
ro el 3D Clock Chess, que distribuye en Espana ACE
y Microbyte. Y en la Feria aparecieran dos mas: el Co-
lossus 4 Chess, de CDS, que distribuira en Espana
Serma, y el Cyrus, del que no sabemos todavia gran
cosa. Esperamas presentar un comparalivo de los tres
en breve. Para PCW también se podia encontrar algun
programa para jugar al bridge y aventuras de texto en
inglés.

Periféricos, ratones y revistas

Otro terreno en movimiento es el de los periféricos,
con una novedad muy interesante; el Multiface 2 para
los CPC, de Romantic Robot. Permite detener por
hardware la ejecucion de cualquier programa. Al pul-
sar €l boton de stop, la pantalla cambia de color (tem-
poralmente) y aparece un menu en las dos lineas in-
feriores. Mediante él se puede salvar la pantalla (res-
taurada), o la memoria entera, con el estado del pro-
cesador, Este tipo de interfaces resuitan utiles para
aplicaciones especializadas, sobre todo por su capa-
cidad para restaurar el contenido entero del orde-
nador.

Los del ratén AMX presentaban otro periférico para
los CPC muy llamativo: el digitalizador que acompana
su sistema de diseno Pagemaker. Los programas de
autoedicion tienen cada vez mas importancia en pe-
querias empresas: vivimos en la era de la informacion,
y las empresas tienen que editar cada vez mas docu-
mentacion interna.

El sistema de AMS, del que pudimos ver una demos-
tracion, aunque no esta acabado todavia, permite di-
sefar paginas completas, anadiéndoles fotografia y
dibujos digitalizados a partir de cualquier fuente de vi-
deo compuesto. El sistema tarda unos 5 segundos en
digitalizar cada imagen, y tiene alrededor de 256x256
puntos, con 32 niveles de gris. El precio sera de unas
90 libras.

Vortex, cosa aparte

Los de Vortex siguen desarrollando sus productos.
Si bien el disco duro gue anunciaba no estaba (sos-
pechosamente) en el catalogo del distribuidor ingles
(Screens), presentaban una doble unidad de disco y
otra sencilla. Ambas compatibles con todos los Ams-
trad, y con un operativo especial, el YDOS. También
trabajan bajo AMSDOS y se pueden utilizar con dis-
cos de 3 1/2 y de 5 1/4 pulgadas.

Lievaban en opcion un interfaz RS232, y los precios
eran de 199 libras y 260, la unidad simple y doble res-
pectivamente. Su expansion de memoria, de hasta me-

Amstrad User / 8




il =11

Andrew R.M. Clarke, autor de un libro so-
bre CP/M Plus

dio mega para 464, con Monitor de cédigo maquina en
ROM y otros extras, costaba 99 libras.

MIDI y otros trastos musicales y
visuales

Un interfaz MIDI para Amstrad era una novedad que
se estaba haciendo esperar. La ultima moda en siste-
mas digitales de sonido es el estandar MIDI, muy pa-
recido al RS232, pero de alta velocidad. A un precio
de 140 libras (unas 30.000 pesetas) ofrece la posibili-
dad de grabar secuencias musicales en tiempo real, y
luego se pueden editar o reproducir. Incluso se nos
proporciona la posibilidad llamada multitracking, de
grabar varias secuencias una sobre otra, para realizar
grabaciones de varios instrumentos y poder interpre-
tarlas simultaneamente.

El programa tiene una caracteristica muy interesan-
te: puede controlarse casi totalmente con un joystick.
También permite el control del reloj por la linea SYNC
OUT de un Roland/Korg. En otros stands se podian
ver pequenos amplificadores estéreo, que son una in-
teresante alternativa a la conexion de nuestro ordena-
dor a una minicadena,

Para los fandticos de la television estaba un de-
sarrollo muy parecido al de MHT que pudimos ver en
la feria espanola, pero a cargo de DK'Tronics: un
adaptador para poder ver la television o video utilizan-
do el monitor de los CPC. La calidad de la imagen no
era buena, pero la antena interior no daba tampoco
muchas posibilidades.

Libros para programadores

En el terreno editorial no hubo grandes novedades,
y casi todas se concentraron en el PCW 8256: varios
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Caras conocidas

En 13 feria encontramas
mucha gente conocida, que
habia ido a concretar
contratos, a informarse o
informar, o bien
Simplemente para hacerse
una idea de los nuevos
praductos ingleses.
Nuestra camara intento
que no quedara nadie sin
salir, pero algunos eran
poco fotogénicos, o
nuestro arte fologratico no
{ue todo lo buena que
debia.

FOTO 1
José Suarez de Serma.

A

- ——

Estuvo en Londres, para

reunirse con loda la gente.
del Micropoaol, y apravech

el viaje para darse una
vuelta por Ia Feria. En fa

folo esta junto a Pele

Fountain, direcior general
de Micropool.

Foro 2

Luis Garcia, gerente de
Ofites Infarmatica. Le

serprendimos mieniras nos

muostraba lo que se puede

hacer con un PCW 8256 y
a nueva tablela

digitalizadora Hegotron,

incluyendo salida a plotter.

Prepara nueves

— s e e




lanzamienlos de esta
companfa, una de las mas
activas del sector
profesional Amstrad en
Espana.

FoTo 3

Maximo Cahezas
(izquierda) y Juan
Sellabona (derecha), de
Microbyte, junto 2 Lola
Gonzdlez, de Indescomp y
el gerente de Alligata
Software. La alegria de los
fres caballeros es por el
gran éxito de Mercenario,
un juego de Alligata
distribuido en Espaiia por
Microhyte. Lola estuvo
muy atenta, ya que
participa activamenle en la
organizacion de las ferias
espanolas, y siempre se
puede aprender algo
nuevo.

FOTO 4

A la izquierda Jeaquin
Rodriguez Milldn, de
Ordemania Soft. Por cierto,
nas enteramos gue ha
firmado un acuerdo de
distribueidn con Ofites
Informatica, por el que
éstos se hacen cargo de su
distribucion. A la derecha
Franciseo Segarra, de
Casio, 8.A. Su empresa
importa y vende
periféricas, y estuvo
rebuscando entre los
montones de foysticks a
ver si encontraba algo
interesante.

FOTO 5

Manuel Orcedo y Alberta
Stiner, programadores. Los
gue hayan tenido un
Spectrum conoceran el
Tommy, que saldrd en
breve en version Amstrad.
Estuvieron charlando con
distribuidores de
programas ingleses, y
parece ser que lienen
algin as en la manga.
Venga, a publicar, gue si
no no hay quién juegue.

AMIS
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libros introductorios al proceso de textos y al CP/M
de la maquina, a un nivel de principiante. Alguno de
ellos puede aparecer en breve en Espana.

Para los que empiezan a controlar el CP/M Plus, la
segunda edicion, con detalles mucho mayores sobre
la implementacion particular del CPC 6128 y el PCW
8256, El titulo es The Amstrad CP/M Plus, y con-
viene asegurarse de que compramos la segunda edi-
cién. El libro incluye todos los detalles técnicos del
CP/M Plus, incluyendo las extensiones graficas GSX,
los comandos particulares de los Amstrady el desen-
samblado entero del intérprete de comandos CCP,

El mundo editorial, por lo demas, no ofrecio gran-
des cosas. Algun nuevo libro de juegos para 464 y
6128, vy las obras prolificas de lan Sinclair, que esta
vez trataban de C y codigo de maquina.

PCW, por fin la madurez

Como hemos podido ver, buena parte de las nove-
dades de la Feria estaban relacionadas con el PCW.
La tableta digitalizadora, junto al plotter, y el nuevo Ia-
piz 6ptico, todavia en el terreno de los prototipos.
También se podia encontrar Interfaces R5232 y Cen-
tronics de varios fabricantes, ya que parece que en el
Reino Unido los usuarios quieren conectar impreso-
ras de margarita a los PCW. Ya podran, porque alli es-
tdn mucho mas baratas.

Otro producto para 8256 que levantd espectacion
fue el procesador de textos Tasword 8000, respuesta
de Tasman a Locoscript. Los procesadares Tasword
tienen fama por ser |os primeros productos que se pu-
dieron utilizar en maguinas como Spectrum, MSX,
Amstrad CPC, elcétera, pero solo un producto de gran
calidad podria intentar competir, en CP/M Plus, con
procesadores como Locoscript o WordStar. Su com-
patibilidad con Tasprint, la utilidad de impresion que
ha producido Tasman para mejorar la |etra de las im-
presoras de puntos, lo convierten en un programa
complementario al resto de los procesadores de texto.

Hasta Ia proxima

Y parece que los de la editorial Database, que orga-
niza los shows estan dispuestos a seguir organizan-
do: para septiembre han anunciado ya la siguiente fe-
ria, pese a que la ultima no tuvo tanta presencia de pu-
blico (al menos no tan agobiante) como ocasiones an-
teriores. El fin de semana soleado se hizo notar, ya
gue vino menos publico. Ademas, al tener el doble de
superficie. se notaron menos apreturas que otras
veces.

En cualquier caso, hubo lleno y los stands que ven-
den productos complementarios, que hacen rebajas
increibles (joysticks a 1.300 pesetas y cajas de 10 dis-
cos a 6.000 pesetas) no dejaron de dar la nota simpa-
tica, con rebajas continuas en todos los productos. Y
nosoiros aprovechamos para pertrecharnos, que las
batallas contra los nuevos juegos amenazan con de-
jarnos sin joystick.

=
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j EN PORTADA

De un tiempo a esta parte, se ha puesto de
moda el practicar algun deporte, por aguello
de gue es sano para la mente y para el cuerpo.
Sobre todo estos dias, que estamos disfrutando
de grandes eventos deportivos, los mundiales
de fiithol, el mes pasado, de baloncesto en
julio y de natacion, despues. ;Quién no ha
sonado, alguna que otra vez, en convertirse en
protagonista y no ser solo un simple
espectador? ;Qué no darias ti, que te gusta
tanto el futbol, por estar en las hotas de
Butragueio en el mundial de Méjico? ;Quién
no ha deseado sentir Ia emocion y el vértigo
de la velocidad que experimenta Alain Prost
cuando pilota su Formula 17, o ti, patinadora
incipiente, ;no te gustaria sentirte figura,
compitiendo por el oro, frente a un jurado
compuesto por severos jueces internacionales?
Amstrad ha hecho posibie que convirtamos en
realidad esos sueios. Los creadores de
software vienen lanzando al mercado
programas de juegos deportivas, algunos de los
cuales no tienen nada que envidiar a las
competiciones reales. No vdis a sudar tanto
como vuestros idolos, ni a sufrir Ias
consecuencias de sus lesiones y accidentes,
porque sdlo necesitais seniaros delante de
vuestro Amstrad, pero, eso si, os garantizamos
que os subira la adrenalina tante como a ellos,
sin perder la emocion y el protagonismo hasta
que el juego este «out». Para haceros mas
facil Ia eleccion, hemos perdide unos cuantos
kilos con los mas representativos. Asi que,
animaros y dar rienda suelta a vuestra
imaginacion.
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OCEAN SOF TUARE

presents

HITCH caYy
WRITTEN BY
NTIENT SOFTURRE LTD,

PLAY 1 PLAYER GAME
PLAY 2 PLAYER CGAME
PLAY MATCH DAY SPECIAL
EHANGE MATCH DETAILS
CHANGE TEAM MAMES

BiY . ...selact option

Es un juego de fathol muy bueno y divertido. Tiene
unos graficos muy logrados, con un dibujo de los
jugadores un poco regordetes, al estilo Maradona,
pero que se mueven con su misma agilidad. El baldn,
cuando lo chutas, se desplaza por el aire hasta tocar

oira vez €l suelo, tiene sus contadores de tanieo y un

reloj que nos marca el tiempo de cada parte del

partido. Eliges a tu equipo y los colores gque deseas

que vistan, pudienda jugar contra el ordenador o

contra un amigo. Una vez empezado el partido veras

que, no consiste sélo en llevar el esférico a la

porteria contraria, procuranda eludir al adversario,

sino que podras quitdrselo, pasarselo a tu compaiiero,
tegatear, chular, sacar de banda, tirar corner, en fin

todo igual gue en el futhol de verdad y siempre sabrés

que jugador tienes mas cerca del baldn porgue le

cambia el color de |as botas. Este juego tiene un

scroll de pantalla muy bueno y un coloride llamativo \
pera agradable. Un juego para sentirte todo un Y
futbolista de primera.

FUTBOL DE AMSOFT

La casa Amsoft nos brinda la oportunidad de jugar en
tres niveles diferentes de dificultad futbolistica, elegir
el tiempo que queremos que dure el partido y si
deseamos que el ordenador nos eche una mano. Los
graficos no son nada de! otro mundo, sobre todo, el
dibujo de los jugadores gue esta poco definido, siendo
sus movimiento hastante rigidos, los colores resultan
apagados, con un scroll de pantalla suave que hace
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“La Nueva Generacion

» Modelo MP-1300A1

« lmpresién inmejorable en alta calidad,
« Gran varicdad de caracteres y grafices.

« Mode IBM ®y modo EFSON. ©

« Dos ripos de interfuce paralelo y seriall
« Intreductor automitico de papel hoja a lofa.

« Mis de 256 caracteres programables.

Fijacidn de mérgenes en el panel frontal.

« Memoria de tampén interne de 10K
(7K con caracteres programables),
« Carga de papel posierior ¢ inferior.

« Kit de impresion en Tcolores opcional, de

Velocidad de imprestan:
Velocidad de homologacién:

Veloeidad de avance:
Espaciado entre lineas:
Velocidad del salio deé Linea:
Tipos de caracicres;

Cuaracteristicas técnicas

306 cps (Borrador en Pica)

50.cps (Alta Calidad en Pica)
10.468 cpm{ecart. x minuto) al 1005
2.549 cpm impresidn al 10% 4

147 pulgadas por minuto (Berrador Pica).
720, 1Y, 16", nf216", nf144", n/T2".
30 lincas/seg ¢n salto de 6 lincasipulgada:
185 caractenes, 8 fuentcs intemacionales.
256 caracteres programables

P.V.P 119.000 Ptas L.Y.A. rio incluido

« Modelo MP-5300A1

carga sencilla MP color Kit 10. # MP-13005. Caracieristicas semejanies a este modelo con carro de 15"

Avda. Blasco Ibafnez, 116
Tel. (98) 372 88. 89
Telex 62220 - 46022 VALENCIA

Muntaner, 80-29-43
Tel. (93) 323.32.18
08011 BARCELONA

Agustin de Foxa, 25-3.0-A
Tels. (91) 733. 57.00- 733. 56. 50
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agradable el seguimiento del partido. Para saber cual

es el futholista que se haya mas cerca del baldn Usa el Jougtick para selecoionar
tienes que ver que le cambia el color de la camisela, 24

resultando relativamente facil saber hacia donde Equigo 1 oasa

tienes que moverlo. No es un mal juego y puedes Equipo 2 uvist

pasar con el muchos ratos entretenidos. TieApo 4

fAetsbtrad Eqg
Amstrad Eqg visit.,

Hivel Difec dos

Con este juego podras sentirte mas
_ : terca de los mundiales, ya que
wa”l” c”P DE MICRUB YTE tienes la opcion de jugar en una de %
las diez mejores selecciones del

mundo, entre ellas la de Espaiia. '
Una vez que has optado por tu
favorita, el programa hace su
sorteo y juegas contra quien te
toque. Van saliendo [os futhelistas,
que solo son cinco y el portero, se
pone Ia pelota en juego, aquél a
quien e camhie el color de los
pantalones es el que {ienes que
mover. Se apiroxima un contrario a
tu porteria con intenciones,
evidentes, de meterte un gol, en
ese instante tienes acceso al
portero. Para evitar el tanto
siempre se tirara en plancha, dando
la impresion de volar de arriba a
abajo, del larguero a la hierba, de
su porteria. Las graficos son
hastante buenos, el dibujo de ios
jugadores se mueve con agilidad,
aunque sin vistosidad en los saques
y siempre con el baldn a ras de
suelo. Muy colorista, con un scroll
de pantalla que vibra un poce, pero
no resulta desagradable a la vista,
Un juego hastante ameno.

P e e

SRS, EXPLODING FIST DE MELBOURNE HOUSE |

-t

_ - 4§ Un excelente juego de karate en el gue,
R ' A seqguramente intervino, como asesor de técnicas

Y s . karatecas, algin japoneés cinturon negro con varios
: Py g dans. Es dificil cogerle el truguillo para asestar los
o L golpes, sobre todo porque el contrincante, en el

= caso de que sea el ordenadar, es demasiado dqgil y |

contundente. Es mas facil jugar contra un amigo,

i pues los dos llevaréis la misma ventaja, de otra

A j—— forma cada nuevo adversario sera superior al

anterior. §i has practicado este deporte, te daras
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cuenta de que los golpes y la técnica de pelea

. estd tan hien estudiada y plasmada, que parece
N real. Los graficos son excelentes, hien definidos
los dibujos de los karatecas, dgiles desde la
caheza a los pies, de un colorido sobrio. Puedes
llegar a cinturdn negro sin moretones y sin
producirte alguna dolorosa lesidn, tan frecuentes
en este arte marcial. Es, con muchoe, uno de los
mejores juegos que hay en el mercado informatico.

| EN PORTADA

Para aquellos a quienes les guste el
boxeo, este es un juego ideal, y
para los que no sean aficionados,
jugando se aficionaran. Lo original
de este programa es que, no sdlo
consiste en dar derechazos,
directos y demas golpes. :
Empezamos porque tenemos que . =il CWICD
diseiiar a nuestro pugil, su raza, el - ER nmnpﬁnm
color del pelo y hasta el de su .
calzon, darle una constitucion
fisica y entrenarle. j0jo!, esta parte
es tan importante coma el combate
en si, al igual que en la vida real,
dependiendo de |a dureza y el
tiempo de entrenamiento, estara en
forma, o no, para aguantar los
asaltos de la pelea. Cuando llega la
hora de boxear, elegiremos un
contrincante en concordancia con
las dotes de nuéstro pugil. Por
liltimo el combate, cuidado con los
golpes del contrario, hay que
intentar dar mas que recibir. Es un
juego muy divertido, con grandes
posibilidades, profusion de colores
y graficos muy buenos. Asi que, a
dar pufietazos, y que gane el mejor.

RO UNLD - Amsoft no se ha lucido con este juego. Aungue, en
'L honor a la verdad, hay que decir que el dibujo de
SaMSOET 1385 los boxeadores es estilizado, sus movimiento son

rigidos, con falta de precision en sus golpes. El
resto del disefio grafico es flojisimo, el
cuadrilatera se queda perueiio para el tamafio gue
le han dado a los pugiles, tanto que, cuando
algune se acerca mucho a las cuerdas, pisa fuera,
como si los muniecos y st entarno no tuvieran nada
en comun. Ni siquiera se han molestado en
aplaudir cuando alguno hace KO y, por supuesto,
el vencedor ni levania los brazos, simplemente
desaparecen de ia pantalla, En definitiva, un juego
fiojo y aburrido.
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30 GRAND PRIX DE AMSOF T -

El mejor juego de carrera de
coches. El disefio del grafico esta
muy bien, da la sensacidn de ir
sentado al volante y no de manejar
el coche por control remoto, De tu
Formula 1 sdlo te aparece las
ruetas delanteras, el morro, los
espejos refrovisores, que te serdn
muy utiles para ver cuando se
acercan para adelantarte, y el
salpicadero que le han dotado de
termometro de temperatura del
motor, si lo fuerzas sube la
temperatura y pierdes potencia,
cuenta-revoluciones, velocimetro y
un disco en el que te dice la
velocidad que llevas metida. El
programa estd dotado con el
trazado de ocho famosos circuitos
(darama, Silverstone, etc.), siendo
el siguiente mas dificil que el
anterior, ademas para optar a él
debes entrar en meta de los tres
primeros. Sales de la «pole
position» mediante seméforo, a
medida que cojas velocidad verds
venir la carretera hacia ti, sintiendo
los derrapes en las curvas, Con
este juego disfrutaras de las
mismas emaciones que Nelson
Piquet y sin el peligra de no llegar
a la meta por falta de gasolina.

LI
.I
L)
e

.

Si te gusta la velocidad, apantate a
este juego, Como en los rallys
auténticos puedes correr de noche
o de dia, con nlebla, con nieve, en
el desierto, a través de un puente y
por una carretera costera. Tamhién
puedes seleccionar los tramos de
‘curvas que quieres a izquierda y
derecha asi como su trazado, con la
posibilidad de que puedas grabarla.
El sonido del motor del coche es
muy mondtono, pere sus graficos
son coloristas y hastante
aceptables. Un juego con circuitos
amenos gue te haran pasar un buen
rato con tu Amstrad.
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DE TUS AMSTRAD (CPC 464)...
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! Far -I

RATON-JOYSTICK
+ Utilizacion del mismo raton

para Commodore y Amstrad ':fk“::__ : LA U 55wl el o e b
(software incluido) ‘

* Permite utilizar todo tipo de =& —
Software-Standard —

(creada para funcién joystick) =

o | S

TAPADERA TECLADO BASE MONITOR

* Protege del polvo y la suciedad » Valido para cualquier monitor
~ Evita golpes y raspaduras (incluso TV.)

=~ Su material es antiestatico * Antideslizante

+ Giro de 360°
* |nclinacion delantera y trasera
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- CAMPEONES DEL MUNDO DE RALLYES DE AMSOFT

Si quieres carrer un rally este no es
precisamente un juego demasiado
interesante. Bastante pobre de
resultados, aunque muy llamativo
de colores. Su tinica dificultad
estriba en seguir el circuito cuando
cambia bruscamente la pantalla, no
sahiendo por donde llevas el coche.
Los dibujos son mas para cries de
cinco anos gue para personas de
mas edad. Hasta el sonido de los
«holidos» es el de una carraca. En
fin, un juego para los peques de la
casa.

PING PONG DE ERBE

Si has practicado alguna vez el ping pong te sera
mucho mas facil manejar este juego. Esta dotado de
cinco niveles de dificultad. El sague lo realizas con
efecto, contestanda con sucesivos drives las pelotas
del contrario, si alguna de ellas fuera bombeada la
devolveras con un smach, puedes también aplicar
reveses, pera nunca te olvides que tienes siete
segundos para sacar. El grafico esta bien, solo
aparecen en pantalla las dos raguetas, la mesa y los
contadores, sencillez de diseno que facilita la
concentracion en el juego, imprescindible para
ganarle al ordenador, 0 2 tu amige. Con este ping
pong ahorrards espacio, pues no Sera necesario que
te compres la mesa. Es excelente.

TENNIS DE AMSOFT

Puedes jugar contra el ordenador o contra un amigo,
aungue te daras cuenta, nada mds empezar, que
consiste en el arte de jugar al tenis sin gue la pelota
toque la raqueta, asi gue va a serte dificil atinar
cuando tienes que golpearla. Los graficos son
flojisimas, {lamar dibujos a esos palotes con raguetas
85 un piropo, y para completar el cuadro es pobrisimo
en colorido. Creemos que Amsoft puede sacar algo
mejor en tenis.

HOCKEY DE AMSOFT

Un juego muy bueno que te hara sudar la gota gorda
aungue estés sobre hielo. Emocionante desde el
principio del partido hasta el final, ya que no soltaras
el joystick para evitar que te metan un tanto. Podras
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robar el disco al adversario, porque patinas mas
despacio que el resto de los jugadores. Podras
regatear, hacer giros de 180 grados, rehotar el disco
contra los laterales, incurrir en falta y muchas mas
posibilidades que tendras que descubrir ti. Los
movimientas de los jugadores, asi como su dibujo es
muy buene. Con un scroll de pantalla muy correcto.
Es un juego muy sencillo, pero que te engancha desde
el primer momento.

Cuando los termdmetros ronden los
40 grades a la sombra, 0
sigilosamente te retiraras a
disfrutar de los deportes blancos,
son cinco modalidades gue te haran
sentir escalofrios de placer. Saltos
tle acrobacia para rizar el rizo, sin
pasar por la pefuqueria, bajo la
puntuacidn de ocho jueces sin
piedad. Carreras de Bobsleigh,

.....

cuidado con la ptimera curva, la
segunda, la lercera, etc.). Saltos de
trampolin, ajusta tus botas a los
skies, lanzate, zamballete en el aire
y suerte con el aterrizaje. Patinaje
de velocidad, el arte de sacar
miisculo en las brazos con el
joystick para imprimiy mas velocidad a las piernas de
tu corredor, Patinaje sohre hielo en modalidad libre y
obligatoria, con jueces internacionales, hasta cogerle
el truco veras que la gracil patinadora a ritme de vals
se revuelca mas que patina. Biathalon es el plato
fuerte de los juegos de invierno, con un rifle y unos
skies, recorreras valles y montanas, hasia llegar 4.
exhausto al control de tiro, donde realizaras la prueba :
si los latidos de tu corazon, que salen en pantalla, te
lo permiten. Excelentes graficos, con bellisimos
paisajes repletos de colorido, dibujo de fos e ¥ iy
participantes muy conseguidos y sonido muy acorde cuu‘rcs‘mnrsat‘.a .
con las pruebas. Un magnifico juego,
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Aunque no es afio de olimpiadas, hay que ir
preparandose para las de Barcelona 92 y este juego
te permitira practicar seis modalidades, siempre y
cuando vayas superando la prueha anterior. Esta
compuesto por natacion, tiro al plato, salto de potro,
tira con arco, triple salto y levantamiento de pesas.
Graficos agradables, con dibujos estilizados de los
atletas, hien de colorido y sonido acorde caon las
pruebas. Es un juego dificil, pero muy divertido en el
, que te retards a ti mismo para pasar a la siguiente
pantalla.

HIPER SPORT DE IMAGINE

Este juego esta compuesto de dos
partes, una de entrenamiento del
jugador, con lanzamientos y parada
de penaltis, y practica de juego con
el balan, {a segunda parte no es
mas que el WORD CUP. Son
independientes una de oira, tanto
que el disefio de los jugadores es
totalmente diferente, el de préctica
posee una movilidad superior al del
partido, pudiendao, incluso, dar al
esférico con la cabeza, rodilla y pie,
pero teniendo como defecio unos
colores muy apagados en
comparacidn con la segunda parte.
Es un juego mds completo que el
WQORD CUP,

Nomhre Adiccidn Dificultad Sonidn  Graficos  Accion  DObservaciones

Futhol [ 6 7 5 6 Bueno
Match Day 7 & 6 B 8 Bueno
World Cup 6 6 ] B 6
Exploding Fist 9 8 B 9 9 Muy bueno
Barry McGuigan 8 8 7 7 i Bueno
3D Boxing 4 5 0 5 5
30 Grand Prix 9 B ] 9 9 Muy hueno
Grand Prix Rally Il 3 3 3 6 5
Gampeones del Mundo de Rallyes 4 ] 5 5 5
Hockey B 6 ] 7 8 Muy buena
Ping Pong 8 7 7 7 8 Muy hueno
Tennis 4 7 5 3 4
Winter Games 1-2-3-4 7 8 7 L] 7 Muy bueno
Hiper Sport 8 8 6 7 8 Bueno

| Word cup carnival 6 B 6 6 ]
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| hecho de
poder ge-
nerar di-
bujos vy

dotarlos de animacion
‘constituye una de las po-
sibilidaces mas atrayen-
tes de los ordenadores

actuales. :
Seguramente, mas de
uno habra intentado

‘emular con su ordena-

dor algunos de los dibu-
jos de los que se ven
diariamente, tratando de
dotarlos de movimiento.
Sin embargo, es posible
que haya desistido de su
intento dada la lentitud
del Basic o la compleji-
dad del Codigo Maqui-
na. Pues blen, vamos a
demostrarles que la
cosa no es tan complica-
da como parece, y que
los efectos que se pue-
den lograr son realmen-
te sorprendentes si tene-
mos un AMSTRAD en
casa.

Ciertamente, no po-
dremos conseguir com-
plejos movimientos, ni
tan siquiera un movi-
miento real; pero hay
que tener en cuenta que,
para recrear el movi-
miento, necesitarfamos
dos cosas fundamenta-
les: una &s una gran
cantidad de memoria
para poder almacenar
las diferentes imagenes
que compomen las se-
cuencias del movimien-
to, y la otra es una gran
potencia de calculo para
poder llevar todas estas
imagenes a la pantalla
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con el orden y la veloci-
dad adecuados para
crear el movimiento que
tratamos de obtener.

Como no poseemos
ninguna de las dos co-
sas, tendremos que
arreglarncslas para en-
ganar a nuestra vista,
por lo que seremos mas
humildes, aunque no por
ello menos efectistas, vy
nos dedicaremos a sim-
ples puntos y lineas, que
en conjunto crearan figu-
ras raras y exoticas, las
cuales nos serviran para
ilustrar y conseguir au-
ténticos efectos de movi-
miento por la pantalla de
nuestro aparato

La idea es la siguien-
te: si dispusiéramos de
una hilera de puntos ali-
neados y consiguiéra-
mos iluminar uno de
ellos, apagarlo para ilu-
minar el siguiente, y asi
repetidas veces, podria-
mos lograr ver aparente-
mente un punto lumino-
so desplazandose ante
nuestros ojos. El «truco»
consiste, por tanto, en
dibujar en la pantalla
toda la secuencia del
movimiento e iluminar
en cada momento la par-
te que necesitemos.

Ahora la cuestion es
como realizar el dibujo
de la secuencia de mo-
vimiento. Para ello em-
plearemos las plumas
que pesee nuestro orde-
nador. El AMSTRAD po-
see 15 plumas con las
cuales podemos dibujar
cualquier cosa en la

NIMA

4 ' %%% programa CILIMN, MUV s
12 ON BREAK GOSUB 1300

20 MODE i

30 plumas=d

49 n=3%

D bl=ig;t2=13;t3=24

&0 INK 1, E3:INK 2,L2:INK 3,t1:INK @,9:Bd

RDER

&

78 FOR y=@ TOD &4@ STEP 9

80 GOSUB 148

98 PLOT vy,30¢,plumaiDRAW v, 18&
132 MNEXT:GOTO 1018

149 plums=pluma+l

18¢ IF pluma=4 THEN pluma=1
168 RETURM

1068
1815
1928
10838
1948
1gse
1968
1978
1p80
150

WHILE IMKEY&="":WEND

ti=gi t2=0; t3=24

INK 1,t1:INK 2,t21INK 3,t3
CALL &BDI12

IF INKEY&=*1" THEN GQOTO 115@
FOR y=1 TO niNEXT

INK 1,t20INK 2,31 INK 3,t1
CALL &BD19

IF INKEY&="1" THEN GOTO 11358
FOR y={ TO niNEXT _
INK 1,83 INK 2,64 INK 3,¢2

1100

1110 CALL &BDIG

1126 IF ITHKEY&='1" THEN GOTD 1138
1138 FOR y=1 TO n:NEXT

1148 GOTO 1029

115@

1148
1170
11688
1199
1200
1219
1220
1210
1240
1250
12¢0
1270
1264
1290
1309

INK &, £3:INK 2, £2; INK 3;t1
CALL &BD19® . .
IF INKEY®='{" THEN GOTO 1029
FOR y=1 TO niNEXT

IF INKEYS&="1" THEN GOTO 102¢
INK 1, t1:INK 2,t3:7INK 3,t2
CALL &ED19

IF INKEY®&="1% THEN GOTD 1020
FOR y=1 TO n:iNEXT _
IF INKEY&='1" THEN GOTO i@2&
INK 1,%2:INK Z,t1tINK 3,43
CALL &BD1S '

FOR y=1 TO n3NEXT _
IF INKEY®='"i4 THEN GOTO {022
GOTO 115@

INK 1,26:MODE 2:END

pantalla y con el color
que deseemos, pero
ademas podemos cam-
biar el color de cualguie-
ra de las plumas con la
intruccion INK, de modo
que todo lo que aparez-
ca en la pantalla escrito

con la pluma a la cual le
cambianos el color,
cambiara automatica-
mente de color. Esto nos
permite perfectamente
el efecto que tratamos
de conseguir.

Una vez expuesta la

e ——————— e —
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idea y las herramientas
necesarias, sélo nos
queda llevar todo esto a
la practica.

Para empezar con
algo sencillo, utilizare-
mos el modo 1 de pan-
talla, en el cual tan solo
dispondremos de cuatro
colores y por tanto sélo
haremos uso de cuatro
plumas,

Comenzaremos con el
programa |, con el cual
veremos como una serie

de lineas paralelas se
desplazan (aparente-
mente) por la pantalla.
En el distinguiremos dos
partes, una que realiza
el dibujo y otra que rea-
liza el efecto de movi-
miento. Esta rutina de
movimiento nos servira,
ademas, para otro tipo
de dibujos, y nos permi-
tira conseguir vistosos
efectos.

En primer lugar expli-
caremos como trabaja la

rutina de movimiento.
Dicha rutina va desde la
linea 1.000 hasta la
1.280 y ha sido configu-
rada para obtener la ma-
yor uniformidad posible
en el movimiento que re-
creg, para lo cual la he-
mas desglosado en li-
neas que tarden un mis-
mo tiempo en ser gjecu-
tadas por el ordenador
tratando asimismo de
evitar el uso de bucles
para efectuar las tareas

repetitivas, pues éstos
producen saltos bruscos
en el movimiento, debi-
do al tiempo que tarda la
maquina en retomar el
bucle una vez que éste
ha sido ejecutado.
La linea 1.000 es un
bucle de espera que sir-
ve para gue podamos

contemplar la figura di-
bujada antes de que

ésta comience a poner-
se en movimientp lo

cual ocurrird al pulsar

cudquier teda. La si-

guiente lnea de ine bs

colores con los que se

hara €| dibujo y con los
que se recreara el efee
to de movimiento.

Luege podemos d'is-

tinguir dos blogues den-
tro de la rutina; las lineas
1.020 a 1.040, que reali-
zan el movimiento en un
sentido, y las lineas
1.150 a 1.290, que reali-
zan el movimiento en el
sentido inverso.

Cada bloque lo pode-
mos subdividir en ftres
grupos de cuatro lineas
cada uno que realizan la
misma tarea, consisten-
te en iluminar cierta par-
te del dibujo, pero apli-
cada a la porcion de la fi-
gura adecuada. Por tan-
to, explicaremos el fun-
cionamiento del grupo
de lineas comprendidas
entre tas 1.020 y 1.050,
ya que los demas gru-
pos trabajan de igual
manera.

La linea 1.020 ilumina
toda la parte de la figura
que haya sido dibujada
con la pluma 3, y apaga
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lo escrito con las plumas
1y 2 (La cuarta pluma,
la 0, que podria contener
ofro color, no la tocare-
mos pues controla el co-
lor del fondo de la pan-
talla y no debera ser uti-
lizada.) Las plumas 1y 2
se consideraran apaga-
das si poseen el mismo
color que el fondo, pues
asi estas no se veran.

La linea 1.030 realiza
una llamada a una rutina
del sistema operativo.
Esta rutina espera hasta
que el trazo del tubo de
rayos catédicos comien-
za el retorno desde la
esquina inferior derecha
de la pantalla hasta la
esquina superior izquier-
da. Desde este momen-
to hasta que comience
un nuevo trazo, la panta-
lla permanece «estati-
ca», de modo que pode-
mos dibujar en ella sin
que se produzcan mo-
lestos parpadeos. En el
664 y 6128 esta misma
funcion la realiza el co-
mando FRAME.,

La linea 1.040 com-
prueba si ha sido pulsa-
da la tecla [1], y si esto
ha sido asi se produce
un salto al blogue que
efectua el movimiento
en el sentido contrario al
actual.

Y por ultimo, la linea
1.050 realiza un bucle
de retardo controlado
por la variable “n", defi-
nida en la lina 40. Cuan-
to menor sea el valor de
n mayor sera la veloci-
dad del movimiento,
pero deberemos tener
cuidado con esto, pues
si el valor es muy peque-
fo, el movimiento pre-
sentara parpadeos en la
pantalla. Los valores
mas adecuados para n
pueden ser 25, 30, 35 6
40.
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Las lineas 1.060 a
1.090 realizan las mis-
mas tareas que las expli-
cadas anteriormente,
pero ahora se ilumina lo
dibujado con la pluma 2
y se oculta lo dibujado
con las plumas 1y 3,y
las lineas 1.100 a 1.130
realizan la iluminacion
de la pluma 1 y apagan
la2zyla3.

Lalinea 1.140 salla de
nuevo al comienzo de
este modulc de movi-
miento hasta gue salga-
mos de él.

Las lineas 1.150 a
1.290 efectuan el mismo
proceso, pero iluminan-
do las plumas en €l sen-
tido inverso, es decir,
primero la 1, luego la 2,
y por ultimo la 3, con lo
que conseguimos crear
el efecto de movimiento
en el sentido inverso al
anterior.

La variable t3 definida
en la linea 1.010 contie-
ne el color de |a tinta ilu-
minada en cada paso, y
las variables t1 y 12 el
color de las tintas apa-
gadas y que deberé
coincidir con el del fon-
do, o al menos debera
contrastar con el color
almacenado en t3.

Una vez descrita la ru-
tina de movimiento, pa-
saremes a describir la
rutina de dibujo, la cual
podremas intercambiar
con otras para variar las
figuras con la intencién
de ayudarle a desarrollar
Sus propias creaciones.

La rutina incluida en el
programa | es muy sen-
cilla, y simplemente di-
buja una serie de lineas
paralelas, cada una de
un color, el cual se repi-
te cada tres lineas. Es-
tas lineas se desplaza-
ran aparentemente a lo
ancho de la pantalla

(
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cuando ejecutemos el
pragrama.

Todos los demas di-
bujos gue veremos a
continuacién han sido
construidos mediante la
union por lineas parale-
las de dos hileras de
puntos, las cuales si-
guen curvas matemati-
cas sobre la pantalla.
Para poder incluir estos
dibujos en la rutina de
movimiento que hemos
creade borraremos de
tas lineas 70 a 130, am-
bas inclusive, del pro-
grama |. Estas se susti-
tuiran por ofras que crea-
ran dibujos variados.

En primer lugar inclui-
remas las lineas del cua-
dro Il. Con estas vere-
mos un cilindro girando
por la pantalla, Este ci-
lindro cambiara su senti-
do de giro sin mas que
pulsar la tecla [1], y po-
dremos variar la veloci-
dad de giro alterando la
variable “n” del progra-
ma segun se explicd an-
teriormente,

Los extremos de las li-
neas que conforman el
cilindro son simples elip-
ses deformadas y gira-
das para dar sensacién
de profundidad. Si modi-
ficamos ahora las fra-
yectorias de dichas hile-
ras de puntos podemos
obtener dibujos muy in-
teresantes, como los
que podemaos crear si en
la rutina de movimientos
incluimos las lineas de
cuadro Il o las del cua-
dro V. En estas figuras
es interesante tratar de
seguir el movimiento de
una cualquiera de las li-
neas de! dibujo a lo lar-
go de su recorrido; con
un poco de imaginacién
podemos hacernos a la
idea de que realmente
dicha linea se estd mo-

viendo por la pantalla.

Vaolviendo ahora a
nuestro dibujo del cilin-
dro, podemos modificar-
lo para dibujar varios ci-
lindros unidos entre sj
formando una cadena.
Para elio deberemos in-
clulr las lingas del cua-
dro V,

Dejemos por ahora
este tipo de dibujos y pa-
semos a otro tipo, basa-
do en una técnica distin-
ta. Los dibujos siguien-
tes estan realizados a
base de cuadrados. Es-
tos son, dibujados uno
detras de otro y siguien-
do un camino en forma
de espiral. De esta parte
se encargan las lineas
de programa de los cua-
dros VI y VIl. Los efec-
tos pueden ser realmen-
te mareantes, asi que
tenga cuidado.

Para terminar, le pro-
poremos que incluyan
en la rutina de movi-
miento las lineas del
cuadro VIII. El efecto
conseguido es bastante
espectacular.

Estas lineas han in-
tentado mostrar las in-
creibles capacidades
graficas que posee el
AMSTRAD, sin necesi-
dad de tener que recurrir
a los lenguajes mas
complicados como pu-
diera ser el codigo ma-
quina. Sin embargo, se
trata sélo de un botén de
muestra, pues aqui sdlo
hemos empleado tres
plumas cuando nuestra
maquina posee muchas
mas, asi que les anima-
mos a que intenten crear
sus propias rutinas de
movimiento para conse-
guir sus propios efectos
usando, incluso las 15
plumas en conjunto. Le
aseguramos que no es
tan dificil como parece.
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sus cintas como
las primeras en

~ ventas dentro del
Reino Unido. St
secreto: dar una

. calidad aceptable.
 a bajo precio. En
: esta ocasion se
trata de Finders
Keepers, uno de

los juegos que

mas parece haber
gustado al
ptiblico inglés.
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| rey de lbisima esta

disgustado. Resulta

que manfana es el

cumpleanos de su
hija y no ha encontrado nada
realmente original que regalar-
le. Como Ultimo recurso a deci-
dido confiar en nosotros, caba-
lleros magicos del reino, la mi-
sién de encontrar un regalo ex-
traordinario que satisfaga a la
exigente princesa Germintrude.
Algo gue podria hacernos me-
recedores de un puesto en la

famosa Tabla Poligonal, maxi-
mo honor al que puede aspirar
un caballero.

Deberemos explorar el casti-
llo de Spritelandia, habitado por
una plétora de extranos y mis-
teriosos seres, y los dos labe-
rintos donde los espeluznantes
cocos y sanguijuelas tienen su
morada. Ademas de éstos, pue-
de que encontremos a algunos
mercaderes fantasmas con los
que comerciar; si somos habi-
les podremos cambiar por el
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oro que robaron en vida los te-
s0ros que hayamos acumulado
en el viaje.

Algunos de los objetos que
encontremos reaccionaran reci-
procamente para formar otros
de mayor o menor valor que po-
dremos vender a conservar.
Por ejemplo, si cogemos un lin-
gote de plomo mientras lleva-
mos la piedra filosofal lograre-
mos un bello lingote de oro, por
el que, evidentemente, nos pa-
garan mejor.

La aventura

Al comienze del juego nos
encontramos en el castillo de
Ibisima junto al rey. Si nos mo-
vemos hacia la derecha sere-
mos teletransportados (es una
Edad Media muy moderna) al
castillo de Spritelana, donde co-
mienza verdaderamente la
aventura.

En esta fase del juego el mo-
vimiento del protagonista es el
tipico de un «manic miner», es
decir, podemos guiar al curioso
Caballero Magico hacia la dere-
cha y la izquierda, y hacerle sal-
tar en la direccion hacia la que
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mire. Resulta imprescindible

conseguir un cierto deminio de

estos saltos, pues esa zona
esta repleta de plataformas so-
bre las que podremos encontrar
los objetos que necesitaremos
para dar fin. a‘,ia odisea, y solo
afinando en-@% saltos podres ©
mos acceder a algunas de’
ellas.

Contrariamente a lo que ca-
bria pensar, el facior aventura
prima sobre |la-accion a le largo
de todo el juego, aunque fas do-
sis necesarias de esta uftima no
son despreciables. Dispane-
mos de la posibilidad de coger
0 dejar objetos, canjearlos o
examinarlos.

Cuando hayamos visto todo
en esta zena del castillo pode-
mos intentar acceder al laberin-
to situado a la derecha, en el
que la estructura del juego cam-

bia mucho. Ya no se trata de
manejar al personaje a saltos,
sino que en esta ocasion lo ob-
servamos a «vista de pajaro», y
podemos hacerle andar en
cualquiera de las cuatro direc-

. cmes posibles. Ademas, el
0 entre pantallas deja de ser

taL para convertirse en un scrol
“en el que es el fondo el que da
la sensacion de movimiento,
mientras que el persenaje que-
da fijo en el centro de la pan-
talla,

Caracteristicas técnicas

El juego esta bien realizado,
aunque no puede decirse gue
sea perfecto. En esta version
para Amstrasd se nota una ve-
locidad de reaccion algo defi
ciente, que hace que sea mu-
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DISTRIBUIDDA: DRO SOFT.

el _ | PRECIO: 750.
cho mas dificil de manejar en la o N
zona de los «brincos» que otras GHRARIGIE &
versiones. El movimiento de |os SONIDOD: 7.
sprites es rapido pero produce s
un cierto parpadeo que llega a ABIEI:IM %2
resultar molesto cuando nos ro- ACCIaN: 7.

dean algunos enemigos.

El estilo de los graficos es |
personal y uniforme, siguiendo
una linea que demuestra un
gusto refinado. Tanto el perso-
naje principal como la presta-
cion y, dentro de la sencillez
que los caracteriza, los laberin-
tos, demuestran calidad en este
sentido. La melodia de fondo
que nos acompana en el juego
es también buena, aunque,
como suele pasar, acaba ha-
ciéndose repetitiva.

El Unico punto realmente in-
novador que implementa el jue-

bles para la aventura.

L0 PEOR: Le falta algo que
haga mas adiclivo.

L0 MEJOR: Su precio. Poder
elegir anire dos finales posi-

go es |a posibilidad de elegir en-
tre dar dos finales distintos a la.
avenltura o quedarse con los te-
soros conseguidos y escapar
del castillo de Spritelandia (su- S
ponemos que a Suiza a dejarla.
«pasta»), o bien ser fiel a nues:

tro rey y volver a Ibisima para
entregar los tesoros a la prince- S
sa Germintrude y acceder a 13
Tabla Poligonal.

o En definitiva, que es un jue-
go al que no puede achacarse-
le nada si tenemos en cuenta el
precio al que se comercializa.
Si pensaramos en él como en
un juego de 2.000 pesetas, sin
duda seriamos mas duros, pero

en ningun caso lo catalogaria-
mos por debajo de un «pasa-
ble», la relacion calidad-precia
es, por tanto, mas gque buena.

INFOR-OFIC.SA. C/ Julio Merino 14,
28026 Madrid. Telf: 476 06 45/60 |3.

FILTRO DE CONTRASTE
«POLAC»

BENEFICIOS:

Aumentg conirastes
Elimina reflejos
Reduce sl cansancio visusl
Define caracteras
Satura color

De facll limpieza

De sencllla colocacion

« Cubrimos todas las dimensiones de pantallas para
video terminal.
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un calentito llega has-
ta nuestras manos
(via UK) este gran jue-
go frances que pro-
mete legar muy alto en las listas

| de exito de nuestro pais. Siguien- |

do la linea Iniciada per Ultimale
con su técnica «Filmation», Craf-
ton and Xunk llega mucho mas
alla, aplicando a este tipo de

aventura, ademas de una mayor |¥

dosis de imaginacion y caracter,
toda la potencia grafica que nues-
tros queridos Amstrad son capa-
ces de desarrollar,

Atractivo, adictivo, dificil, diver-
tido, con personalidad...; todos
son adjetivos que vienen al pelo
cuando tenemos que catalogar a
este juego. La elevada demarida
de programas para Amstrad por
parte del publico frances ha sido,
sin duda, lo que ha soltado el re-
sorte que esperamos siga mucho
tiempo lanzando juegos coma
este. «{Basta de traducciones de
juegos Spectrum o Commodore!s
—debieron decir los creadores de
esta maravilla—, «jbasta de de-
saprovechar las grandes posibili-
dades de nuestra maquinal», yse
tanzaron a limar cada byte de me-
moria de su Amstrad en busca de

algo revolucionario. No hay duda
de que han conseguido lo que [

e e —
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habremos diche esto en pocos

remesn meses?) dificilmente sera supera-
HEER] do algo asi mientras no aumen-

B ten radicalmente las prestaciones

shtoHdl de los ordenaderes domésticos.

i+ Por los intrincados
W laberintas de Xul 3

Dexter el androide tiene que
conseguir cantrolar el ordenador
central que sincroniza las accio-
nes conjuntas de toda la galaxia.
Esta s la Unica forma de salvar
i a su colonia, Xul 3, de una ame-
nazante guerra que podria des-
truir todo el planeta. Un complejo
codigo es necesario para poder BHoRGE
acceder al ordenador, y s6lo los fift
ocho mas grandes cientificos que fosod
existen en la colonia conocen § ‘
54 este codigo, 0, mejor dicho, cada
4l uno de ellos conoce una de las T
=] ocho parte en que esta dividido el proi
codigo. La misidn de Dexter es lo- ;
calizar a todos esos «locos profe-
i} sores» que, por supuesto, se en-
cuentran en diferentes habitacio-
nes, y conseguir convencerles
para que nos confien su secrefo.
El moverse por la extensa co-
lonia no es nada facil, muchos ro-
bots guardianes nos aguardan,
las enfermeras locas y el vicioso
punkie mohicano también nos mi-
raran mal, mientras algunas puer-
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elainkahadadatiishstaials bty
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tas permaneceran fastidicsamente
cerradas. Hay, no obstante, muchos

objelos que pueden sernos Utiles en
nuestra mision; algunos de ellos eli-
minaran a ciertos enerigos, mien-
tras que otros (largetas-llave codifi-
cadas por colores ¢ algunas de las
«plataformas resbaladizas») permi
tiran que abramos algunas puertas.
Desgraciadamente no podemos
transportar mas de un objeto a un
mismo tiempo, por Io que en ocasio-
nes deberemos hacer varias idas y
venidas para cubrir un objetivo. La
energia que vamos perdiendo duran-
te la accion puede ser renovada
usando las «cabinas holofénicas»,
que, repartidas por unas pocas ha-
bitaciones de la colonia, devuelven
el original 89 por 100 al nivel de
energia.

Uno de los atractivos del juego es
que el prolagonista se mueve con
cierta agilidad; al menos con mas
que en la mayorfa de las aventuras
tridimensionales a que estamos
acostumbrados. A esto no sugle po-
ner muchas facilidades su mascota
Scooter, un podocephalus (una ca-
beza con un pie), que sigue a Dex-
ter durante todo el juego cruzando-
se en el camino de todo el mundo.
En ocasiones puede ser usado para
sallar sobre €l y alcanzar alguna

silbarle (tecla «L») para que vengaa

zona inaccesible; para ello delaa'r;?
donde estamos.

La atencion al detalle

La accidn se desarrolla en un tipk
ca laberinto de habitaciones al estilo
Ultimate aunque con mas colorido y
algunas agradables sorpresas. Entre:
estas Ultimas se encuentran multitud
de detalles que hacen que el juega
sea ciertamente entretenido, y &8
que cuando profundizamos en €l nos.
damos cuenta de que presta mucha
mas atencion a los pequenos (y o
tan pequenos) detalles de los que
estamos acostumbrados en este tipo
de juegos. I

Hay una gran cantidad de objetos f
distintos distribuidos por el mapa y
gue nos sorprenden a cada momen-
to; la mayoria por que tienen los atr-
butos y causan exactamente [0§
efectos que podriamos esperar de |
ellos en la vida real, mientras que W
otros, aunque fruto de la futurista E
imaginacion de su autor, no dejan de
parecer perfectas simulaciones de |'
algo inexistente. |

Entre los efectos mas curiosos con
que podemos encontrarnos cabe ¢i-
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Drwasion info cade G.ICan.}ngb‘a_ Division Online de CAERIAS,
zadas en informalica y Equipos deoficing
puede ser utihizade cormo “Terminal Inteligents”
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| GRUPQ INDE




BTN ST TS T T TN

1
1
I |

tar el que podamos subir a sillas, me-
sas y banquetas con normalidad,
pero cuando lo hacemos en una si-
lla de oficina {de esas giratorias y
con ruedas) giramos hasta darnos
un buen batacazo. Otro efecto curio-
50 es el que, si saltamos sobre las
camas, éstas actlan como lo harfa
una real, es decir, multiplicando
nuestro Impulso en cada salto {con
un efecto casi perfecto) hasta el mo-
mento en gue nos pasemos mucho
con los saitos, en el cual se rompe
estrepitosamente mientras rodamos
por los suelos. Otro detalle (esta vez
menos divertido) podremos verlo su-
biendo a upa plataforma elevadora
Que parece llevarnos hacia un gran
numero de objetos siluados en lo
alto; en realidad a donde nos lleva
es directos al ventilador que cuelga
del techo, con un efecto de lo mas
macabro.

Exprimiendo el modo 0

Al igual que hace el Sorcery, usa
este programa el modo O para dar
colorido a gran parte de la pantalla,
combinandolo por interrupciones con
el modo texto paro las dos lineas in-
feriores, Este sistema, raramente uti-
lizado por los juegos traducidos del
Spectrum, permite una gran cantidad
de matices en los colores usados
para los graficos, algo gue ha sido
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ulilizado en esta ocasion con gran
habilidad.

E! estilo grafico de este juego s,
ante todo, original. Mas cercano al
comic que lo que viene siendao habi-
tual en las Ultimas grandes arcade-
aventuras, lleva hasta sus dltimos
rincones ese toque de gusio que ca-
racteriza cada pantalla. El movimien-
to de los distintos personajes gue in-
tervienen es impecable, y en espe-
cial el del protagonista, que es capaz
de realizar un buen nimero de ellos.
Vaya también esto por el simpatico
Scooter, tremendamente vivarachg
cuando se trala de acudir a la puer-
ta desde la que su amo le llama an-
tes de partir.

Hay que hablar, en definitiva, de
un juego innovador en muchos sen-
tidos, con una forma de aprovechar
la memoria bastante sorprendente y
con un acabado casi perfecto. Espe-
remos que los «franchutes» sigan en
esa linea que tanto esta gustando.
fuera de sus fronteras. La créme de
la créme. |
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Ordena tus propias ideas

Le sacards partido a tu ordenador
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SIMULACIONES: REPLICA SISTEMAS EXPERTOS. RUTINAS EN LENGUAJE PROGRAMACION
LAREALIDAD CONTU INTRODUCCION AL DISENO  MAQUINAPARAAMSTRAD  AVANZADA DEL AMSTRAD.
ORDENADOR Y APLICACIONES Joe Pritchard Don Thomasson
Tim Hartnell Tim Hartnel! 1.590 pras. 1166 pras
1,643 pras. 2120 pras.

INTELIGENCIA ARTIFICIAL

fgatina - VG 3O Commaxzee
5 9. O X3 u.ﬂmu,m.m -

(0 L ruego me envien los siguientes itulos:
TORAL —— . -

O Adjunto tukin bancanv
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[ Pagire contrarrembalso (4125 peseras de gasto de envioy
O Goe postal
Nuonthre
Prateson
Dargecton
L 8 Lecalidad
Priwineia -
Am

EL LIBRO GIGANTE DE LOS
CONCEPTOS Y PROGRAMAS  JUEGOS PARA AMSTRAD
Tim Hartnell K. Bergin y A. Lacey

1.484 pras. 1378 pras,
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PROGRAMACION DEL Z 80 CODIGOS ¥ CLAVES
Rodnay Zaks SECRETAS:
2915 pras, CRIPTOGRAFIA EN BASIC.

Listados para MSX, Spectrum,
Amstrad, Commodors 64,
Applell

Gareth Greenwood

1.378 ptas,

ANAYA

B MULTIMEDIA I

Adquidratis n su lireria hahiual
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¢ Envios a domicilio a toda Espana
¢ Sin gastos de envio
e Servicio rapido

Ref. Titulo

AMC-101 GRAND PRIX

AMC-102 HARRIER ATTACK

AMC-103 SPANNERMAN

AMC-104 AGUILAS DEL ESPACIO
AMC-107 FRED

AMC-110 HAUNTED EDGES

AMC-111 CODENAME MAT

AMC-112 AMSGOLF

AMC-113 HUNCHBACK (QUASIMODO)
AMC-115 ROLAND EN EL TIEMPQ

AMC-116 ATOM SMASHER

AMC-117 ELECTRO FREDDY P
ANC-119 COMANDO ESTELAR ‘,'?3
ANC-120 MANCMINER ¥ 22 982

ANC-121 ASTRO ATTACK 9
AMC-122 QUACK y
AC-123 BILLAR (SNOOKER)

AMC-126 ROLAND EN EL INFIERNO
AMC-127 SIMULADOR DEL VUELO 377
AMC-128 ROLAND AHOY
AMC-130 MR. WONG
AMC-132 MUTANT MONTY
AMC-133 TENIS
AMC-135 PUNCHY
AMC-136 ALIEN BREAK
AMC-138 OH MUMMY
AMC-140 CRAZY GOLF
AMC-141 CUBIT
AMC-143 EL PREMIO
AMC-144 JET BOOT JACK
AMC-145 ROLAND EN EL ESPACIO
AMC-146 PYJAMARAMA
AMC-147 BOY SCOUT
AMC-148 FANTASTIC VOYAGE
AMC-149 THE KEY FAGTOR
AMC-152 TRAFFIC

ROCK RAID

ARGO NAVIS

SIR FRED
MJA- 11 EL MERCENARIO
AMC-15¢ SORCERY
AMC-155 ROLAND Y LOS CUBOS
AMC-156 FRANK'STEIN
AMC-157 GATE CRASHER
AMC-158 EL JUEGO DE LOS NUMEROS
AMC-159 HOCKEY
AMC-160 AIR WOLF
AMC-161 GRAND PRIX RALLY I
AMC-162 SUBTERRANEAN STRYKER
AMC-163 ALIEN

Si no encuentra el programa
que esta buscando, el periférico

que necesitao el libro que
le apetece...

Tenemos todo para su

ASTRAD

AMC-164 3D STUNT RIDER

AMC-165 DRAGONS

AMC-1668 BRAXX BLUFF

ANMC-167 HOUSE OF USHER

AMC-162 DEFEND ORDIE

AMC-169 AJEDREZ TRIDIMENSIONAL (Serie Oro)

AMC-170 3D GRAND PRIX (Serie Oro)

ANC-171 30 BOXING (Serie Oro)

AMC-172 SUPER TRIPPER (Serie Oro)
PANORAMA PARA MATAR
VIERNES 13
EL CUERPO HUMANQ (Educativa)

PROFESIONALES

1.600.-
1.600-
1.600.-
1.600--
1.600.-
2.300-
2.300-
2.300--
2.300.-
2300~
2300
1.600.-

Ref, Titulo

PR,

AMD-500 CONTABILIDAD PERSONAL

ANMC-501 AMSCALC (Hoja de Calculo)

AMC-502 AMSWORD (Procesa de Texios Simple)
~AMC-503 AMSWORD Il (Proceso de Texios)

AMC-504 AMSBASE (Base de Datos)

AMC-505 STOCK-AID (Contral de Slock)

AMC-506 INVOSTAT {Generador de Facturas,

Fichas y Dacumentos}

AMG-507 BASE DE DATOS Y ETIGUETAS
= AMC-508 MASTER-FILE (Tratamierio de Ficheras)
~AMC-510 MASTER CALC {Hoja de célculo)

3.000-
4,300
2.000--
4.900-
2.000-
1900

1.900-
1.900-
4.300.-
5.000-

UTILIDADES Y LENGUAJES QT

Ref. Titulo

PV.P.

AMC-700 DEVPAC (Ensamblador/Desensamblador)
AMC-701 HISOFT PASCAL

AMC-702 DISENADOR DE PANTALLAS

AMC-703 AMSDRAW (Gréficos y Dibujos)
AMC-705 FORTH

AMC-706 AMSTEST

JUEGOS

Rel, Tilulo

4.300.-
4.800.-
4.300-
2.000-
5,000-
1.600-

AMD-100 FRED/LA PLAGA GALACTICA
AMD-101 LA PULGA/AMSDRAW
AMD-102 ROLAND EN EL ESPACIO
AMD-103 SORCERY

AMD-104 PYJAMARAMA

AMO-105 EL JUEGO DE LOS NUMEROS
AMD-106 HOCKEY

AMD-107 AIRWOLF

AMD-108 GRAND PRIX RALLY Il
AMD-109 SORCERY PLUS (Serie Cro)
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AMD-111 3D GRAND PRIX (Serie Oro) 3.000-
AMD-112 3D BOXING (Serie Oro) 3.000-
AMD-113 BEACH HEAD (Serie Oro) 3.000-
AMD-114 SUPER TRIPPER (Serie Oro) 3.000-
AMD-116 RA4ID 3.000-
0JA- 06 MERCENARIO 2900
CODENAME MAT | 3,900~
PANORAMA PARA MATAR 4,250~
VIERNES 13 3.900-
EDUCATIVOS %
Ref, Tilulo PV.P.
AND-300 MIRANDO LAS ESTRELLAS
PROFESIONALES
Rel.  Titulo PV.P.
AMD-500 PLANIFICACION DE PROYECTCS
(Projet Planner) 4.900.-
AMD-501 TOMANDO DECISIONES
(Decision Maker) 4.900.-
AMD-503 TRATAMIENTO DE TEXTOS CP/M
(MicroScript) 10.500.-
AND-505 CONTABILIDAD GENERAL 12.700.-
AMD-506 CONTROL DE STOCK 10.800.-
AMD-507 CONTROL DE VENCIMIENTOS 7500.-
AMD-510 MASTERCALC 5.700.-
AMD-511 TRATAMENTO DE TEXTOS PROFESIONAL
(Amsword 1I) 5700
PROFESIONALES 8256/6128
Ref, Titulo 0 PP
—AMSFILE / 14800
— MULTIPLAN o\leop 15,085 -
SUPERCALC Il RN 14.900.
— DBASE I 17.800.-
CONTABILIDAD+VENCIMIENTOS 14.900.-
=DR. DRAW 15,100.-
~DR. GRAPH 15,100.-
CBASIC COMPILER 15.100.-
PASCAL 15.100.-
PLACON 28,995 -
ALMACEN Y FACTURAGION 19.900.-
AJEDREZ 30 CLOCK CHESS 3.950.-
UTILIDAD Y LENGUAJES %
Ref, Titulo PV.P.
AMD-700 HISOFT PASCAL 5.700.-
AMD-701 ENSAMBLADOR/DESENSAMBLADOR
(DevPac) 5,700.-
AMD-702 DISENADOR DE PANTALLAS
(Screen Designer) 4,900.-
AMD-703 GUIA DE PASCAL 5,700
AMD-704 FORTH 5.700-
COMPLEMENTOS %
Rel. Tilulo PP,
AMD-900 DISCO VIRGEN 3° 950.-

LIBROS EN CASTELLANO

Ref, Tilulo PVP.
AML-100  Curso Autedidéctice de Basic | 2736.-
AML-101  Programando con Amstrad 2264,
AML-102  Juegos sensacionales para Amstrad 1.840 -
AML-103 40 Juegos Educativas para Amstrad 1.840.-
AML-104  Gula de Referencia Basic 3.208.-
AML-105  Musicay Sonidas en el Amstrad 1132
AML-108  Hacia |2 intehigencia Antificial con Amstrad 1415+
AML-107 Cédigo Maquina para Pringipiantés con Amstrad 1.881.-
AML-108  Curso Autedidaclico de Basic |l 2736
AML-108  Programando Basic con Amstrad 1.881
AML-110  Térnicas de Programacion e Graficos

en gl Amstad 1.840.-
AML-500 Manual de Firmware CPCA464 (en Inglés) 3.680.-
Sistema de Disco en Amstrad 1.800.-
(ufa de LOGO 2.300--

PERIFERICOS Y ACC_ESORIO.S:A

Rel. Titulo FV.P.
AMP-100 Unidad de Diskette con controfader 45500.-
AMP-101 Unidad de Diskette sin controlador 39.500.-
AMP-102 Modulador TV para 464 9.000.-
AMI-103  Impresora DMP-I 34.900.-
AMP-104 Cable Centronics 2858 -
AMI-109  Impresora Printer 130 54.900-
AMP-105 Cable 2.2 Unidad de Disco 3.450.-
AMP-106 Cable Casselte 664 {audio) 875.-
AMP-107 Modulador TV para 664y 6128 9.450 -
AMP-108 Sintetizador de Voz SSA-1 9.000.-
AMP-109 Interface Sene RS 232 C 11.750.-

Joystick 1.600.-
FP-1 Filtro Pantalla Cartono 14" 4,500 -
FP-2 Filtro Pantalla Cristal 12" y 14" 7.500.-

BOLETIN de PEDIDO

- Precio
Titulo Cant sniv.A | TOTAL

PRECIC TOTAL SIN L.V.A, Pts.
L.¥.A SOFTWARE 12%
Nombre
Direccicn
Poblagion
D.F. Tetéfono
CONTRA REEMBOLSQ

ENVIENESTE CUPONA:  —
“CHIPS & TIPS" | ""?' = 2
WJJ
Pedidos por leléfono 1
{euzszzaaan ‘ {‘IL

Paseo da |a Castellana, 126
EEEEEFEEEEEEEEENEANN

VA LBROS 6%

2046 MADRID

“SOFTMAIL" Es un servicio de “CHIPS & TIPS”
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Rlosario de términos contables

O Qué es una cuenta?, ;jpara qué sirve la

«regularizacién»?, gcomo entender un
balance?, ;qué esUns

tas preguntas y mut
despiadadamente al sufrido us
quiere un programa de conta
poner orden a sus cuentas. Pefl
mos creido oportuno introducir &l
mero un resumen explicali
contable mas comu
tender ser un «mal
aclarar algun gue ©
podra utilizarse a modo de,
da. Se incluyen tambien aig

ONIO, es decir, los dis
pobligaciones

como las variaciones
bros} se van a repres
TA» alaqu s llamar «caja». Las can-
tidades que empresa adeude a un pro-
veedor motivadas por la compra de alguna mer-
cancia o servicio se apuntaran en otra cuenta que
se denominaria, por ejemplo, «proveedores»,

Asi pues, el estado en que se encuentre una
cuenta nos dira precisamente el estado en que
se halla el elemento patrimonial que representa.

Mas cosas sobre las cuentas, Cada cuenta
se puede dividir graficamente en dos partes: una
de ellas se destina a recoger los aumentos de va-
for y otra las disminuciones.

Esquematicamente, estas dos zonas se repre-
sentan por una T. Por ejemplo, la cuenta que re-
coge los movimientos de dinero en efectivo po-
dra representarse asi:

Debe CAJA Haber

Por convenio, se ha establecido que ia parte
izquierda de todas las cuentas se denomine
DEBE y que |a parte derecha se llame HABER.
Hay que insistit en que estas denominaciones
son un mero CONVENIO y que podrian baberse

llamado de otra forma.
Codificacion de las ¢
General Contable.
visacion el quedui e se contakilice
arbitrariamente, sino que

jam

=Ll

=k

namiento). cas de la
empresay ede 2 la ela-
boracién d NTAS» ¢ «PLAN
CON

5 ar 18 identificacién de las

onveniente asignar a las cuen-
tas unosipumeras, letras, o0 ambas cosas. Enesto
consiste ta codificacion. EL sistema que guia al
PLAN GENERAL DE CONTABILIDAD ESPA-
NOL de 1973, actualmente vigenie, es el cono-
cido como sistema decimal. Segun este sistema,
las cuentas se integran en 10 grandes GRUPOS
identificados con los nGmeros 1 hasta el 0. Cada
grupo se puede desarrollar en un méaxima de diez
SUBGRUPOS identificados con numeros de dos
cifras (la primera de las cuales es igual a |a del

Y tambiéen:
Master Block

Un programa muy sencillo, que permite un
fichero de direcciones y teléfonos, asi como
hacer busguedas selectivas. Un programa
mas de la linea profesional de Master Soft.

Control de stocks de Grotur

Un programa para hacer pedidos y contro-
lar las existencias. Sencillo y facil de utilizar,
con él no nos quedaremos con el almacen
vacio en el momento mas inoportuno.

Amstrad User /45
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grupo al que pertenece). Los subgrupos se divi-
den a su vez en un maximo de diez CUENTAS
PRINCIPALES representadas por un ndmero de
tres cifras (la primera cifra sera la del grupo y la
segunda la del subgrupo). Cada cuenta principal
se puede dividir, a su vez, en un maximo de diez
SUBCUENTAS o CUENTAS AUXILIARES de-
signadas por numeros de cuatro cifras.

Por ejemplo, en el PLAN GENERAL DE CON-
TABILIDAD (P.G.C.), la subcuenta 2030 se de-
nomina «maquinaria» y pertenece a la cuenta
principal 203 («magquinaria, instalaciones y utilla-
je»), que al tiempo forma parte del subgrupo 20
(«inmovilizado material»), que a su vez es del
grupo 2 («inmovilizado»). Esquematicamente se-
fa:

SRk R e N Inmovilizado
SUBGRUPO 20........ Inmovilizado material
CUENTA-PR 203....Maquinaria, instalacio-
nes y utillaje
SUBCUENTA 2030.......cc00c00e0e Maquinaria

TIPOS DE CUENTAS. Habra tantos tipos de
cuentas como situaciones puedan darse en la
‘'empresa, es decir, si una operacion comercial im-
plica un derecho de cobro para la comparifa, en-
tonces se utilizard para representar este hecho
real un tipo de cuenta que represente «dere-
chas». Si una operacion, por ofra parte, genera
una obligacién de cualquier tipo, se representara
con una cuenta que sugiera «obligaciones».

Basicamente se pueden distinguir dos tipos de
cuentas:

A) cuentas que representan derechos y bie-
nes para la empresa y

B) cuentas que representan obligaciones de
pago.

Las primeras se engloban en las llamadas
cuentas de ACTIVO mientras que |as segundas
se encuadran en las cuentas de PASIVO., Eviden-
temente, el lector puede estar adivinando ya que
el funcionamiento de las primeras es totalmente
distinto, justamente al contrario, al de las segun-
das. Méas adelante veremos esto. Por el momen-
1o, una breve explicacién a los términos de AC-
TIVO y PASIVO:

ACTIVO. Conjunto de derechos-+bienes. Por
ejemplo, si una empresa posee un solar valorado
en 1.000 pesetas, mercancia por valor de 500 pe-
setas, mobiliario por 200 pesetas, tiene deposita-
das 300 pesetas en una cuenta corriente banca-
ria y un cliente debe 50 pesetas, podriamos decir
que su ACTIVO asciende a 2.050 pesetas ya que:

Bienes: 1. Compra de mercancias por valor de
L A e i e TR S e 1.000 pts 100.000 pesetas pagéandose al contado mediar-
Mercancias .......... R ioadntsssinreses 500 pts te la entrega de un talén bancario.
Mobiliario.......c...csiumreeivareinne. 200 pts ~— Intervendran las cuentas de «mercaderias»
3 {1 T e r e e 300 pts y «bancos c/c». _ ‘

— Elapunte o «asiento» a efectuar en el «Dia-
HOTALIBIENES: i, v 2.000 pts rio» sera:
er—— -

Derechos:
Deuda del cliente.......covvereericrnenns

TOTAL DERECHOS...................
ACTIVO+BIENES+DERECHOS=2.050 pts.

PASIVO. Conjunto de obligaciones (deudas de
la empresa para con terceros). Por ejemplo, si
una empresa debe a un proveedor 1.000 pese-
las y a la Seguridad Social 200 pesetas, podria-
mos decir que su pasivo asciende a 1.200pe-
setas, '

La diferencia entre el ACTIVO y el PASIVO &S
lo que se conoce por PATRIMONIO NETO'®
NETO simpiemente. En términos mas sencillos
serfa como decir que el patrimonio real de unal
persona o empresa es igual a todos sus bienes
y derechos menos lo que esa persona o empre
sa adeuda a terceros.

Partida doble. Sistema de contabili ba-
sado en el hecho de que cada operac fluye
como minimo en dos elementos patrimoniales §
por tanto implica la utilizacion de al menos dos
cuentas. Analicemos, a modo de ejemplo Una
operacion habitual de cualquier empresa go:‘ﬁ,{e&’
cial.

Se requiere una partida de mercgmc‘féﬁléhi@é i

tado, valorada en 400.000 pesetasy .

Andlisis del hecho: '
af| _gggjdo. gue
inero en

Se ha realizado una compra

supone tener gue efectq’f_r%; I

efectivo. Tal y como vimas ante ypara reflejarg
ta de’«Cajas. P

este pago, utilizaremos la clie
supuesto upd

cias», por ejemplo). Claramente
un elemente ha disminuido: din a) y que.
otro elemento ha aumentado: las mercanciag
(mercancias).

Asiento o apunte en el «Diarios. El 4B
es un libro de contabilidad en el que se ve
gistrando los movimientos de las distintas cuen-
tas como consecuencia de las operaciones dia-
rias de la empresa. Esquematicamente tiene la si-
guiente distribucion:

Fecha N.deapunte CUENTA DEBE HABER

Como ya hemos explicado, cada operacion im-
plica la utilizacion de dos cuentas come minimo.
Veamos algunos ejemplos de cémo se deben
realizar los apuntes en el «Diario»;
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| Fecha | N2 de apunte| CUENTA DEBE |HABER

Mercancias 100.000

b—Ene-ﬂB 0001

-Ene-86 0002 Bancos ¢le 100.000

— El mismo apunte utilizando individualmente
las cuentas, segun el esquema anteriormente co-
mentado de T:

Mercancias

eglsiramos en «mer-
Blas en el «debe» ya
gualmente, pera por

00.000 pesetas en “bancos c/c» debido a que
as disponibilidades de dinero en la ¢/c han
do en esa cantidad.

sonclusiones: todos los AUMENTOS en
. suenta de ACTIVO se anotaran en el DEBE
mientras que todas las DISMINUCIONES se
anotaran en el HABER. Légicamente, este crite-
rio se aplicara a la INVERSA cuando se utilicen
cuentas de PASIVO. A continuacion expondre-
mos un ejemplo en el que intervenga alguna
cuenta de pasivo.

2. Compra de mercancias valoradas en
500.000 pesetas. La forma de page acordada con
nuestro proveedor es la siguiente:

— en el momento de la compra se pagaran
100.000 pesetas en efectivo y
— el resto se dejara a deber al proveedor.
El apunte utilizando cuentas individuales sera:

Debe Mercancias Haber

500.000

Debe Caja Haber
100.000

Debe Proveedor Haber
400.000

En la que |a cuenta de «proveedores» es de pa-
sivo (recoge nuestras deudas con un tercero y
por tanto constituye una obligacion). Puede apre-
tiarse que la anotacion se ha efectuado en el

«haber» de la cuenta de «proveedoras» ya que
al tratarse de una cuenta de pasivo, las disminu-
ciones del mismo se colocan en el «debe» y [0s
aumentos en el «haber», Como han aumentado
nuestras deudas con el proveedor, puede decir-
se que han aumentado nuestras obligaciones y
por tanto habra aumentado nuestro pasivo. De
ahi el apunte efectuado.

El asiento tendria la siguiente apariencia utili-
zando el libro «Diario»:

Fecha |N.° de apunte CUENTA DEBE HABER

10-Feb-86 0013 Mercanclas 500.000
10-Feb-86 0014 Caja 100.000
10-Feb-86 0015 Proveedor 400.000

500.000 §00.000

Puede abservarse que en toda operacion ha de
cumplirse una candicion inexcusablemente ne-
cesaria:

La suma de las cantidades colocadas en el
debe ha de ser IGUAL a la suma de las cantida-
des del haber.

A esta condicion se le denomina CUADRE DEL
«DIARIO».

Cargo. Apunte que se realiza en el DEBE de
cualquier cuenta. Ejemplo de «cargo» en la cuen-
ta de caja:

Debe CAJA
5.000

Haber

Abono. Apunte que se realiza en el HABER de
cualguier cuenta. Ejemplo de «abono» en |a
cuenta de caja:

Haber
10.000

Debe CAJA

Saldo de una cuenta. Es la diferencia existen-
te entre las sumas del DEBE vy las del HABER.
Por ejemplo, imaginemos que la cuenta de
«Caja» presenta los siguientes movimientos:

Debe CAJA Haber
10.000 30.000
5.000 6.000
1.000

Saldo de la cuenta de caja =
=(10.000+5,000) —(30.000+6.000+1.000)=
=22.000.

Saldo deudor, acreedor y nulo. Una cuenta
tiene saldo «deudor» cuando la suma de las can-
tidades del DEBE es mayor que la suma de las
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cantidades del haber. Se representa asf: Sd.
Una cuenta tiene saldo «acreedor» cuando
ocurre lo contrario. Se representa asi: Sa.
En el ejemplo anterior, la cuenta de «Caja» ten-
dria un saldo deudor de 37.000 pesetas.
Imaginemos este otro ejemplo de la cuenta de
«proveedaores»:

de la cuenta. De esta forma la cuenta «XYZ» que-
dara «saldada». Si sumamos ahora el «debe» ¥
el «haber» debajo de las sumas con lo que la
cuenta quedara cerrada.

Extracto de una cuenta. Listado de todos los
movimientos de una cuenta en un periodo de-
terminado.

Conceptos contables. Expresiones o tormu-

Debe PROVEEDORES Haber las mas o menos normalizadas que se utilizan

para describir las operaciones del «Diarig». Por
50.000 500.000 ejemplo, para describir una operacion en la que
10.000 100.000 se produzea un pago en efectivo, se podra utili-

Saldo=(50.000+ 1§
100.000)= —540.000. La
res tiene un saldo ACREE
setas.

Cuando en una cuenta t
haber suman lo mismo se
nulo o saldo 0. Se repre

0)— (500.000+
ta de «Proveedgs
R de 540.000'pe

OBSERVACIONES:
Las cuentas de AC}L{O han de
deudor o nulo. F 23
Las cuentas de p?ﬁ@ han de tener saldo
-

acreedor o nulags
Saldar ygcern
que se realiza par® |

cuéhta. Es la operacion
llar una cuenta ap

zar una expresion tal que «n/pago efvo.» (nues-
tro pago en efectivo). Para describit una compra
de mercancias con pago aplazado se podria uti-
lizar una expresion del tipo «n/compra fra.312»
(nuestra compra justificada con la f: 12).

Balances. Estado contable g '
cidn econdmica en un i
nada. Hay varios ti

— Balance d

5n. Es a ugligque se
s'del debe yshaber de cada
a junto congSus sald

d@;?-._ﬂnas sf%d%f

\ Similar al anterior, a
p@eﬁegtaa{c'adas las

jobadas o regu-
Se ofrece el resulta-
08) representado por

do net RE :
Qi “PERDIDAS Y GANA-

amatia | |
ance de comprobacion se ofre-

su saldo'en gl la e tenga menor, g2 una de las cuentas utilizadas
Jperacion sefpueden distin

dar fue es la anotagi

Ejemplo de balance de comprobacion

N. CTA. DESCRIPCION CTA. DEBE HABER
100 Capital 1.500.000
570 Caja, pts. 65.000 -
430 Clientes 300.000
300 Mercaderias 500.000
204 'Elementos de transporte 250.000
Debe Haher 202 Edificios y otras const. 2.000.000
270 Gastos de constitucion 200.000
1.000 600 600 Compras de mercaderias 4.500.000
500 630 Tributos 80.000
641 Reparaciones y conserv. 20.000
650 Trans. y fletes de compras 10.000
Sd: 900 640 Arrendamientos 500.000
660 Material de oficina 30.000
661 Comunicaciones 35.000
La cuenta «xyz» tiene actualmente un saldo 700 Venta de merczladerias anug_ggg
: 720 Venta de embalajes 500.000
deudor_ de_ 900. Para saldar esta cuenta se haria 400 Braiunatonds | 300,000
de la siguiente forma: 410 Acreedores diversos 2,000 f
475 Hacienda Publica, acreedor 58.000
Debe XYZ Haber 477 Seguridad Social, acreedor 130,000
1.000 600 8.490.000 8,490,000
500 A
SALDAR 900 Obsérvese que en un balance de comproba-
cién pueden aparecer cuentas de todo tipo: de
1.500 CERRAR 1500

Se coloca el saldo en la parte que sume me-
nos cantidad, es decir, en este caso, en el haber

balance, de gastos y de ingresos, etc.

Regularizacién contable. Conjunto de opera-
ciones que tienen como finalidad saldar y cerrar
todas las cuentas de ingresos y gastos para ob-
tener asi el resultado de la empresa.
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¢ Para participar solamente debera rellenar el cupon adjunto con los titulos de sus
cinco programas favoritos en orden de preferencia y enviarlo a AMSTRAD USER.

® Todos los cupones recibidos antes del dia 30 de
cada mes entraran en un sorteo.

¢ A |os premiados les sera. notificado por S
carta certificada en su domicilio. OGRP\MA

PREMIOS
SORTEO AMSTRADIEZ
ABRIL 86

IMPRESORA AMSTRAD DMP-1

D. Juan Jose Parera Bermudez
Don Ramén de la Cruz, 48 5.°-2.°
28001 MADRID

LOTES DE 3 PROGRAMAS
EN CASSETTE

D. Luis Carlos Lopez

con nuestra Ballesta, 18
revista uno de estos fabulosos premios 28004 MADRID
*
1 Impresora AMSTRAD DMP-1 D. Juan Fernandez Naranjo
% Santa Lucia, 95
5 Lotes de 3 programas CALNChA
en cassette
6-86 o
AMSTRADIEZ & D. Francisco de la Rubia Vivero
Larenzo Rovira, 3-7
Programas: 46025 VALENCIA
i
2— R R P e R T D. Joaquin zuefas TOIOSa
. SN ———— . L N e, Llusanés, 8 1.>-B
08022 BARCELONA
A
NOITIBIE... ... oo onrmnmnnrirssssas crssrsabsns s imsraanyionsaasarssarusns nussansessnabsb e roves D. Esteban Lopez Mellado
. . Lepanto, 3 5.%-D
T IO i v sosarss it vin sk i VbR T e oA Han S ki s (aea s P R p AN s 30008 MURCIA
T 1T F (o O e e et IR 2 s et =
- ecorta y envia
W PrOVINGIAL...coiiii i | acta cup}:;n a AMSTRAD'EZ
PEOTESION .1.vovsoeessveessssesessssessssssessssesennssmasssmmerenssinnstsenessnneennens | AVAa. del Mediterraneo, 9
28007 Madrid
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Un nuevo programa de la serie profesional
Grotur, esta vez dedicado a la dificil y pe-
sada tarea de ayudarnos a controlar las
existencias de nuestros almacenes. El pro-
grama guarda un gran parecido, en cuanto

El proximo mes que se publique el suplemento profesional haremos
un analisis de algunas de las contabilidades existentes para ordenadores
Amstrad, tanto CPC 6128 como PCW 8256. Esperamos que, iras el glosa-
rio que publicamos, la jerga contable no sea nunca mas una excusa para
no informatizar esta importante vertiente del mundo de Ia pegqueia y me-
diana empresa.

Control de Almacén Grotur

L control de
almaceéen
se& basa en
un princl-

pio simple: analizando
cada entrada y cada
salida de! almacén se
puede controlar en
cada momento el valor
de los articulos, lo que
permite, en muchos
casos, hacer pedidos a
tiempo, sin quedar
desprovistos. También
resulta util poder evitar
lo contrario: tener un
stock con un valor tan
grande, gque se
«coma» el negocio. El
programa puede, con
algunas limitaciones,
ayudarnos a cubrir am-
bos objetivos.

En primer lugar, al
entrar, el programa
pide el nombre, domici-
lio y teléfono de la em-
presa. Estos datos iran
en todos los listados
por impresora, v es im-
portante no cometer
ningun error al introdu-
cirlos. Luego, habra
que iniciar un fichero
de almacén y otro de

a su presentacion y opciones, al resio de
los programas de esta compania: un ma-
nual, tamafno media cuartilla, y un disco
con formato PCW 82586, son el contenido de
esta aplicacion.

|
Un nuevo programa de la serie profesional Grotur, esta vez
dedicado a la dificil y pesada tarea de ayudarnos a |
controlar las existencias de nuestros almacenes. El '
programa guarda un gran parecido, en cuanto a su |
presentacion y opciones, al resto de los programas de esta
compania: un manual, tamafno media cuartilla, y un disco
con formato PCW 8256, son el contenido de esta
aplicacion.

RLHACEN

PIGO, .., .0t 124 ]
DENOMINACION: Silla giratoria
UPoiui.ot 008750
OCK ACTUAL
ACK MINING:  Gogle
STOCK MAXIMG: 00025
REAPROV.,.,.: 00065
0RC, IUR,..¢ 12
i i s
;REC&D n‘%blﬂ: 00 3%.%
PARA SEGUIR:pulse enter .|

La unidad es A
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| LO NUESTRO ES HACER BUENAS GESTIWONES
%44&4%&#4¥¥4¥4¥¥¥¥¥¥¥¥¥¥4¥¥¥¥¥¥&ﬁ*

a
|| FACTURACION. Séla teclee un cédigoy salen todos los dotos del clisnte. Numeracitn correlotivo dutomatico. Admite 30 producios®
disfintos por factura, Autometices, descuentos, corgos, IVA. Proparciona 5 tofoles por faclura, (P.VP. 15.300 incl. IVA.)
PRESUPUIESTOS. Guorda en memoria los presupuestos vy extiende los facturas: Conceptos de 200 caractares cada uno (2 renglones L
l' de escritura). (P.V.P. 18.300 incl. IVA) L
CLIENTAS, PROVEEDORES, BAMNCOS, CLIEMTES. 3 ficheros separadas. Resimenes talales, unitarios o parciales, £l mejor

auiliar de CONTABILIDAD ol dia. (P.V.P. 8.400 incl. IVA,) _
CONTROL DE ALMACEN IVA. Cadigo da 9 digitos alfonumericos. 25 digites denominacién, Una tola panlalls entrades y sali-
‘das, con visidn de asierifos onleriores. Stocks maximo, minimo ¥ avisa pora regprovisionamianto. Totales antradus y salidos cada ponta:
la. (PGP 15,300 0mel, VA) .

CLIENTES (con etiquetas). 11 campesdistintes pera localizacién. Eflquetas 4 madelos distinies en salida da dos. E| mas fiel auxiliar
ahorradar de tiempo. (P.VLP. B.600 incl. IVA.)

RECIBOS. Resuelye el problema nterminable a asociaciones, comunidades, cofugios. Fijos los campos del noralizade y 12 compos
libires (4 numéricos con calculos automéficas). Liquidaciones bencos. (P.V.P. 18.300nel, IVA.) Con numiracion automatica (21.200/ncl.

i vA) _
¥ ':ﬁESTA LRANTES. Tratamienfo de minula y facturas: Resumenes por grupos. Mesas abiertas permanentemante, correccinnes, cam-
I ‘bios, etc:, hasta emision fra. finol. (P.V.P. 35000 fncl IVAL)

VA POR ALMACEN. Rellena liquidociones Hocienda. Intraduce cuentas VA gastos, (PV.R. 18900 incl. VAL .
LIRBANIZACIONES. Lactu‘rug tratamiento de contadores consumos {agua, gas, luz, etc.)l Extension recibos y totalizaciones ban-
cos. Emisien etiquetas. (P.V.P. 40.000 incl. IVA.] i

LIBROS DEL [VA, Controles de rapercutido y soporiade orden numerico. Resumenes estudios comparaiivos. Rellena liquidacion Ha-
‘cienda. (PVLP. 16.800 incl IVA)

FACTURACION, ¥ ALMACEN. Geslign unidd. Ficheros clientes, productos, descuenlos y cargos Todos ios resimenes. (P.V.P.
18.900 incl, IVA,) >

COTIZACIONES. El mejor cuadro comparative de precios. Le dice el mejor precio proveedor. (P.V.P. 26.300 incl, IVA.)

MES DE JULIO ESPECIAL RESTAURANTES

—1 informatica

: GROTUR, 5. A.
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movimientos, ademas
de poner a cero los to-
tales de todos los ar-
ticulos.

Una vez cumplido
este objetivo, se puede
comenzar a introducir
articulos entrando en el
men} de almacén, Las
opciones permitidas
son altas, bajas, modi-
ficaciones y consulta.
Cuando el programa
tiene informacion so-
bre nuestros articulos
como codigo, precio,
porcentaje de IVA y de-
talles como pedido mi-
hima y cantidad mini-
ma en almaceén, pode-
mos pasar a crear un
fichero de movimientos
que le indique al pro-
grama que existencias
tenemos al comenzar
el trabajo.

El menG de movi-
mientos no admite la
opcion de modifica-
cion, por lo que un mo-
vimiento, una vez con-
firmado, solo se puede
anular introduciendo
olro de signo contrario.
Los datos pedidos son:
cdédigo, fecha, albaran,
cantidad, precio unita-
rig, si es entrada o sa-
lida e IVA total (si es
entrada). El programa
avisa, al iniroducir los
movimientos, si baja-
mos por debajo de la
cantidad minima de al-
macen.

El mend de listados
permite sacar listados
totales o parciales, de
articulos o movimien-
tos, por pantalla o im-
presora. La Gnica op-
cion es el numero de li-
neas en cada pagina.

El programa afrece
como mayor aliciente
su sencillez, y la rapi-

dez de su ejecucion. [

!_!_Q_E_I MIENT gg ['
|
(OPIGD  FECHA ALBARAN CONTIDAD PRECIO-U B/S  Ivp  TO7AL J
1294 25/ /86 1200 10 730 e 100 11 -
5578 26/ /86 1%‘1’ § 159% a 16069 53&8 |
I
|
[ | 000000 00000 00040 000000 000000 00000000 |
LISTADOS '
1.&lnacen # 1,Pantalla #* 1,Total !
2 Movinientos % ¢, Japresora % 2 Parcial
3.Menu anterior " : 3.Retorno listado 1 : 3.Retorno list,
ALMACEN : NOVINTENTOS T
Codigo de a # Codigo de 1200 a 1398
¥ Fecha de ¢101B1 a i 1286
% flbaran de 60003 a
LI PN L ¥ Ent,/8al, LN _ I
La unidad es f:
NOVINIENTOS
i CODIGD  TECHA  ALBARSN C@NTIDHD PRECIO-Y E/S VA I8TAL
1234 23/ 3/86 109% 10 7300 ] i2 13012
234 S/ B/86 100 b 8759 s §30a £a%ea
izaq %5/ 6/86 1200 10 7300 ¢ 8600 81600
IVA PAGADO: 8,012 I¥4 RECIRIDO: 6,300 SALDO IVA: 1,218
TGTAL ENTR. : 146,000 TOTAL SAL.: 52,500 SALDD: -§3,508
UENTAS P.U.D.: £2,500 COSTO VENTAS: 43,800 DIFERIN, 1 )
PARR SEGUIR:pulse enter |
La unidad es f
j
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tiempo, la gestion global de su empresa.

Contabilidad

.| Contabilidad de ficil manejo y
! | de gran potencia que permite
| | trabajar con cuentas de hasta
cuatro niveles, con capacidad
segtin diskette de 500/1.000
cuentas y de 2.000/10.000

| asientos.

Permite modificar o dar de baja
apuntes ya integrados en el
Mayor, programaciones de

| | cierres, ficheros de

. Contabilidad y Cuenta de
Explotacion, ejecucion de
balances comparativos,
reenfazindolos por meses,
clave acceso restringido, etc...

W Uil nfagc
17.70U PDLA4s.

q Irﬂ 's ,-;&,-:l S
. J

L0 o256
‘ dlqunal?jfs‘f’a_'?.:, PCW 8512

QFITESANFO
' l.?'.lb'ﬁ\’ |FRAROR EXCL
| * IVAINO'NERUIDO
 Londiciones especiales para distribuidores.

$ttiene afguna dificultad en obtenerlos dirfjase a
i l |:}Qp_.'° DS

MATIC A
Afatl AW,

5;;.3-",13&-'&' | ZU./"»%
122/68 |

Javcm\o&ﬂ 3236k |i A
ke iGresa ~ -

e

Facturacidn

1~ = 4
15.500 ptas

Ll

Asimismo, Contabilidad:disponible para CPC Bﬁflf 6128 9.9002[)!35{ .

7 +1 \
LUSIVO DE ( ;@{Q};mm{g{.,&f)ﬂt. '.

J i
i

3

u

2 VESLUHUR S

Programa de gran agilidad y
rapidez que incorpora el
Control de Clientes, con gran
capacidad de datos, Articulos,
w| Albaranes, Facturas y recibos.

us| Generacién automatica y
»| manual de documentos,
.| valoracion, a voluntad de los
| albaranes, todo tipo de listado,
incluido el def IVA de fas
| facturas emitidas para la
| declaracién de Hacienda, etc...

i, T

004"
a0l [

VENTAS

AT ADISTIC A

\suq‘r.: \. < %o/ .1'1 540[a ll' S Ao/ \1

29.900 pts.

| Control

\| por articulo, etc..

¢3 Anas K

ss. 48t |
I .
(,2-4-“°1

qu_\ai:. ¥

L.

e
Alyof
a3

| dsG - ",

Paquete integradp de gestion que le permite a Vd.,, de farma ficil y optimizando el

Este paquete incorpora los programas de CONTABILIDAD, FACTURACION y
 CONTROL DE STOCKS ademis de un programa de CONTROL DE PEDIDOS y todo
Wl de forma interactiva. Controle su empresa por solo

By - |
AT AL ERE '|
4, A4S = |

|
f.2eM ~ \

de stocks

Gran capacidad de datos, le
permitirdn a Vd. llevar con
claridad y sencillez el control
de su stock.

Fl programa le permite llevar
un libro de entradas/salidas,
reorganizarlo, hacer listados de
stocks..., le avisard de los limites
de stocks, minimo y maximo

Todo para la llevanza de su
almacén.

14.900 ptas.

i
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entro de la
linea de
software
profesio-
nal para
AMSTRAD distribuida
por Master-Soft, trata-
remos hoy del progra-
ma MasterBlock. Su
funcion es la de un lis-
tin telefonico, pero con
algunos detalles utiles.
Asi, ademas de poder
realizar altas, bajas y
modificaciones en el fi-
chero, podemos con-
sultar por nombres y
por telefonos, Estas
opciones de consultas
buscan cuzlquier nom-
bre o teléfona cuyas le-
fras o nlmeros coingi-
dan con las que noso-
tros le suministramos,
estén en mayUsculas o
mintsculas. Por ejem-
ple, buscando por el
nombre "an”, nos mos-
trara las fichas cuyos
nombres sean “Angel”,
"Antonio", “andrés”
“ANA", etc.

Sin embargo, la op-
cion que puede resul-
tar mas util es la de eti-
dquetas de direceiones.
Podemos imprimir el
nombre, direccién vy
ciudad directamente

I UL R UTE PR
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en sobres o bien utili-
zando papel continuo
de efiquetas. Ademas
podemos cambiar los
parametras que defi-
nen el tamano de las
eliguetas y la separa-
cion entre éstas. De
este: modo es posible
automatizar la gestion
de circulares informati-
vas, invitaciones a ac-
tos y cualquier tipo de
correspondencia masi-
va.

Otra caracteristica
agradable es que en
todo memento se nos
pide confirmacion de
las acciones que he-
mos solicitado, con lo
cual se reduce al mini-
mo la posibilidad de
errores en el manejo.
Ademas, es realmente
sencillo de utilizar, in-
cluso por aquellos que
nunca antes han utili-
zado un programa en
un ordenador. La se-
leccion de opciones
esta estructurada en
una serie de mentis su-
cesivos en los que
aparecen numeradas
las posibilidades, y
basta pulsar el nimero
correspondiente y con-
firmar pulsando RE-

TURN para introdugir-
se en la opcién desea-
da.

Los campos que for-
man una ficha son cin-
co: Nombre, direccién,
poblacién, teléfono-1 y
teléfono-2. Los teléfo-
nos pueden tener has-
ta 10 digitos, permitien-
do asi registrar juntos
el codigo de provincia y
el niimero propiamente
dicho.

Programa: MasterBlock

Tipo: Utilidad (agenda telefonica)
Distribuidor: Master Soft

Ordenador: CPC 6128 y PCW 8256/8512

La capacidad del fi-|
chero es de 200 fichas, |
las cuales residen per-
manentemente en me- |
maoria durante su' utili=
zacién. La presenta-
cion es la habitual de'
los programas profe:
sionales de Master-
Soft: una carpeta de
cartdon con funda tam-
bien de carton, contes
niende el manual, e |
disco y la garantia. W

--# NASTERBLOCK -~

ALTAS DE TELEFONOS

BAJRS DE TELEFONOS ., . . . .

MODIFICACIONES DE TELEFONOS . . . . .
CONSULTAS POR NOMBRE . .

CONSULTAS POR TELEFONO
ETIGUETAS DE DIRECCIONES

MARGUE LA OPCION DESEADA O Wl PARA FINALIZAR N

NENY PRINCIPAL |

R
S 2. |
Al ST
R |
L EER |

LI T S

‘.I*E*

~-% WASTERBLOCK ¥--

NOMBRE (RER = FIN) : Jose Luis Castillo

DIRECCTION ¢ ¢/ Valdeorras 17 36 ¢
POBRLACTON t Burge de Osma (Soria)
TELEFOND - 1 1 09221456

{ELEFOND - 2 |

RLTAS DE TELEFONDS

54 / Amstrad User




AINATINAIAC

director ejecutivo

David Park ha sido
durante doce anos hombre
de canfianza de Sir Clive
Sinclair en el terreno
educativo, Ahora se le ha
nombrado director ejecutivo
de Northern Computers

= =

Homologaciones: el plazo se acaba

El plazo para adaptar los erdnadores, teclados e impresoras a la
reciente normativa de calidad espanola se habra acabado el
proximo 28 de mayo, y no va a haber ninguna nueva prérroga por
parte de la Administracion, que ya prorrogo la entrada en vigor del
Decreto durante seis meses. Indescomp fue una de las primeras
companias que presenté sus documentos para la homolegacion de
los ordenadores Amstrad, por lo que no espera tener ningln tipo de
problemas a la hora de seguir vendiendo sus productos.

Por otra parte, parecee que las companias que venden grandes
ordenadores y terminales son las que estén teniendo mas
problernas para homologar, al no disponer ese tipo de teclados de
la letra i1, y no ser muy pratico incluirla en teclados especializados.

El fenémeno de las homologaciones juega en centra de los
pequenos importadores, que no podran justificar el coste de la
homologacion con las unidades vendidas, Promete clanficar mucho
el campo de los ordenadores compatibles IBM, repartidos hasta
dhora en cientos de pequerias comparnias importadoras.

Northern Systems, nuevo

(International). Tendra como
responsabilidad la venta en
todo el mundo de la Red
Local y Disco Duro para
ordenadores Amstrad, EBC,
Apple y MS-DOS. Este
producto es el alto de gama
para estos ordenadores,y
permite mezclar Amstrad,
BBC, Apple Il y IBM PC o
compatibles en una
configuracion pensada para
el mercado educativo.

Su producto ofrece una
calidad interesante y una
gran flexibilidad,
contrapesada por el precio,
algo alto para el mercado
educativo, siempre escaso
de medios. Sin embargo, al
compartir recursos entre
todos los ordénadores, se
puede obtener un sistema
muy potente usando
ordenadores de bajo precio,
como el CPC 464.

Cambios en la
gama de Ofites

La empresa de San Sebhastian:
Ofites nos comunica que el precio
real del tutorial First Steps, que
ensena el manejo del procesador
de textos NewWord, es de 3.000
pesetas, y no de 7.000 como
salio en la publicidad. Nos
comunica también que va a salir
una nuevz linea de productos de
comunicaciones, entre i0s gue
destaca el programa StarCom,
que permite a los poseedores de
un PCW con puerto RS232 y
modem la conexion a bases de
datos remotas. En breve
presentaremos una revision de
estos productos.

Mas bases de
datos CP/M Plus

dBase I, el gran clasico de
las bases de datos CR/M,
tiene compania. Desde hace
ya algun tiempo han aparecido
programas pensados para los
sistemas operativas CP/M y
MS-DOS, que le intentan
hacer sombra, En primer lugar,
esta Delta+, la base de datos
que distribuye en Espana
Ofites. Programable y
relacional, permite la apertura
de ocho ficheros
simultaneamente, y ofrece
prestaciones comparables a
otros programas.

Otro producto, que viene del
mercado norteamericano de
ordenadores CP/M es
Céndor 1. Se trata de una
base de datos de gran
sencillez de manejo, avalada
por un magnifico manual de
instrucciones, y que ha sido
comprada por Departamentos
de la Administracion de EEUU
Esperamaos poder realizar
pronto un estudio comparativo
de las alternativas actuales.

'PROFESIONAL

|

Amstrad User /55




NI

nveva fiebre

TICILA

MAATISN CHAGNICLE |

D areesny A Socenmas S0

P e AR

_WARS CONTINUL

Primeras paginas es lo que se
trata de hacer con el nuevo progra-
ma de AMS, la compania que dis-
tribuye el ratén AMX. Un programa
para ordenadores CPC (6128 u

Las comunicaciones, una

La disolucion de Las Cortes tuvo, entre otros efectos, &l de
retrasar la Ley de Ordenadores de las telecomunicaciones hasta
octubre o noviembre, por lo menos. Y es una lastima, porque
Espand puede pagar muy cara dejar pasar mas tiempo sin
sistemas modernos de telecomunicacian. Asi que mucha gente
se ha lanzado a experimentar en este nuevo campo, gue
ofrecera grandes cambios an el préximo ano.

Por ejemplo, Fuinca ha estado usando ordenadores PCW
8256 para coneclarse a bases de datos remotas. Y ya dabamos
el mes pasado la oferta del modem tandata por MicroWorld.
Ahora, para acabar de arreglarle, Amstrad lanza un modem con
su nombpre (en Gran Bretana, de momento). Todavia no sabemos
si la oferta se hard extensiva a Espana, pero podemos decir ya
que se trata de un producto en el que colabora Pace, una
compania de merecida fama. El modem se conecta a un puerto
RS232 tanto en los CPC coma en el PCW.

A un precio de 100 libras, y disponiendo de los estandares
V21 {300/300 full duplex) y V23 (1200/1200 half duplex y
1200/75 full duplex), se trata de uno de los aparatos mas baratos
del mercado. La especificacion técnica no dice, de momento, si
el sistema dispondra de auto llamada y auto respuesta.

Pagemaker, un programa
de primera pdagina

otros con expansion Dk'tronics)
con disco. Incluye una serie de
programas encadenados, que per-

| miten la realizacion de paginas de

revistas mediante el Amstrad.
Cuande el sistema esté completo
con el digitalizador que planean
sacar (de memento sélo en proto-
tipo) se podra incluir imagenes de
video en las paginas, asi como re-
tocarlas mediante el ordenador.

Quince tipos distintos de letra,
con cambio automatico segun se
escribe. Textos en columna ©
«autoflow=, que llena areas arbi-
trarias de pantalla. Posibilidad de
carga de ficheros de procesador
de textos externo, para hacer el
montaje en pantalla. Ademas es
totalmente compatible con los pro-
gramas de dbujo de raion AMX
utilizando toda |a potencia del pro-
grama de dibujo gue le acompana.
Puede resultar muy Gtil para la re-
daccion de manuales, informes in-
ternos, y revistas locales tipo «fan-
zine», esperamos que se distribu-
ya pronto en Espana,

Tutoriales
en cinta
para PCW

i
i

Ofites lanza una serie de
cursos para la familia PCW: sé
lrata de grabaciones en
cassettes acompanadas de
textos. Se pueden oir mientras
se practican los ejercicios en
el ordenador, y tratan sobre
varios programas de
aplicacion. Locoscript,
NewWord, Cracker,... Se |
hablaba, incluso, de hacer una
oferta de un walkman juntoa §
las cintas, para permitir la I
audicion cémoda de los
tutoriales.

Otros sistemas educativos
consisten en un disco con un
programa que va introduciendo l

|

gradualmente el usuario al
tema, con ejercicios que
simulan el uso'rea| del
programa. Uno de los
ejemplos es el curso de
escritura a maquina que
introduce también Ofites.
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MICROSOFT-HARD, S. L.

APARTADO 24.399, 08080 BARCELONA. Tetef. (93) 348 04 07 (9 a 13 y de 16 a 20 horas)

MANTENGA SU AMSTRAD COMO NUEVO CON UNA DE ESTAS PRACTICAS FUNDAS

—

COD. ARTICULO MONITOR PiMVP.

FCO1 FUNDA ORDENADOR CPC 464 (verde)  2.262 ptas.
FCO2 FUNDA ORDENADOR CPC 464 (color) 2262 ptas.
FC31 FUNDA ORDENADQR CPC 472 (verde) ___ 2262 ptas.
FC32 FUNDA ORDENADOR CPC 472 (color)  2.262 ptas.
FCO3 FUNDA ORDENADCR CPC 664 (verde) 2.262 ptas.
FC04 FUNDA ORDENADOR CPC 664 (color) ___  2.262 ptas.

FCO5 FUNDA ORDENADQR CPC 6128 {verde) 2.262 ptas.
FCO6 FUNDA ORDENADOR CPC 6128 (color) 2.262 ptas.
FC33 FUNDAUNIDAD DEDISCOS . 412 ptas.
FC17 FUNDA ORDENADOR PCW 8256 3.250 ptas.

AMSTRAD PCW-8256/8512

COD. ARTICULO PP

FC12 FUNDA IMPRESCRA SEIKOSHA SF800/1000 . 900 ptas.
FC14 FUNDA IMPRESORA AMSTRAD DMP-1 ___  1.205 ptas.
FC15 FUNDA IMPRESORA RITEMAN F+/C+ 825 plas.
FC16 FUNDA IMPRESORA RITEMAN 10/120 785 ptas.

AMSTRAD CPC-6128

3i no estas interesado en
alguno de estos articuios,
escribenos e indicanos que
accesorios necesitas para IMPRESORA RITEMAN IMPRESORA SEIKOSHA

tu AMSTRAD. F+/C+ SP-1000/800

NOTA: Disponemos de una gran variedad de fundas para otros micras e impresoras.

~Todos nuestros precios llevan incluido el LV.A.

CONDICIONES ESPECIALES PARA DISTRIBUIDORES

ESTOS ARTICULOS LOS ENCONTRARA EN LAS MEJORES TIENDAS Y COMERCIOS
DE INFORMATICA

— Sitiene alguna dificultad en encontrar nuestros articulos dirijase por carta o teléfono a nuestras ofici-
nas comerciales y le indicaremos la tienda o el comercio mas cercano a su domicilio, y en caso de no
tener distribuidor en su zona se la remitiremos por correo.
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CRUZAR
EL RIO

Nos encontramaos esta vez ante un
conocido juego. Tres exploradores y tres
canibales se encuentran en el lado
izquierdo de un rio. Tu misién es
transportar a todos ellos al lado derecho
del rio, teniendo en cuenta que los tres
exploradores y uno de los canibales
saben remar, y que nunca deben quedar
mas canibales que exploradores en un
lado puesto que se comerian a los
exploradores. El nimero 6ptimo de
jugadas es de 13, En el programa se
encuentran detalladas instrucciones del
manejo del programa.

120 FOR 1=1 TO & .

10 REM i
20 REM # #
30 REM # nombre del juego cruzar rio #
40 REM # #
50 REM # adaptacion para amstrad #
40 REM # de V.Latorre 1986 11k *
70 REM #33HEHHEEHEEEHHHHHHHEHHHOHEEEHE
80 MODE |

0 CLEAR

100 WINDOW#1,1,40,2,2:WINDOWN2Z,1,490,4,4;
WINDOWHS, 1,40,5,5: WINDOWHA, L ,40,8,9: WIND
DWHS, 1,40, 10, 10: WINDOWHS, 1,40, 41, 11 WIND
OWh7,1,40,13,13

110 BORDER O:INK 2,2:INK 3,11

130 1¢41=4
140 4¢j)=1
150 r{i)=0 o Y
160 qi)=0 J
170 viji=0

1BO NEXT §

—

190 d=1:q9=0:t=0.e=0:8=0 a=i: h=0:k=0

200 LOCATE 2,12:PRINT* Si quieres jugar
2 ICRUZAR EL RIO|"

210 LDCATE 2,13:PRINT CHR®(174)3:INPUT *
conoces las reglas del juego? s/n="jaa®

220 IF aa%="n" DR amas="pp" GOTO 240

230 IF aa®9="x" OR aa®="si" GOTO 1340 ELS

E 210

240 CLS:LOCATE !,23:PRINT:PRINT *
PLANTEAMIENTO DEL JUEGO 3%

FH I ORI R

HE*
2 ez

250 PRINT

2640 PRINT" En el lado ilzguierdo (1) de
un rip, en la selva Amazonica, se en

cuentran 3 exploradores (el,e2,el), ¥
3 cani- bales (ki,k2,k3). Todos gQuies
ren lle- gar al lado derechol(l) pero
saolo hay una barca (")

270 PRINT CHR®(254)}§
280 PRINT *") gue comp maximo pueden”

290 PRINT * ir dos personas.”

300 PRINT

310 PRINT® Saben remar los exploradore
s ¥y solo el capibal 'ki’ No pueden qu
edar so- los mas canibales que expl
pradores pues se lps comerian sin ple
dad. Al final todos han debldo d
e llegar sanos al otro lado del rio.*®
320 PRINT

330 PRINT

340 PRINT" La jugada optima son 13 mov
imientos, "

350 PRINT

340 PRINT

370 PRINT

380 PRINT

390 MOVE 17,4B8:DRAW &424,48,3:0RAW 424,34
0:DRAW 17,360:DRAW 17,4B8:MOVE 548, 340: DR
AW 348,374:DRAW 536,3756:DRAW S34,340: MOV
E 37,340:DRAW 57,374:DRAW BB,374:DRAW 88
4 360:MOVE 0,0

400 LOCATE %,24:INPUT *® ﬂulor-n ver @} r
io e/n="jaas

410 IF .at--n- OR ;-t='nn- THEN GOTO 134
0

420 IF aa®="g" OR aza¥="s1" THEN GOSUB 44
0 ELSE 400

430 GOTO 730

440 BORDER 0:INK 0,0:CLS

4%0 PENMZ,1:PRINTH#2," D"SPC(3&)°D"

440 MOVE 34,343:DRAW &0%,343,1:DRAW 405,
339:DRAW 34,339:DRAW 34,343:MOVE 34,236
470 PAPER#3,2:CLSHI

480 PAPER#4,3:CLENY

490 PAPER#S,2:CLEHS

500 PRINTH#H&, " I®SPCI3&)I"1"

510 DRAW 405,234:DRAW 40%5,232:DRAW 34,23
2:DRAW 34,234:MOVE 0,0

520 FOR rio=! TO 18

%30 READ bb

540 READ cc

%0 READ dd

540 READ ew

570 MDVE bb,cc

S80 DRAW dd,ee

%90 DATA 0,319,439,319,439,257,0,257

400 DATA 72,284,144,264,200,264,272,264
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&10 DATA 360,264.432.264.496,264,576,264
&20 DATA 624.280,535.280,444,290,345,280
630 DATA 240,290.150,290.125.290,32,290
440 DATA 45,2?6.140,296,200.296,295,296
450 DATA 535,296,425,296.4?5,29&,535.296
650 DATA 578,312,480,312,435,312,340,312
670 DATA 250,312,160,312,100,312,20,312
&80 NEXT rio

&70 MOVE 0,0

700 RESTORE

710 WINDOWHO,1,40,14,25

720 RETURN

730 PRINTHO,TAB(13)*Ente es el rig®

240 LOC&TEHO 10,3: INPUT“O.'SIbQI como ju
g&r? s/n* lll.

730 IF ma#="g" OR aa®="g{" THEN CLS#HO:GO
T0 1340

760 IF aa®="n*" OR aa®="npo" THEN GOTO 780
770 WHILE INKEY®="":WEND:GQTO 740

7B0 CLSHWO:LOCATENWO,4,13:PRINT" Lm bar
ca estara en el lado del rip

790 PRINT* donde efectues la tirada pon
en &lla

800 PRINT* dos personas (ejemplo el, k1)
81 solo

810 PRINT* ha de ir una persona pon tra
B la co-

B20 PRINT" ma xx (ejemplo e2,xxl.

830 PRINT

840 PRINT* Pulsa cualquier tecles para c
amenzar®

830 WHILE INKEY®="":WEND:CLS .

B840 GOTO 1340

B70 d=0:4=f+|

880 GOSUBR 3150

BP0 LOCATEHO,1,7:080SUB 3720:PRINT "Al ma

ntar “jb®) " y "jce)" casl les facilitas
ia

900 PRINT "comida a los canibales, por e

80 no he efectuado el movimiento pero

si te anptole $altal ten mas cuida

¥10 LOCATEH0,2,12: PRINT'FuI cualguler

tecla para continuar®:WHILE INKEY®="":WE

ND:CLSHO

P20 d=0

930 GOTO 1480

940 LOCATENO 2,7'GUSUB 3720 PRINT *El me

qundo olementu. "c®" no ip conozco"

950 LOCATEWO,2,12:PRINT "Pulsa cualguier
tecla para continuar®:WHILE INKEY®="":y

END:CLS#0:G0TD 990

$60 LOCATERO, 1,

emento "b®* np

970 PRINT *gund

980 LOCATE#HO,2,
tecla para continua

END:CLS#O -

990 f=f+1:d=0
1000 GOTO 1480

1010 REM

1030 Bosu_qqkk

1040 LOCAT
puesto "h¥"™
1030 PRINT
n en 21 mi
1040 LOCATEWO, fPulsa cualguie
r tecla para :antinu-r!”kHILE INKEY®="";
WEND:CLSHO

a4 cualquier
1ILE INKEY®="":4

1280 CLSWO:LOCATEMO,1,25G0SUR 3800:PRINT

P

|

1070 IF a=i THEN GOTD 1480
1080 GOSUB 27240

1050 GOTO

1100 REM

1110 IF g<14 THEN BOTD 1280

1120 CLSHO:LOCATE#®0,S,2:PRINT "con tg* J
ugadas lo has logrado” !
1130 IF g>1% THEN GOTO 1190 ﬁ
1140 g=g-13

1150 LOCATENO,3,5:PRINT *Has tenido un g
ran exito aunque lo
1140 PRINT ® hayas :qntogutdn con®g*juga |
das mas de
1170 PRINT * las necesArian siendo*$err |
oneas. " 1
1180 GOTO 1210 ]
1190 IF g>i4 THEN GOTO 1250 |
1200 LOCATEMO ,7,4*PRINT "No esta demasia
do mal®
1210 LOCATENO,1,10:PRINT "Suieres ver la
clasificacion de jugadas?”
1220 LOCATE#NO,13,11:INPUT *&i / no "ja®
1230 IF l."ll' THEN GOTD 3200

| Al=*no" THEN GOTD 33%0 ELSE 1220

W0y, 4:PRINT “Has estado muy
;ﬁﬂDTD 1210 w
IZZQbLDEﬁTEKO 5,4:PRINT *Deberias tener |
mas intrlnami.ntu"GDTD 1210 i

"IV Miz mas exprolivni FELICITACIONES !
1
1290 PRINTHO:PRINT ®Con el menor numerp
posible de jugadas has conseguldo cruza
r a todomsy.salVar.alos exploradores de
ser mearendados."
1300 PRINTHO:PRINT %08mo premio tienes ¢
ra partida gratis® i

L=
- -
— g -
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INPUTHO , "Buieres jugarias? tsf/no) *

[ -
IF ag="gi® THEM 1530

IF as="no® THEN GOTO 3380 ELSE 335%0
1340 REM comienza e®l] juego

1350 GOSUB 440
1360 ds({)="
de(2)=" 2 "
de(3)=" a3
ds(4) =" ki
k2
Lkﬁ )

()t Pl

) S (S)="
N (&) =" L

0 g=g+l

1490 IF +<1 THEN GOTO 1340

1500 IF d=i THEN GOTD 1340

1510 LOCATE#0,8,10:PRINT *“Tienes “f" jug
adas con error®

1520 d=1

IF $>2 THEN GOTO 3030

IF g=i4 THEN GOTO 3130

) FOR J=1 TO &

" IF rtj)=0 THEN 13%0

PRINTH. d®(j)]|

'@DTO 1600

PRINTHL, 2% (1}

NEXT J

IF h={ THEN 1740

IF a=0 THEN 1640

CLEAS:PRINTHS, TAR(20) CHR®(234):00T

»
b
¥

L |

el movimiento numera "ig

14640 CLSHS:PRINTH3I, TAB(20) CHR®(234)
1450 FOR i=i1 TO &

1880 wWljl=r(])

1670 rifi=1(f1}

1680 h=1i

1650 NEXT j

1700 FOR {=1 TO &

1710 IF rti)=0 THEN GOTO 1740

1720 PRINTNZ,d%(])}

1730 0070 17

1740 PRINTH?,z8(1))

1730 ®T

1760
1770
1780 %
1790 h

1810 LOCATENO,S,3:PRINT CHR&(7) "Efectua

1820 LDCATEHO.S,S:INPUT b%,cs: CLSHO
1830 IF b®<>c® THEN 1850

1840 LOCATE#O,1,7:G0SUB 3720:PRINT "No v
es que "bs° y "c®* son el mismo y no
1850 PRINT "pusde ser'."|

laao 'PEN 3:FRINT * NO ME CABREES "j:PEN

18?0 PRINT ®repite bien."

18680 LOCATEMNO0,2,12:PRINT "Pulsa cualgule
r tecla para continuar®:WHILE IMKEY®=""]
WEND:CLSHO

18590 dqmO:f=£+]

1900 GOTO 1480

1910 b(1l)=3

1920 GOTO 2020

1930 c(1)1=3

1940 GOTO 2130

19350 REM

1960 bim=MID%(b®,1,1)

1970 h28=MID®(b®,2,1)

1980 b(1)=ASC(b1%)

1990 B(2)=ASC(b2%)

2000 IF bii1)=107 THEN 1910
2010 IF btl)<>101 THEN GOTO 940
2020 IF b(2)>31 THEN GOTO %40
2030 IF bt2)<49 THEN GOTO %80
2040 IF bti)=3 THEN 2040

2050 b(1)=0

2060 IF ce="xx" THEN 2840
2070 cle=MID®(cs, 1,1)

2080 c29=MID®(c®,2,1)

2090 c(1)=ASC(cl®s)

2100 c(2)=ASC(c2%)

2110 IF cil1)=107 THEN 1930
2120 IF £(114>101 THEN %40
2130 IF c(2)>31 THEN %40

2140 IF c(2)<4% THEN 240

2150 IF c(1)=3 THEN 2170

2160 ctl1)=0

2170 REM

2180 IF a=1 THEN 2200

2190 GOSUB 2760

2200 FOR m=4% TO 51

2210 IF b(2)<>m THEN 2230
2220 b(2)=m-48

2230 NEXT m

2240 nwb(1)+b(2)

2250 IF 1in)=0 THEN 1010
2260 IF tmi1 THEN 2340

2270 FOR m=4% TO 51
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2280
2290
2300
2310
2320
2330
2340
2330
2340
2370
2380
2390
2400
2410
2420
2430
2440
2430
2440
2470
2480
2450
2300
L2310
2320
2330
2540
2530
2360
2370
2380
2350
2600
2410
2420
2430
2540
2630
2640
25670
2580
26%0
2700
2710
2720
2730
2740
2730
2740
2770
2780
2790
2800
2810
2820
2830
2840
2850
2B60
2870
2880
28%0
2300
2910
2920
2730
2940
2930
2940
2970

IF €(2)4{m THEMN 2300
El2)mwm~-48

NEXT m

arcil)+c (2}

IF n{3 THEN 23%0
k=1

GeTO 2%10

IF 1tlo)=0 THEN 1010
REHM

gin)=1

IF t=! THEN 2400
qlio)=1]

f{n)=Q

IF t=] THEN 2430
fio)=0

IF a=1 THEN 2450
GOSUE 2740

u=0

x=

y=0

z=Q

FOR p=1 TO 3

IF {{p)=0 THEN 2520

usus

IF qtp)mD THEN 2540
X=x+]

NEXT p

FOR p=4 TO &

IF {{p)=0 THEN 2580
y=y+1

IF qtp)=0 THEN 2600
z=z+4

IF u+y=0 THEN 3440

IF u=0 THEN 2440
IF y>u THEN B70
IF x=0 THEN 2&60
IF z>x THEN 870
REM

FOR i=1 TO &
Liji=i(j)
rifimgti)

NEXT |

IF m=0 THEN 2740
a=0

GOTO 1480

a=] ;

@oT0 2730

REH

FOR =1 TO &
LSS TGN
rij)=1(1)
1t rmmify 0
vifl=qtig
gtil=i(jy
1i1§)=vij)
NEXT §
RETURN
t=]

IF a=i THEN GOTO 2980
IF k<>1 THEN GOTO 2980
BOSUB 2740

2980 LOCATE#0,1,7:G0SUB 3720:PRINT “Las
reglas del juego te han dicho que k2 y
k3 no saben remarj deberias saberlo

2990 LOCATEWO,2, 12: PRINT "Pulsa cuaslquis

r tecla para continuar®:WHILE INKEY®="%:

WEND:CLSHO

3000 d=0;:fa§+]1

3010 GOSUB 3130

JOZ0 GOTO 1480

3030 REM

3040 LOCATENO,?,7:B80SUB 3720:GOSUB 3720;
INPUT "Despues de estas faltas guleres

E@#guir jugando? si/no”[as

30350 IF a®="x{" THEN GOTO 3070

JO&0 GOSUB 3520:MODE O:LOCATE 1,12:PRINT
"has sido muy amable®:GO0TO 3570

3070 IF 4<4 THEN GOTO 3100

3080 CLSHO:LOCATE#O, 10,3:PRINT "Que wedad
tienes ")

3090 GOTO 3270

3100 PRINTHO:PEN 2:PRINTHO, "

Halla TU "IPEN 1

J110 LOCATEWO,2,12;PRINT "Pulsa cualgquie

r tecla para continusar®:WHILE INKEY®="':

WEND: CLS#O

J120 d=1:GOTO 1550

3130 LOCATEWO,3,7:60SUB 3720:PRINT *Ahon

a tendrias que haber finalizado®

3140 GOTOD 1350

3150 FOR i=1 TO &
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B0TO 3370

R ————————— I ———————

3160 f(3)=1(04})
3170 gijl=r¢j}

3180 NEXT j§

3190 RETURN

3200 CLSHO:PRINTHWO,* 13 jugedas =
EXTRAORDINARIC"

‘3210 PRINT:PRINT * 14 jugadas = Qe
nial

3220 PRINT:PRINT * 1% jugadas = Mu
y bien

3230 PRINT:PRINT * 14 jugadam = Bi
sn

3240 PRINT:PRINT * 1?7 jugadas = Re
gular

3290 PRINT:IPRINT * 18 o mas = Mu
y mal

3240 GOTO 3590

3270 INPUT k

3280 IF k>3 THEN GOTO 3300

31290 LOCATENO,9,8:PRINT "5i{ me tratas de
TONTD me®"SPC(15) *"da iguaml, peor pmra TI
«"SPCi&®)®" - F I N -":608UB 3700:60T0
35%0

3300 IF k<20 THEN GOTO 3380

3310 IF k<30 THEN GOTO 3370

3320 IF k<40 THEN GOTO 3420

3330 IF k<30 THEN GOTO 3430

3340 IF k<40 THEN GOTO 3440

3350 IF k>99 THEN GOTO 3450

3350 LOCATENO,1,4:PRINT “"Emtom juegos pu
sden atacarte al corazon®":!PRINT:GOTO 339
(¢}

3370 LOCATE#D,&,4:PRINT °A tu edad deber
ias jugar bien®:PRINT:00TO0 3390

3380 LOCATENO,2,4:PRINT "Los pegues debe
n jugar con juguetes®"SPC(10)*pero con or
denadores NO®

3350 d=1 . el

3400 LOCATEWO,2,12:PRINT "Pulsa cuslguie
r tecls para continuar®iWHILE INKEY®="<;
WEND: CLSHO

3410 80TO 133
3420 LOCATE# '‘RINT "Todavia tienes
juventud para ap er":PRINT:GOTO 3370

3430 LOCATENO,7,6¢PRINT "A tu edad, me p
jensas ga RINT:00TO 3370

3440 LOCAT 36, 6:PRINT *"Tu podras enred
ar & fovencitas°*SPC(16)"perc no a mi !*:

3450 LOCATEHO,4,6:PRINT "Estoy sesure [u
@ no has visto bisn8PC(4)*!POR FAVOR! c
ontesta correctamente”:GOSUB 3770:60T0 3
280

34460 FOR {=1 TO &

3470 PRINT#1,d®i])}

3480 ERINT’?.:‘!:)I

3490 NEXT

3500 CLEHI: LOCATENY, 20, 1:PRINTHI,CHR® (25
4}

3310 GOTO 1100

3520 PAPERMW3, 0:PAFPERMN4,0:PAPERNS, 0:RETUR
N

3530 GDBUB 3520

3340 MODE 1:LOCATE 11,1:PRINT “Pues por

tratarme mal®

3330 LOCATE 13,10:PRINT °N N 000
"SPC{23)"NN N o O"SPC(24)"N N N

o O*SPC(24) "N NN 2] D°8PLC(
24} "N N ooo"

3440 GOSUR 3640

3570 GOTO 3390

3380 BDGUB 3IS20:MODE 0:008UB 34620:L0CATE
1,12:PRINT " menos mae 1"

3590 FOR parada=i TO 4300:NEXT:MODE 1

3400 INK O,1:INK 2,20:INK 3,8

3410 BORDER 1:PAPER O:CLS:END

3620 ENV 1,100,2,2

3430 ENT 1,100,-2,2

3440 BOUND 1 ,4680,300,3,1,1

3450 RETURN

3440 ENV 3,100,1,3

3470 ENT 3,100,5,3

3480 SOUND 1,264,300,7,1,1

3490 RETURN ,

3700 ENT 4,2,17,70

X710 BOUND 1,142,200,15,0,1

3720 FOR m=]1 TO 2

3730 SOUND 1,472,30,6

3740 SOUND 1,273,30,4&

3750 NEXT

3760 RETURN

3770 LOCATEWO0,10,3:PEN 3:INPUT "que edad
tienes®ik

3780 PEN 1

3790 RETURN

3800 SOUND 1,424, 140,4:80UND 1,379,40,56:

SOUND 1,478,40,4:SO0UND 1,426,40,6

3810 SOUND 1,304,40,4:80UND 1,478,20,6:8

OUND 1,%04,40,6380UND 1,548,20,4

3820 SOUND 1,319,40,6:80UND 1,7146,40,4:8

OUND 1,738, 140,4:50UND 1,804,80,6
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UNIDAD CENTRAL. MEMORIAS
* Microprocesador Z80A - 64K RAM
ampliables - 32K ROM ampliables

programables - Teclado redefinible

o color (147)

texto y 1 de graficos « SONIDO

* 3 canales de 8 octavas moduladas
independientemente - Altavoz interno
requlable - Salida estéreo ¢ BASIC

para control de interrupciones

¢ TECLADO ¢ Teclado profesional con
14 teclas en 3 blogues - Hasta 32 teclas

o PANTALLA ¢ Monitor RGB verde (12")

— Se pueden definir hasta Bvenlanas de

* Locomotive BASIC ampliado en ROM -
Incluye los comandos AFTER y EVERY

AMSTRAD CPC-464

CASSETTE ¢ Cassette incorporada con
velocidad de grabacién (1 6 2 Kbaudios)
controlada desde Basic © CONECTORES
* Bus PCB multivso, Unidad de Disco
exterior, paralelo Centronics, salida
esterco, joystick, lapiz optico, etc.

¢ SUMINISTRO » Ordenador con monitor
verde o color - 8 cassettes con
programas - Libro “Guia de Referencia
BASIC para el programador” - Manual en
castellano - Garantia Oficial AMSTRAD
ESPANA.

TODO POR(59.900 Pts. {monitor Jer le)
| 90.900 Pts. (monitor calor) |

AMSTRA!

| R M
BRTY R

rasaTLr

ORDENADOR:

SERIE CPC AMSTRAD CPC 464 AMSTRAD CPC 6128 [

UNIDAD DE DISCO ¢ Unidad
incorporada para disco de 3" con 180K
pot cara ¢ SISTEMAS OPERATIVOS
o AMSDOS, CP/M 2.2, CPM Plus (30)
* CONECTORES ¢ Biis PCB multiuse,
paralelo Centronics, cassatte exteriar,
2 Unidad de Disco, salida estéreo,
Joysticks, ldpiz aptico, ete,

» SUMINISTRO e Ordenador con manito!

verde o color - Disco con CP/'M 22 y
lenguaje DR. LOGO - Disco con CP M
Plus y utilidades - Disco con 6 programs:
de obsequio - Manual en castellanc -
Garantia Oficial AMSTRAD ESPANA.

TODO POR | 84.900 Pts, (monilor verde)

119,900 Pts, (monitor color)

y



) PCW - 8256

AMSTRAD PCW 8256

UNIDAD CENTRAL. MEMORIAS

* Microprocesador Z80A - 256K RAM de
45 que 112K se utilizan como disco RAM
* TECLADO ¢ Teclado profesional en
“stellano (1, acento..) de 82 teclas

* PANTALLA ¢ Monitor verde de alta
resolucicn - 90 columnas X 32 lineas de
lexto « UNIDAD DE DISCO ¢ Disco de
7 173K por cara - Opcionalmente,

&' Unidad de Disco de 1 Mbyte integrable
¢ SISTEMA OPERATIVO ¢ CP M Plus
& Digital Research « IMPRESORA
“lta calidad (NLQ) a 20 c.ps. - Calidad
gstandar a 90 c.p.s. - Papel continuo u
fojas sueltas - Alineacion automatica del
{apel - Caracteres normales,
Lmprimidos, expandides, cantrol del
{450 de letra (normal, cursiva, negrita,
slbindices, superindices, subrayado, etc).
* OPCIONES e Kit de Ampliacion a

312K RAM y 2.* Unidad de Disco -
Inerface Serie RS 232C y paralelo

EMSTRAD CPC-6128 |

Cenfronics « SUMINISTRO e Ordenador
completo con teclado, pantalla, Unidad

de Disco e Impresora - Discos con el
procesader de Texto LocoScript, CP M
Plus, Mallard, BASIC, DR.LOGO ydiversas
utilidades - Manuales en castellano -
Garantia Oficial AMSTRAD ESPANA

TODO POR 129.900 Pts.

Existe también la version PCW 8512 con
512K RAM y la 2." Unidad de Disco de

1 Mbyte incorporaca 3 JEREINE 4¢3
*E] PCW 8256 pue de uthzarse como
terminal ¥ en comunicaciones.

ElL LV.A. no esta incluido en los precios.

NOTA: Es muy importante verificar la garantia del
aparato ya que solo AMSTRAD ESPANA puede
garantizatle la ordenada reparacidn y sobre todo
malenales de repuesto oliciales (Monitor,
ordenador, casselie o unidades de discos).

ESPANA
=Sl RAD—

Avda; del Mediterraneo, 8. Tels, 433 45 48 - 433 48 T6,
28607 MADRID

Delegacién Catalufia: Tarragona, 110 - Tel. 325 10 50.
08015 BARCELONA




Para los viciosos de
las maquinas
tragaperras
presentamos este
magnifico programa
enviado desde

Gijon por nuestro
amigo Enrique de la
Grada. El programa
simula con toda
fidelidad, Ias
conocidas y muy
usadas maquinas
fragaperras
incluyendo los
ruiditos
caracteristicos
ademas de =
contabilizar al dinero que

s

TS XA YA p

vayamos acumulando. Drn L TGN O AR E R A S y
También podemos elegir ia P T p
cantidad de dinero a jugar, en
monedas de cinco pesetas o

monedas de veinticinco, S P s v

i%0a ¥
A S PR S S A e MRS G SRR T G 6 TS Y
g GERSUR ICHIREM ¥t iniciglizacion X%

LIVOEN A8 Saitatia de premios

logicamente mientras mas
apostemos mayor cantidad
nos correspondera en caso de
ser premiados. En definitiva
se trata de un buen programa
del que sdlo se echa de
menos la ranura por la que
deberian caer las monedas
ganadas. Una pena.
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|I I-HCGI-H,1u.-.at"‘TI"I-luifml_'“-l- CATE 7,2

: “ERINT BEl L_f]w'\.a_ 4, i Al e S0 e e o i b
LPETLT EZ:LOGATC LS. :rRINT Ba:LOSATE %,

] 424 JCNTD 4, L FRINT 4$ILOCATE 7

=

d2iLBCHTE ¥s, L4SFRINT 53

2w A1, 5.6,8, 1B UINEOW H2, 10,148

oW HZ, 18 1L, 0, 2 WInDow "'I}I(" i
1= TO QIRAPER #3, TLHENT

CRC SACIMGR -1 Teh S REnE Wi

2 | 3 SERTNT CIREL IIZ e
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B Mo ASSTs
A = i e e -‘
= T “ — -y ——————— === -]
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FIT) Zap=a: GOTO S48 ELSE pelas=din:din=a
00 LOCATE 4,16:PEN 8:PRIMT USIMNG "HHHEH";
pelas iRCTURN
&1 ’rttrtu:x:ttxxx:xxt:tux:r:xn:. JUSAD
A iliillllllxxktilllll!ﬁflxﬂlllﬁk
vou (EFAR o 19 ren =1 To B
w2d FEFvISIC =7 THCH f=1
ol DEN B FIPRINTHE 30153
S50 NENTENENT
=Gy PRINT OHIREOT S =20 T DS 1Y o FEN i,
(EREINTHE 59 130 s g sy =1
LT A EQLFAR 3= ThO Tirap P02 Ta oA
SO0 P I T ¢=7 THEH =1
w78 RER i, fIRRINTHRI 3B s
OO MENTRNENT
P PRIT CHRQ:“':F*fHT:ﬁﬂEiolll:PEN R,
r:ﬁRINrHr,azxrl;:c::‘-r
SO =RERR) 1= TO Ok 1= T8 9
SEG C=ITE =R THEN =1
S "”ﬂ ﬂj.[.FFINTHJ.aS(f].

TEO NENTINENT

T8 PRINT CHREEL™Y s f=10T . AHD R IPCH W3,
{EPRINTHE, a2 (1! jicisi=]

SO0 A=INT S RMDYG A NIT H=2 THEE =78
TE0PEN Hi, < IPRINTH:, 2% (3} ;

P0G INTARNDY LG ¢ 1 ; Ir uiX THEM av=i

due IF av=! THEMN GOGUR 113g

10 RCTURN

RE 'l*l**li%ﬁ*!!*!#llxl*!**ﬁl!xril rPREM
1G5 HEXEREN X ERN KA RERRNNX RN RN RN Y

QXY pre=yd

3 IF £(32) =5 THEM pre=2

G5d IF c(2t=5 AND c(Z)=5 THEN pre=4d

d68 IF c(Zi=94 AND <cfii)=4 OF e€i3)V=1; THC

tH pre=o
878 IF cil)=&é AND cili=2 AND ciZi=2 THEN
pre=g
S8E IF ciii=2 AND €(231=2 AMD c {3} =4 THEN
pre=3
870 IF cids=6 ~hb ciZi=1 AND ci3y=1 YIHED
pre=I{a
'r'fi‘fO IF cfld=1 AMD ci21=1 AMD ci3) =6 THEN
""C‘
?t‘ IF clili=6 NMD c(2)=& AHD c(3)=6 THEN
pre=12
RO IF cili=5 AHD c(2i=5 AND CiTH -5 THEM
pre=i1

RPI0 IF cili=4 AND c(21-4 AMD c(3)=4 THEN
pre=id

PAN IF cili=2 AMND ct2)1=0 AND c(3)=2 THEN
pre=13

RSO IF c(ld=1 AMD cidV={ AND c(3)=1 THECHN
pre=Ia

F&U IF cfil=3 AND c(2)=2 AMD c!(3)=3 THEN
sp=1

928 RETURM

TBE KRR KRER N RN AANAREN R %R FAGO D

E PREMIOS KXLXANEEXEER LA RLEX XX REXENER B
Y@ IF sp-! THEN GOCUB 430

LEal IF pre=d THEP SOUND i,0009,84,7 ELS

E GOSUB 1350

1C1D LOCATE 15, L&IPEN L2:PRINT US1HNG"#A"
ipre

LO20 FOR i=1 TO pre:GOSUR 1176: pelas=pel
AS+ApIFEN TILOCATE 4, 16IPRINT USTHG '#HH#H
"spelasiNENT

1828 pres<

1e490 FETURN

1OTE XA R AN E R AR LXK RN AN MUSIC
i EEEEXNLUNEANEER AL EF AR AN R R E X%
1960 FOR L=pre¥2¢ TQ S STCR 1
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Le7a S0UND 1,k 0,60 60UND 2,L85,1,2
1380 PEXT

L3700 FOR k=% TO pre¥zd

LE0T IouND LSk, 1.5 0UNE NS LS

LY NEST

120 FOR L=t TQ S:S0UND §,0.45:50U0D 1,5
&, 2@, TINEXT IRETURN

1176 FOR h=1 TO 226 STEF 18:30UND L, &, 1.
T HEMT : FETURH

LI9G "HASXERRZRRREREFRE RLRXNN KKK NN AVANC
EE FHEAXERXNERRNR R EXENAEF LA LN RRE AR
1153 30UKD i, 186,50, ":LOCATE 1,S:FEH 142
FRINT“ALANCES"

1140 avances=INT (RND¥S) ¢ 1

L17¢ LOCATE 4,3:PRINT USING"#"iavances

S8 UHILE ACanCes s
119@ FORE = TO LS&
THEN 12149
1202 HREXT:00T0 120G
A210 I bemiah LY AND LE0IPEN AND kE(NTe
THCI 1150
12206 o=UAL {L2) 0N o GGTD 12098, 1256, 1240
1238 GOTO 1270
IZd8 PEH 81,9 FRINTHL  at(gi}
B 1I20:6070 1270
1250 PEN M2, iTRINTHD  a%ilg) i ok 2 =g:603
LD ISSarohTh 1273
L2560 FEW Ho. g PRINTHE, aTigs i inssi~giouil
D 1223:0070 1270
1270 avances=aantes | -0LD 1,388, 18,
LDCHTE 4, ZiPRINT USIHIG R 5. slices
2B TOR J=1 TO ICGSNENT
1278 WEHD
138a LGCAaE 1, It PRINT®
Pl

a
I2ILE=INHKEY S I Ll yt*

rcitly =5:00%U

YSLOCATE 1,5 :FR1




i—_C)

1218 av=8:RETURN

1328 g=IHT(RND#4) +17IF g=3 THEN 1323
133¢ FEM #9,9:PRINTH4,as(3)}

1348 RETURM

L1250 ' SAEXHARRERRNE N ANKLRARERFRN FIIAL

FARTIDA ¥XAAXNEXARREXRERXBERARREXN RXEN
124¢ IMK {,Z74:PEN 1:MOLE &:1F pelasiS TH
EN PRINT:ERINT" ¥Ya no tienes pelas’:FRIN

T:PRINT:FPRINT"Felas=8 2} NG.iuegn“:GGTD
1286

1778 FRINTIFRINT USINMG &"i"52 termiho mi
dinero " INRINT:PRINT:FRINT"Lo sientd per

g no";PRINTRRINT USIHNG"&"1 "puedo seguir
jugandao®

1336 FOR i=1 7O SCHSINENTIEND

1290 "FERINFANRAEERNNAREXRARYNEAE GFECIA

LOERAA KNI RN AR AR AR IR RERR AR K
1408 sp-0:LOCATE 1,34REN LSIPRINT*SFECTA
Le

{41¢ FOR {={ TD S:80UMD 1,5@,1¢,2:50UND
Lo L@ 20lMND 1, Sa, 18,71 50UND £ o, 2SHIEXAT
1928 FOR 1=1 TO 133@:MENT

1350 RANDAMIZE TIMC:spec=INT{(RHND®4} 1
L4498 WHILE speci:g

145¢ IF spec=3 THEN spec=2

14&% FOR i=1 TO J:FEN Hi,speciPRINTH#i,a$
{specljicti)l=spec:NEXT

1472 GOSUE 32¢:G08UR F73:1IF specii THEH
GOGLIE Sig

1438 spgc=spec -1 1WEND

1478 LOCATE 1,3:FRINT" "I RETURN

SAQ ' REFHEFAREEREAEARRL XXX KRR PANTALL
A DE FREMIOS RXXETLEFEXFEEFAXTIRAERER
1S40 MODE ©t It 9,3 BORDER |

1520 WINDOW #1,1,2:1,Z29:WIHNDGH HE. 34,4,
24: WINDOU H3,5,46.1,24:1WINDOY #4, 7, 18,1,2
4:PAPER #4,7:CLT #4:FOR i1=1 TO 3:FAFER B
i @ NENT

S8 PEN #1,3:PRINTHL,a3(3)§IFCH #1,1iPR
THT#HL,as (1) FEN HL, 2:PRINTHL, 2% (2} IPEN
H1,1IPRIMNTHI ,a® (4} j tFEN H1yS:FRINTH1,a%
(S)jOPEN HLI, &6 FRINTHL,a®(s13IFEN H1,1:FPR
INTH1,a%(1) 7 iFEN HI,&:FRINTHL, a$s(6)
154G PEM H#Z,3:PRINTHZ,a%8(3):FEN #2,1:FR
INTH2,as (1)1 2PEN HE, 2:PRINTH#Z,a%(2) i PEN
HZ,4:FPRINTH2,a$(4) ; tPEN BZ,SIFRINTHZ, a5
iS15:PEN HZ,&;PRINTH2, 8% (&) :FEN H2,1:PR
INTHZ,as (1) tPEN #2, LIPRINTHZ, a8 (1)
155 FEN #3,3:PRINTHI, a%i3}{iFEN #3;1iFR
INTHZ, 3% (1) i sFEMN H#3,2:PRINT#H3, a% (2} IFEN
B3, A:PRINTEI, 2% (4} PEN HZ,5:FRINTHI. 2%
{5);:PEH #3,6:PRINTHD, as(6) i1 PEH HB.61FR
INTHS, a%te); tFEN HZ, 1 ' PRINTHZ, as(1)}
1553 RESTORE 1S79.F0OR i=1 TO 8iREAD ¥,n%
(LOCATE #4,27,:PEN #4,2:PRINTHA, n&i NEXT
1570 DATA 2, "77",5,28,8,18,11,1&6,14,14,1
Sl e e B

15E@ WINDOW #1, 11,132, 1, 40:WINDOW #2,12,1
q,1,10:WINDOW HZ, 1S, 14, 1, 1&1WINDOW R4, 12
L0, L, L3 FAFER #4,7:CLS #4:FOR i=1 TO 3:
FAFER Hi, @iHEXT

1S2@ PEN H1,2:FRINTHL,a%i2ii:PEN Hi,&6!PR
THTRE, a2 (50§ SPEN #1,9:PRINTHL, a%(4); :FEN
B CCPRINTAEL, aE(10fiPEN KL, G:FRIMNTHI, 3%
{53 ;aPCM AL BIPRINTHL, 350105

L1630 PEM HZ,2:PRINTHZ,a%(2} ; :FEN H2,2:FR
INTHZ, a5 (213 iFEN H2,4:FRINTHZ,a%(4) ;i PEL

H2,4:PRINTH2  3%(4)§ 1PEH H2,S!FRINTHZ, 3%
(5) 4 '

1614 PEM H2,5:PRINTH3,a%1i6) 3 :PEN 82, 2i0E
INTH3,a$t2) fIPEN H3,C:FRINTHZ , a%(1);:0CH
H3,4:PRINTH3I, a$(4) i PEN HZ.5:PRINTHI, 2%
{50 *FEM #3,5:FRINTHZ, a5(5);
1623 RESTORE 1632:FOR 1=1 TO &:READ v, n%
ILOTATE HA,3, ,iFPEN 84, 2:PRINTHI, it NENT

L5T0 DATA 2:8,5, 8.8, 6,416, 14,4,12,2
1&4¢ WINDOW #@,11,28,17,25!PEN 9

1450 LOCATE 3, 2:PRINT"FULSA": LOCATE 4,4:
FRINT"UNA" ;% 0CATE 3,8iFRINT"TECLAY;

1543 WHILE INKEYE(:'*:WEND

A4T@ Jad=INKEYE:IF ing="" THEN 167€
1636 RETURH
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i asf, sin-mas, empeza-

mos a hablar de

Light-Pens, a lo mejor

nuestros lectores de-

ciden pasar paginas y

sallarse este articulo, asi cue me-
jor vamos a explicar gué es eso.

El termino inglés Light-Pen se
traduce generalmente como lapiz
optico, aungue literalmente seria
«lapiz de luz». En realidad se trata
de un aparato que capta la luz
emitida por el tubo de video del
monitor y envia una sefal eléctrica
hacia el ordenador. El lapiz optico
estd acompanado de unos progra-
mas que delectan la posicion del
lapiz sobre |a pantalla gracias a di-
cha senal.

A lo mejor alguien se pregunta
como se puede distinguir la posi-
¢ion sobre el monitor. Pues bien,
esto es posible gracias a que, aun-
que la imagen del monitor parece
estar siempre presente, en reali-
dad se va dibujando muy rapida-
mente de izquierda a derecha y de
arriba a abajo, punto a punto. De
este modo, cuando se empieza a
dibujar la pantalla por el punto su-
perior izquierdo, se inicializa un
contador, que se va actualizando
segun se van dibujando puntos.
Asi, cuando se llumina el punto al
que apunta el lapiz, éste lo capta y
envia la sefal al ordenador. Por el
valor del contador se puede saber
en que punto se activo el lapiz, v
de ahi se deducen sus coorde-
nadas.

¢Y para qué sirve todo esto?
Eso ya depende de la imaginacion
de cada uno. Por ejemplo, se pue-
de dibujar sobre la pantalla como
si se tratara de un papel, se puede
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elegir una opcién de un menu con
solo sefalarla con el lapiz, etc.

En esta ocasion vamos a com-
parar tres modelos ce lapiz optico
para AMSTRAD que se encuen-
tran en el mercado, con la sana in-
tencion de orientar a los usuarios
que eslén pensando en comprar
uno. Estos tres lapices son el de
DKTRONICS, el de OFITES IN-
FORMATICA y el de AMSOFT.

Existen algunas caractéristicas
comunes, y las comentaremos
solo una vez. Asi, los tres se pre-
sentan con un programa de dibujo
demostrativo de sus posibilidades,
en el cual la eleccion de opciones
y funciones se realiza usando el |a-
piz optico. También los tres inclu-
yen rutinas para utilizar e! lapiz op-
tico en los programas que desarro-
lle el usuario, y son compatibles

464/664/6128, funcichando tanto
en maonitor color como en fosforo
verde (aunque el de AMSOFT in-
dica en la caja que sdlo funciona
en monitor en color).

Lapiz éptico de AMSOFT.—EI
software que o gestiona se sumi-
nistra en cassette, si bien esta des-
protegido de forma que los usua-

rios que posean disco lo puedan
trasladar. Es compatible
464/664/6128. Los menus no son
simbolicos, es decir, las opciones
no aparecen representadas por di-
bujos, sino por sus nombres, y
ocupan toda la pantalla. Prevé la
posibilidad de dibujar triangulos,

circulos y rectangulos, asi como la
de rellenar superficies cerradas y
dibujar con «banda elastica». Tam-
bién se puede copiar un area de
pantalla a otra posicion reducién-
dola 0 aumentandola, asi como de-
tallar dibujos por medio de zoom.
Solo esta previsto el dibujo en los
modos 1y Q. Incorpora una opcion
que permite obtener un volcado de
la pantalla en una impresora AMS-
TRAD DMP-1.

Las pantallas dibujadas se sal-
van a cinta/disco como dos fiche-
ros: uno binario que es la pantalla
normal que maneja el BASIC, con
el tipo, SCN, y otro que contiene &l
modo de pantalla y las tintas ulili-
zadas, con el tipo. DAT. Otras po-
sibilidades son dibujar lineas que
parten de un punto comin (rayos)
& incluir texto en el dibujo,




ANCO

IPICES OPTICOS

Lapiz optico de DKTRONICS.—
El software gue gestiona el progra-
ma de dibujo se suministra en una
ROM gue se conecta en el conec-
tor de expansion. Debido a las di-
ferencias entre el 464 y el 6128,
existen modelos de lapiz optico
con carcasa diferente, Ademas se
suministra un cassette con las ru-
tinas para el volcado de pantallas
e impresora, de la cual estan pre-
vistos dos tipos: AMSTRAD y EP-
SON. Los menus de opciones son
simbdlicos, y aparecen en el cen-
tro de la pantafla. El software reco-
noce sl esta o no instalada alguna
unidad de disco, presentando o no
las opciones de carga y salvar a
disco. Esta estructurado en una
serie de menus sucesivos, pasan-
dose de uno a otro por la ultima op-
cion de cada uno (NEXT = si-
guiente), y volviendo al anterior
pulsando ESC. Se pueden utilizar
diversos gruesos de pincel, asi
como un efeclo «spray». Permite
rellenar superficies cerradas y uti-
lizar una serie se bandas elasticas
para crear figuras complejas,
Como formas predefinidas admite
el circulo y el rectangulo, y es po-
sible incluir texto tante horizontal
como vertical.

Incluye la posibilidad de copiar
una seccion de pantalla a otra po-
sicion, aumentando o reduciendo
el tlamano, y tambien la ampliacion
de un area de pantalla para reto-
car detalles.

Lapiz optico de OFITES INFOR-
MATICA —E! software que gestio-
na el programa de dibujo se sumi-
nistra en disco, y es compatible
464/664/6128. El menu unico es
simbdlico, y aparece a la derecha
de la pantalla, si bien una de las
opciones permite pasarlo al lado
izquierdo, lo cual es muy util para
los zurdos,

El programa de dibujo reconece
si esta trabajando enun 6128, y de
ser asi permite almacenar en el se-
gundo bance de memoria pantallas
temporales, que se pueden recu-
perar si por un error hemos estro-
peado el dibujo. Estan previstos
cuatro tipos de texiura basicos,
cada uno de los cuales admite
nueve variaciones utilizando las te-
clas de cursor. También se puede
definir un pseudocolor a base de
otros dos, y utilizarlo para rellenar
superficies. Las formas predefini-
das disponibles son circunferen-
cias, circulos, rectangulos, rectan-

PIRU

SIS

nes del dibujo.

También se puede dibujar con
banda elastica, e invertir un area
de pantalla segun el eje horizontal
o sequn el vertical. Podemos utili-
zar una cuadricula o una red de
puntos para que nos sirvan de re-
ferencia al dibujar, y retirarlas lue-
go sin que afecten al dibujo. Tam-
bién podemas superponer a la
pantalla actual una de las almace-
nadas en memoria con efecto de
transparencia.

Otras dos funciones nos permi-
ten definir una ventana cuyo inte-

fior, can una, rotamos horizontal o

gulos rellenos, triangulos, elipses,
elipses rellenas, rombos, pentago-
nos, hexagonos y octogonos.
Existe tambien la opcion de
«spray», pudiendo determinar la
anchura de la superficie mancha-
da con las teclas de funcién. Al
igual que los anteriores, posee la
funcién zoom y la copia de un area
de pantalla, pero no cambiando el
tamario. Podemos dibujar con si-
metria horizontal, vertical o ambas
simultaneamente. Esto permite ob-
tener un efecto de «espejo»: segun
dibujamos en una zona de la pan-
talla aparecen una o mas inversio-

verticalmente (scroll), y con la otra
lo desplazamos por la pantalla si-
guiendo el lapiz oplico, y fijandolo
con la tecla RETURN.

Se puede utilizar en modo cero,
uno y dos, y se incluyen rutinas
para volcado de pantalla por & im-
presora, estando previsto el uso de
la DMP1 y dos lipos de compati-
bles EPSON.

Esperemos quelosiectores inte-
resados en estos periféricos en-
cuentren alguna crientacion y ayu-
da en estas paginas, aunque des-
de luego no hay nada mejor que
verlos funcionando.
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Muchos de nuestros lectores han peleado
infructuosamente contra los luchadores que
nos ofrece este gran juego. Por eso vamos a

dar unas pistas sobre la forma de derrotar con
mas facilidad a cada uno de los contendientes.

BUCHU. situate en el me-
dio de la pantalla y, cuando
salte o venga caminando,
utiliza una patada a la media
vuelta. Retrocedera y volve-
ra en seguida para recibir un
nuevo correctivo.

" ?}.‘_'g aj

STAR. salta sobre la estre-
lla y acorralala en una esqui-
na. Alli se la pueden derrotar
mediante patadas al vuelo,
punetazos en el aire o pata-
das a la media vuelta.

NUNCHA. Esperaa que se
acerque y utiliza el punetazo
con caida al suelo, pero no
depes esperar demaslado.
De nuevo, sera mas féacil si
le acorralas.
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Comenzamos este mes una seccion
fijaip# £ ipiasos» de [os |

entrar en el nimero del mes que
viene...

POLE. Es un competidor
bastante duro, Cuando se te
acerque, golpéale con un pu-
netazo al pecho. Cuidado
con el palo, ya que lo puede
usar a corta y larga distan-
cia. Puede hacer falta mas
variedad en los golpes para
acabar con él. Intenta usar el
barrido lateral cuando estes
cerca.

TONFUN. Deja que se
acerque y golpéale con el
punetazo valante.

CLUB. Facil de liquidar. Pa-
tada volante o punetazo en %\,

el aire cada vez que se acer- A7
que, '

BLUES. Una petea muy
igualada, en la que debes
aguantar utilizando todas las
jugadas ofensivas sobre él.
Normalmente saldras vence-
dor de la lucha.

SWORD. otro oponente
dificil. Para acabar con él te
hara falta saltar por el aire
continuamente hasta que
quede justo debajo. Se le
puede NOquear con un pung-
tazo en el aire y volver a
volar.




JANK KR

Si te consideras un buen Hacker no te hara falta el mapa y las

pistas para el magnifico programa de Activision que presentamos a continuacion. Los cuatro cédi-
gos que se piden han causado problemas a mas de un jugador. Recuerda que, para el primero, el
espacio y los signos de puntuacion son importantes: 1. MAGMA, LTD. 2. AXD-0310497. 3. HIDRAU-
LIC. 4. AUSTRALIA.

Presentamos también la lista de qué objetos vende cada espia, y los que acepta también.

L0 QUE PIDEN

Berna. Escntura de un chalel suizo
crondgralo.

Joyas de la Corona, disco de
los Beatles.

Vasija griega. artetaclo,
Estalua de Tul, Escaraba)o

Dinero.
Cranagrato

Londres

Alenas.

Escarabajo esmeralda.
El Cairo

Escritura de un chalgl swizo,

esmeralda cranografo.
Delhfi Eslirella de |a India, doblones Escarabaje esmeralda,
espanoles,

Nuewva York Diamante en brulo, acciones y Estritura de un chalel suizo.
bonas.

Abono de lemporada para 108
49g, péepilas de oro.

Mapa del lesoro, doblones
espanoles

Cdllar de perlas. camara 35
m

Vasija Ming, estatua de jade

San Francisco Camara de 35 mm. disco de los
Beatles

Escnlura de un chalet suzo,

Mexica.

Tokio. Acdones y bonos.

Pekin. Acciones y bonas, collar de

perlas

_r -

2quir el 100-&@ 100 del programa, aupque hayas resuelto el juego,
e.hanmovidgide sus posiciones iniciales antes de apagar el
‘cada objeto gue se mueve da puntas.
)y 4 '
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LONFPRO- VENDO-CARNBIO-CONPRO- VENDO-CA

Vendo juegos: Flaser-

warp, Herbert, Dummy
Run, La Pulga, Almirante
Grafspee, Harrier, Attack,
Fred, Defend or Die, House of
Usher, Combat Lynx y otros.
Preferentemente que sean de
Zaragoza. Liamar al tel.
34 72 88. Preguntar por Luis
Alberto. Originales.

Urge informacién 8256,

hardware, ports, pagi-
nado, memoria. Precio a con-
venir. Antonio Gual. Provi-
dencia, 182, 5.°-3.*, 06024 Bar-
celona. (93) 214 05 66,

& [Hola usuarios de Ams-

¥ trad! Desearia cambiar
unos cuantos de los juegos
que poseo, todos son origi-
nales. Poseo disco y cinta.
Entre ellos estan: Exploding
Fist, Decatlon, Skyfox, Merce-

nario, Gyroscope, Rambo,
Nightshade, Beach Head,
Knight Lore, Dummy Rum. In-
teresados llamar al teléfono
(955) 59 04 58 o escribir a
Juan Luis Garcia Barbosa.
«Los Cantos», chalet n.°7.
Riotinto (Huelva).

Vendo House of Usher,
? Defend or Die, Combat
Linx y demas programas. in-
formacion: Josep Sanchez

Rodriguez. Avda. San Narci-
so, 98. 17005 Girona.

Compraria PCW 8256.
, Tel. (982) 22 59 55. Sr.
Veiga. Hermanos Carro, 14.
Lugo.

Vendo Amstrad CPC

464 nuevo. José Zabala

Sanz. Tel. 24 06 91. Republica

Argentina, 2, 5.* dcha. 26002
Logrono.

Pasaria trabajos a ma-
? quina mediante proce-
sador de textos. Alicia.
445 33 88. Madrid.

Cambio programas del
, PCW 8256. Luis. Ma-
drid. 445 33 88.

Disponiendo de impre-
? sora, haria programa y
a

lizaria recibos o contabili-

dades. Economico. Madrid,
445 33 88. Luis.

Desearia contactar con
, usuarios de Amstrad
CPC 6128 para intercambiar
programas, ideas, instruccio-
nes, etc. Interesados dirigirse
a José Huescar Sanchez,
Avda. Andalucia, 10. Barbate
(Cadiz). Tel. 43 09 39, de 2,30
a 4 de Ia tarde.

I se ha cansado del 464 y quiere un 8256, sl se compré un 8256 y sus hijos no pueden
jugar y quiere un 6128 o un 464, si se harté de matar marcianos, bajar a la mina o
subir a las estrellas y quiere COMPRAR/VENDER/CAMBIAR sus productos Amstrad
por otros: ésta es su seccién. Ah, con una condicidn: trato entre particulares.

Rellene y recorte el cupén que encontrara debajo y mandenoslo, que
de un mes para otro se lo publicaremos.

Mandar a:

AMSTRAD USER (C-V-C)
Bravo Murillo, 377, 54
28020 Madrid

COMPRO- VENDO-CRABIG-CONPRO- VENDG-CA
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estas. alturas de cur-
50 ya estamos en COHdlCIOﬂeS de
iniciar Ja realizacion de programas
con “cierto grado .de complejidad.”
Antes de mostrar uifa posible Solu-

cién"al programma propuesto ¢l mes”

.nombré de variable.fe corresponde

", .un contenido. Este.contenido pue-

dée ser un hamero, (VaTiable numé,

+ = (variable dlfanumt,nca)

rica) o un conjunto”de cCaracteres
La forma -
“de dlsungmr [ds numencas “de Jlas
'alfanumencas es mediante el ﬁufl]O

" ‘que acompana al nombre de Jas va- .

" riables.
‘como _alfinumérica "(es” decif,” pard .
indicar que no solo puede contencer

Para” sendlar ana variable .

- cifras sine también letras) se anade

-

< continuacion del nombre e} sim-
bolo.«$»..Asi la variable NUM se-

1id .dé tipo ‘numérico’ y. fa NOM- "~

BRES de tipo alfanumérico.,

. Es posible ademis cSt_a_blecer Una* "
segunda_diferenciacion dentro ‘de * -

las variablesumeéricas. En‘muchos

‘casos EOS numeros que mane]amos

$0n NURETOS cnterow, es decnr, 51n
parte decimal. El ordenador es ca- -
paz de. almacénar de forma mas .

1 qcncill,a.v procesar ¢on mayor rapi- .

- dez las variables ‘enterias que, Jas

- reales (asi_es como se' llaman las |

que contienen -parte dcc:mal) Sm

' embargo, . . para decr ﬁprovechdp

. Jas yentajas de las variabl€s enteras

. es'necesario diferenciaclas ya ¢n' el

pasado de‘ordenaruna lista varia--

ble de nimeros, repasaremos este”
mes: algunos conccptos de mterés

Después dn:: fas etphmcmnes 8O-
bre &l concepto 'de variable citamos

pombre. Para ello se’anade ¢l Sufi-,
_j0 %, al'nombre-de la variable, ‘Por,

supuesto sr tratamos ‘de almacenar *

en una variable-entera un numerq -
deumdl el Urdr.,nddor se dard Luen~ ;
ta. y" redondeara” al .énter0” mas .

mstruccion FOR vamos a-ampliar- -

lo cxpllcado hasta ahera.- Nuestros:
" conocimientos ‘ldqmrldus hasta el. .
“momento.nd” nos  pefmitian . em-. .
" plear, uni buclé en que€l cortador.

‘incrementard su valor en saltos dis-  *
“intos de la umddd Scré neEcksaris) ¢
- tan solo-una forma de especificarel -

. famano .del incremento «del. eonta-

.dor..Ello.se efectia con ¢l término”
.STEP *al final” de °1a, idstruceién ™

FOR: Por tanto; una’ variacion de” *,
16 ey 1) de'una vanabl&. ”;t['r]"ldd oo
queddrla ".

. w

= - ® 2 & s 4 =

v
FOR I=0 TO 60 STEP 10
NEXT I

A

M’as adclame uuhzdrcmos lo que
e 1tmm05. de’ dprendur

-2

", Los mensajés que. hemos hecho . .~

aparecer en.pantalla, hasta, el mo- .

mento s¢ situaban’ én unh posicidn . . °°

‘que dependia tnicamente de don® | |
de habiamos cscriky por Gltima vez |
0 como micho sclcccmnﬁb‘tmm st
aparicion en la-parte’ SUperior dela

préximo: Las varidbles ‘ehteras.son . pantalla. después. de’ realizar un’

ltiles para.ahdrrar ‘memoria y. ga- .

nar-en rapidez: Su uso‘es de‘inte-",

- rés en aplicaciones que van aser es-
- critas en-lenguaje BASIC pero que

la_existencia de_diversos® tipos, de’
variables: Si _recordamos; una va--

riable era una-zona de la memona

del erdenador donde se- almacena- o

ba un determinado-contenido asi

nado a un conjunto de letras.y nt-.

meros (estos caracteres. forman el.”

nombre " de” la _vdriable). "A cada, "~

. tratan’de ser rapidas y ahorrativas
. en memorid., Un .biicle, realizado.”
con.un FOR...NEXT de. ! a. L0000."

_tarda mienos de lamitad, definien-,

do'la variable-contador como ente-,

- n .= a®

normal {1).« = -

Aprovechando qlle— cnumu:; la -

Barradd, de” éstd.,

sicién de pantalla donde deseamgy ® *

wsual bzar una varmble O ufrmensa- © -

]e ‘Antes de ver 4.0mo se-usa dcs- .
‘cribiremos ¢omo ¢s la pantalla nor- - .
mal del "AMSTRAD. . La. pantalla .

tiesie dependiendo de fos distintés . " . .
“modds un’ nanferediferente 'de ¢ | -
ra*(i%) que-utitizaindola_en modo *

lumnas. El nimero de lineas'en to+
- dos:lus casostes 25 Enr el modo (|
dlhponcmus de 20 t.olumnas en el

. A -w . . - . ® . &

i ﬁr_nstrad User:?ﬁ,

. »

JLa ,instruccion .
LOCATE nos permite elegit L po- ™




- donde: X es la posicion sobre 14 li-
‘nea de pantalla (en modo-2-por

de al nfimero de linea de pama[ld

1 dx. 40'y en'el 2 de 80: El fermato -
. L]Cmp[@ si acordam@% gue "

de hi lnstruccuﬁn L(JCATE cs:

a s

nan senudo av ese uontemdm Por

- = . . TR ) » . & .

LOCATE X,Y

1100 1010

LJmeio de 0 a 80)yeY COI’TC\pOﬂ-
Si s¢ da un numero ma;,or de 25,

ta pantdlld se desplaz.l verhca!mun— .
te tantas lineas mas como sed neee-

“+sario para alcanzar la linea solicita-
- da.-Pruebe cl siguicnte programa:. |

v
10 FOR Y=1TO 25
20 FOR X=1TO 40
30 LOCATE X,Y: PRINT “.”
4 NEXT X
50 NEXT Y
A

Observe el resultado y rate de
explicarlo. Intercambiando. lds ins=
trucciones de las lingas 1Ly 20 y las
de [asid40 y 50 la escritura de carlac:
teres serd en vertical €n Yez de ¢n ;
hotizontal.. Cuantas ‘mds ‘pruebas

-realice con las nuevas instrutciones *

aprendidas mejor ‘podremos aplis

“cdrlas en adelante. De momento si- °

gamos descubriendo cosas nuevas:

CARACTERES
GRAFICOS. CODIGO
ASCII

Seguramenie nos hemos pregun- -
tado ‘muchas veces -coma_se -las
arreglan los ordenadores: para- ma-
nejar-los dates y saber que lo gue
glhlrt.].l €n su mt,morm esuna detra
«A» y no una «B», Mamos a-tratar

- de_apertar -algo- de luz. sobre el

tema. Tode lo que contiene la me-
morna del ordénador esta formado .
por unos «1» y ceres «On. Cada uno
de estos unos 0 ceres se denomipa.
BIT, Un conjunto de ocha de ello$
recibe el nombre de “octetoo;
BYTE. 1 as diferentes conmbinadio:
nes tle esos inds ¥ cerds propareip-
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corrcqpondc

‘unos y.ceros existen dlglinds de usod.

2dé 00a 255 dort sq cardetér ASCH
. cortespondieme; Estaes: 1 o

a

ia lctrd A - ‘ilb[‘llpre
que el ordc.nador cncuentre esa-
combinacién-como dato lo 1ntepre- '

- tard como dicha lefra. -Entre los.”

muchos. pesibles acuerdos. para. ¢s-

‘cribir la correspondencia de fas le-. °

tras y numeros con. ¢anjuntos. e’
generilizaddb, Er el mundao de los® |
microordenadores® et codigo (€ste.

* ¢s ¢l nombre de esa corresporiden-- |

cid cardcter-grupo'de bits) mds utt-
lizatloes el ASCIL(‘American Stan--

. “dard* Code for-[nformation “Inter

chang).. tédigo, de- estindar esta-*
dounidense_para_el intercambio de_
informacidn. Cada caricter ASCI-
se corresponde con un eonjunto de
siete_bits, Con siete bitsse-pueden:
formar-128 combmamones distin- -
_tas-Sin embargos la mayoria de los+
ordt.nddores utilizan ocho bits con
lo que 'inn 256 car acterca puatbles .
‘Les 128 pnmcros &m gcncmles
micntras.que los.128 siguicntes de--
penden. del diserio clegido. - Ea el -
manual del. AMSTRAD. encontra-.

-ris la correspondéncia.de caracte- |

res descrita més arriba. Pata noso-.

.tros Tesulta de interés poder. cona- .

cericdm utilizar ese juegd de ta-

tactéres. Existé und funcidn que

fos pérmit¢ relacidnar dn ‘nimero;

.

v
CHRS (nn)

Si escribinfos PRINT CHRS$ (651

- configuracion” tal confo esti *. L " T E

algmfn.a de]arro del cdlot dt:l fohe
-do’ A%iél cardeter 37 qle ‘esel 3ig*, 8

* nd.del tahtd por ciéntb, tighe ufla .

00000000 |27t
11000110
11001100 |
00011000
00110000 |
01100120 |

Do 0erse =2 :.

11000110 .
00000000 !

A

3 - = ® » & & ® o r s & ®
= . L

Sl deSLHmQS ver m.dns los {.atd'c
'lt..r't:b ‘hustard® realizar un, buele gn "
qua sevaya variando el ndmero dg* |
taractera vistnahzar, es dgeir; ekips * '
" dicativo, d¢ CHRS, *Aprendamags' g,
definir nuestros propiosiearacteres’ . *, ii
St pos fijamos cada‘ljmearque eqm;:* "8
. pong el simbolo estd formada Por. ‘. .
- vcho bits: Es, pm-llgln pasur tye nu; " ‘5
mergo dci sistema Dinarioe gn_gue , * '
estd- escrlo al sistemars deumal

.

“

% |
o 8
.

» B
Ly |
s 8
» o
[

ard t.]lo debemux tf:m:r en, eueﬂtd "

.

-
que -C'\dd ‘posieion poseo un valur-_-‘ 1'
potcm.m de dos (pt}r scr hmarm; Yo
© (UE SCFd:e :

. .- w = . . . = . =

- - - a - " ™ . . - r'

v

VALOR— 128 6432168421 |° &
BYTE— 00 1 10000 |- "%
A i

[} . . . » &4 % & = & & a1 @
» n = e * & » .

Muluphmmohld cifra @fuJ que .

. se encuentra en cada pomuun pors « 4

<l wvalox wrrcspondu.nte -y m.mm— - .
» S

g mos. con ]0 que_ resulta e X ,‘.._
' o:-:
0%128 4+ 0*64 + 1 *32+ 1% ¢
16+0*8+0%4+0%2+0 "1

*1 =48 . o i
‘. u:.:i

visuaiizarémosel ¢a ieter, 65 qde &s
Ia €A 'Dentro’de ese jucgo. csis:
ten ang s¢ri¢ de caractires qug de-

nhominamos graficuy. Cada caticrer, 2 ljrist@ de 0y 1 dada os 38" Exis:
- esta definido mediante una cuadei-

tula de 8X8 puntos. Paru ponerde
oscuro’un punto ‘debe situdarse un

uno en esa’posicion. Situar un cero.

.

* E] niinjerp decimal qui cquivdle; !

t¢ uba seguddd farnfa muy ysadatle; 3
representar ¢stds cadermas «de ceros )
youang. Secwrgta” del hexadecimal.r @ 4§
Copsiste simplemente ‘e separar, = °




-,

T Binario

= :quc habiamos:escrito ‘en decimal, -

12| o101

. | 1001
| 1011

el

£y & % 0w . . v . - -

i . de4 end tosiocho; bits te ur opte-
' 10, €'ada parte’sera un‘conjiinto de;
; cuatrg bits y rello cnrre§pqndc con
>t 18 combm-mnnes diferentes © 16
: : cnffaﬁ hf:!(dd(?(t]ma}fb dmmtab
* Como «cifras Unicamente: *hay 10 (0:
Tl 9) el Testo se eompleta cen las le-
* e tras-Ay B C D; E 3 F' Cﬂn ello

&'y a » .
A s i A4

v
Hexadecimal

0000
0001
0010
0011
0100

0110
.| o111
.| 1000
1010
1100

1101
1110

P rmoAmseRoaohseEn =S

- & . =

ucs, cl 'mu.nm humcr(f 48

Asn.

. & _Tesultarfa én hexadecimal::30% (un 3

+ .+ bateadl
. Zb{ts 'pu'dna ucr

- por los 4lprimeros bits y.un

e loxxlguu.mcs)

. .Pues bien <1prc.,nd|do e.sto dlbu-I
. 1 jerhos nbestrd primet simbBolo. Su- .
. [ pongatho$ queivamos a realizar un. .
Las dlSI[’ithClC)!'l pmlble da. .

..

por-

v
.| 00001000 = 8
“.*| 00011000 = 24
.| 00111000 = $6
01111000 = 120
00001000 = 8

11111111 = 255
01111110 = 126
00111100 = 60

tes a cada conjunto de ocho bits.

A

A la derecha se encuentran los | °
valores decimales correspondien- |°

[

.

-"+Te nconsejamos qué cudndo’

guicras disenar tuspropjos caracte:

: res utilicés papel’ cuadriculddd. di-©

bujes un bjoqué dé achb por otho

* coadros ¥ colarees fos cuadros ne-:

vesarios” para tener ¢l dibujo que

- desees; Bastard que situes un: uno:

en-la posicién de cuadro coloreado

-yv tcndras prcparadn e] Nuevo ca--

!’:ILICI'

-Nos falta saber come dccrr al or--
- " demador que €se es un nuevo carde:
"« ter'y asignarlé un-niimero (recorde- -
- mos que sélo hay caractercs del 0 -
*. al 255). Para ello se dispone deJa-
- "insturccion  SYMBOL: 'Con " ella’
* . imfcamenté .es. posible. sustitair los <
.~ cdratiered del 240 41,255, .Sin"em-
* . bargo. .basta anadir. previamente. a .
L& definicidn del cardcter (que aho-
ra vgrcmnamrﬁo ‘c.c hacci I’l ins= .

v

. truccmn
v
SYMBOI. AFTER X
A

', sinedo X & partir del caricter. que.”
“ deseamas definir: Si queremos de:

finir Mas de 10s 16 caractees posi=
‘bles ipdr defecto utilizarems este .
Gltim¢ formato. |

: :Par finlle; mdl(:drcﬁm«. al; AMS- |

TRAD cl nimero y; la forma de
nLIulrd La]d"(.h,l‘

v
SYMBOL
240,8,24,56,§20.8,255,126.60
A

Con esta expresion ds[m]mos el
scardeter nimero 240 y al nusmu .
ll(:mp() indicamos -como  es - cada
.grupo de ocho bits que cemponen
‘el cardcter. Asi queda definido. el
.cardcter y.con PRINT CHR$ (24“) .
In vidualizarémos.,

Ha llegado &l momenta de prae- -
ticar definiendo los.mas variados. ti-

‘.pas dé cardelérn qué st as deurran.
. “El' mes préginio "aprendétcmos a
* desplazatlos por fa panialla’ Bucnha'
L Csuerte v o' o8, llevéis. al AMS

.TRAI) d la pmcnm

' Ca,rmcn, AL\"AREZ :
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LOMFRD- VENDO-CAMBIO-COMPRO- VENDO-CA|

Vendo ordenador co-
lor Amstrad 464, ma-
nual en castellano, libro «Pro-
gramando con Amstrad»,
programas originales Lasser-
nard, Condename, Mat, etc.
Comprado en El Corte Inglés.
Todo por 80.000 ptas. Llamar
tardes-noches. (91)
404 85 20.

Compro todo tipo de

programas para Ams-
trad 128. Mandar lista y con-
diciones a Alvaro Indias Or-
tiz. Mariana Pineda, 3 1.° B.
Las Cabezas (Sevilla).

Cambio programas para

Amstrad, especialmen-
te gestion y utilidades. Escri-
bid mandando lista a Juan
Antonio Blanco Garcia. Avda.
Tomas Giménez, 29 ent.
2.*.Hospitalet (Barcelona).

Vendo Amstrad CPC
? 6128, fosforo verde, te-
clado castellano, en garantia,
90.000 ptas. Regalo joystik y
programas Highway, Encoun-
ter y Your Computer. César
Nistal Yuste. Avda, Blasco
Ibanez, 45, 46021 Valencia.
Telefono (96) 361 41 61.

Cambio todo tipo de

programas en disco
para Amstrad. Escribir man-
dando lista a Juan Antonio
Blanco Garcia. Avda. Tomas
Giménez, 29 ent 2.*. Hospita-
let (Barcelona).

Vendo impresora Sei-

kosha SP 800, en ga-
rantia, papel continuo y suel-
to, 96 CPS, 8 tipos letras, ma-
triz 9 puntos bidireccionales,
Interface, Paralelo, Centronic.
Precio comercio: 72.600 ptas:
por 57.000 ptas. Isabel. (91)
719 22 31. Madrid.
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Vendo Amstrad 664,
fosforo verde, pantalla
antirreflectante, programas
profesionales: Micropen,
Stock, Contabilidad, Micros-
cript, etc. Juegos: Manic-Mi-
ner, Fist, Codename-Mat. Uti-
lidades: Tascopy, Tasprint,
Music-Maestro, Arhnem, Cur-
so autodidactico, Basic. Por
95.000 ptas. Isabel. (91)
719 22 31. Madrid.

Intercambio programas
? para el CPC 6128. Inte-
resados escribir a Gustavo
Yenes. Paseo de Heriz, 82.

20008 San Sebastian.

Deseo vender un Ams-
’ trad 6128, monitor fos-
foro verde, con discos y joys-
tick. Precio: 82.000 ptas. Tel.:
(93) 205 13 35. Tardes de 16 a
20 h. Inma. Laborables.

Compro y cambio todo
, lo que concierne al
CPC 464. Escribir a Mr. Chau-
nard Stephane, 44. Rue Froi-
dour, 31800. Saint Gaudens.
Francia.

Vendo programacion de
, facturacion, fichero de
clientes y control de stocks,
especialmente dirigido a em-
presarios y comerciantes
aunque también puede ser
utilizado para cualquier otro
sector. Prestaciones magnifi-
cas. Precio muy interesante.
Contacten sin compromiso.
Carlos Salmeron Pascual. Pa-
blo Iglesias, 15. 28003 Ma-
drid. Tel. (91) 233 05 74,

Cambio Amstrad CPC

464, monitor color, por
Amstrad CPC 6128, monitor
fostoro verde. Manuel Prieto.
Museo, 7, pta. 6. 46003 Valen-
cia. (94) 331 12 45.

Compro compilador len-

gquaje Cobol para Ams-
trad PCW 8256. Juan Mar-
quez. Avda. de la Cinta, 36, 1.
B. 21005 Huelva.

Cambio, compro, vendo

todo tipo de programas
para Amstrad CPC 6128, 664,
464. Escribir a Juan Blanco
Garcia. Avenida Tomas Gimé-
nez, 29, 3.° 2.", Hospitalet
(Barcelona).

Compro todo tipo de
, material informdtico re-
lacionado con el CPC 464. Li-
bros, software, hardware (ne-
cesito modulador de voz y
adaptador a TV). Jesus Gar-
cia Martinez. Travesia de la
Fuente, 1, Navatejera (Ledn).

Compro AMP 102 modu-

lador TV para CPC 464.

R. Sanchez. Tel. 313 12 92.
Barcelona.

Cambiaria CPC 664 mo-

nitor verde, comprado
Navidades 85, por CPC 6128
color (nuevo). Abonaria
45.000 ptas. por diferencia.
También interesado cambiar
solo monitor, abonaria 25.000
ptas. por cambio. Cristina
Puig Vilardell. Camil Fabra, 5,
2.° 4.". 08030 Barcelona. Tel.
(93) 346 94 87.

Vendo CPC 664 color,

80.000 ptas. por cam-
bio. Regalo aparte disco con
programas gestion y/o Jue-
gos, a elegir (gran variedad).
Tel. (965) 10 07 58 (noches).
Alicante. Noches.

Vendo o cambio juegos,

también compro. Lla-
mar al teléfono 34 72 88, pre-
guntar por Luis Alberto. Pre-
ferentemente personas de
Zaragoza.

MIPRO- LENDO-CA




E( Hechizo

DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO PARA ESPARA: ERBE SOFTWARE C/. STA. ENGRACIA, 17
28010 MADRID. TEL. (91) 447 34 10 « DELEGACION BARCELONA, AVDA. MISTRAL, N.* 10 ¢ TEL. (93) 432 07 31







Spectrum/Amsifad®o.95 =
‘MIKRO-GEN Safenatc

DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO ERBE SOFTWARE C|. STA. ENGRACIA, 17 - 28010 MADRID, TFND. (31) 447 34 10
DELEGACION BARCELONA, AVDA. MISTRAL, N° 10. TFND. (93) 432 07 31




Libro: CPC 464/6128. CONSEJOS Y TRUCOS
Autores: ENGLISCH-GERME-SCHEUSE-THRUN

Editorial: FERRE MORET, S. A.

Dia a dia aumenta la
biblioteca dedicada a
los usdarios de Ams-
trad, especialmente a
los recién incorporados
al mundo de los orde-
nadores domésticos.
Este libro, como tantos
olros, se caracteriza
por la claridad en el
lenguaje utilizado, y la
estructuracion de los
contenidos en areas
claramente enfocadas
hacia una utilidad in-
mediata, en las que los
conceptos estan ilus-
tfrados con listados-e-
jemplos cortos.

Los temas estan
agrupadgs en una se-
rfle de areas globales
gue son las siguientes:
graficas, sonido, len-
guaje maquina, alma-
cenamiento de lineas
Basic, rutinas de utili-
dad y programas de
aplicacion. De este
modo, se evita la con-
fusion debida a la mez-
cla de conceptos.

En el aspecto de
graficos, tenemos des-
de ejemplos que reali-
zan dibujos modernis-
1as hasta un editor mul-
ticolor de graficas, pa-
sando por uso de ven-
tanas, un generador de
caracteres; un ploter
de funciones, uso de
caracteres graficos, y
' explicaciones sobre la
estructura de la panta-
lla en los tres modos.

En el aspecto del so-
nido, encontramos una
somera explicacion de
fundamentos del soni-

do, e inmediatamente
se analizan los coman-
dos del basic relacio-
nados con el sonido:
SOUND, ENV, ENT.
También encontrara el
lector un sencillo editor
de melodias, y un pro-
grama que convierte

parciona el listado de
un sencillo monitor que
permite examinar los
contenidos de cual-
quier posicion de me-
moria. Tambien hay al-
guna informacién so-
brela distribuciondela
memaoria y el uso de
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nuestro Amstrad en un
despertador musical.
También podra el
lector iniciarse en el in-
trincado mundo del coé-
digo maguina, Para
ello encontrara explica-
ciones sobre el signifi-
cado y uso de los mne-
monicos del Z80, asi
como algunas Ideas
para poder introducir
los codigos desde el
Basic. También se pro-

fas instrucciones RST.

El tema que menos
espacio ocupa es qui-
za el mas interesante,
el almacenamiento en
memoria de las lineas
Basic, Aqui encontra-
mos una lista de los
«tokens» © numeros
clave que el editor
asigna a cada nombre
de comande. Por ejem-
plo, la instruccion
PRINT se almacena en

la memoria cen el nu-
mero clave 191.

A continuacion esta
la seccion mas larga,
constituida por una se-
rie de rutinas de utili-
dad, tanto en Basic
como en codigo maqui-
na, con una fematica
muy variada: uso del
joystick como raton,
modificacion de la di-
reccién de pantalla,
scroll de pantalla, scroll
de ventana, inversién
de caracteres, despla-
zamjente horizontal de
la pantalla y muchos
mas, Probablemente
sea la parte del libra de
mayor utilidad inmedia-
ta, ya que todo viene
listo para teclear.

Por ultimp, en una
seccion titlulada pro-
gramas de aplicacion,
encontramos cuatro
listados Basic: un pro-
grama de tratamiento
de ficheros, un sencillo
procesador de textos,
un peguenc juego de
bembardeo y un juego
de barcos. No se trala
de programas muy so-
fisticados, sino de co-
sas sengillas que cual-
quiera puede analizar y
entender como funcio-
nan, cumpliendo asi
una primordial labor
educativa.

En definitiva, se tra-
ta de un libro intere-
sante, especialmente
para aquellos que ac-
ceden por primera vez
a un Amstrad y no
quieren limitarse a pro-
gramas comprados.
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Libro: MINI DICCIONARIO MICROINFORMATICOS. A.
Editorial: NORAY, S. A. PAGINAS: 192

Autor: R. TAPIAS

Generalmente,
cuando uno se introdu-~
ce en el mundo de la

informatica, empieza

hojeando revistas o Ii-
bros més o menos es-
peclalizados. Pero, ya
desde el principio, cho-
ca con un obstaculo di-
ficil de superar, consis-
tente en el léxico utili-
zado. A menudo se en-
cuentran palabras y
expresjones corrien-
tes, pero utlizadas en
un contexto totalmente
diferente y con un sig-
nificado distinto al ha-
bitual. En otros casos,
apareceran palabras
totalmente nuevas,
adaptaciones de pala-
bras inglesas, que no
suelen figurar en los
diccionarios de lengua
castellana.

En esta obra, espe-

ciailmente pensada
para quien se inicia en

estos temas, se ha tra-

tado de incluir dichas

palabras y expresio-
nes, con una explica-
cién clara y detallada
de su significado, de
manera que la lectura
de cualquier texto de
informatica se convier-
ta en algo asequible
para cualquier perso-
na; por ligeros gue
sean sus conocimien-
tos previos sobre el
tema.

Tambien se incluyen
algunos terminos colo-
quiales pertenecientes
al argot informatico
que se utilizan entre
los profesionales, pero
que raramente se en-
cuentran impresos.
A pesar de ello, este
libro no pretende decir-

selo todo en detalle.
No se trata de un libro
de texto, por lo que no
incluye lecciones ma-
trales. Naturalmen-
. dedi-
nal es-

{ .

cado al profesio

pecializado en informa-
tica, entre otros moti-
vos porque éste ya uti-
liza, y por lo tanto co-

noce, las expresiones

y palabras explicadas
en el libro. Es simple-
mente una guia a la
que puede recurrir el
aficionado para orien-
tarse en un terreno que
posiblmente todavia no
le resulte demasiado
familiar,

Es, en resumen, una
obra dedicada a todo el
que desee ser capaz
de coger un texto de in-
formatica, cualgquier
texto, y comprenderlo
desde [a primera a la
ultima pagina.

El libro consta de
dos partes: el dicciona-
rio, proplamente ha-
blando, con los termi-
nos en castellano y un
anexo en el que se in-
cluye un pequefio vo-
cabulario inglés/caste-
llano.

SUSCRIBETE AHorA

Apartirdelnimero 11, eldel
mes de Agosto, I8 revista
Amstrad User hara una pe-
quefia modificaclon en su
precio de portada. Por razo-
nes obvias: incrementos en
los costes de produccion,
papel & impresion; nos ve-
mos obligados a poneren la
portada 350 ptas. No obs-
tante, sideseas seguircom-
prando tu revista al precic
antiouo, mantenemos |la
oferta de suscripcion du-
rante el mes de Julio. En es-
ta oferta esta contemplade
el regalo de un estupendo
luego de tapas para encua-
dernar la coleccionde Ams-
trad Usar,

l__'__""_"___'—_—____""-__%’

0 CONSIDEREME SUSCRIPTOR DE LA REVISTA

OBSEQUIO

AMSTRAD USER por un afo (12 numeros)

NOMERE | APELLIDO | APEIIDO
LTI TTTTTIT]

[(TITIITIT] CLIIITITIT]
CALLE AVDA PLAZA
(T LI LTI [T L[ IT]

|
LOCALIDAD C_}'L"h‘.-lGO POSTAL  PROVINCIA
LI LEI X ETTET T P T Ie il T T 1T

FORMA DE PAGO O CONTRA REEMBOLSO PRECIO SUSCRIPCION
O FOR GIRO POSTAL 3.100 PTAS.* + 186 IVA

O POR TALON DE BANCO (1) * Precio notntd o quioscos:
O CON TARIETA DE CREDITO 1600 pas aonaloy

Carguen 3.286 ptas. a mi tarjeta: VISA O
Numdemitaeta [ | [ J T I T T T T T T T T I TTIT T T T TTIT1]

r!"'hd e di il.("lt'irl"_!
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Autor:lDAVID LEVY

Libro' MANUAL DE AJEDREZ POR COMPUTADORA

Editorial: MITRE

.. q L) 'g i
s ﬁmbx«n espe-
do: la 'a'_rall c;le--

de como ]uegan 105 or-
denadores al ajedrez, y
ayudar a la construc-
cmm de un programa

pore.

Desde los primeros
tiempos de la informa-
tica, la posibilidad de
‘que los ordenadores
jugaran al ajedrez me-
jor que los seres huma-
nos ha sido una de las
ptedra$ de toque de la
inteligencia artificial.
Hoy en dia, |la batalla
ha perdido mucha de
su fuerza, pero no deja
de ser frustrante que

los JUgadores medio-
cres (como quien escri-
be estas lineas) se
vean derretados por
programas gue cues-
tan menos de 2.000
pesetas.

El libro tiene una pri-
mera parte tegrica, que
nos Introduce a la re-
presentacion interna
del ordenador con res-
pecto al juego, Co-
mienza explicando la
representacion de ju-

David Lovy

gadas y tableros de

forma numérica. Sigue

con la evaluacion, que
permite que los progra-
mas elijan las «mejo-
res» jugadas. Esta in-
troduccién se hace a
un nivel muy compren-
sible, y resulta instruc-
tiva a pesar de su bre-
vedad,

La segunda parte se
dedica a las mejores
partidas, comentadas,
gue han jugade progra-
mas de ordenador, tan-
to contra personas
como contra otros pro-
gramas. A continua-
cién el autor extrapola
para intentar predecir
gue grado de experien-
cia llegaran a adquirir
los programas de orde-
nador, y finaliza con
dos secciones muy
practicas: gque se le

debe exigir a un pro-
grama de ordenador, y
la mejor manera de ju-
gar con él,

El autor ha estado |
presente en el mundo
del ajedrez computeri-
zado desde que, en
1968, aposté a que le
ganarfa a cualquier
programa de ordena-
dor en el ano 78. Y

gano.
La edicion castellana
es correcta, teniendo

como Unico defecto la
dificil eleccion de una
persona cualificada en
ambos mundos, el aje-
drecistico v el de la in-
formatica. El traductor
esta mas cerca del pri-
mero gque del segundo,
y algunos elemento
dela traduccidn lo ac
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PARA LOS LECTORES DE AMSTRAD USER
‘ - Caja de 10 discos de 3" simple densidad. SOLO l

! POR 7.800 ptas. (IVA y gastos de envio incluidos). Pedido mini-

mo: caja con 10 discos.

" BUENAS NOTICIAS PARA LOS USUARIOS DE LOS
. CPC 464:

Amstrad User te ayuda a acercarte al mundo profesional. (;S0-
LAMENTE LOS 500 primeros pedidos!)

| - Unidad de disco con controlador SOLO 27.500

ptas. (Precio normal 45.000 ptas.)

Ruego me envien las siguientes ofertas especiales AMSTRAD USER: I
l Caja de 10 discos 3" al ptecio de 7 800 plas. (incluido IVA y gastos de
SAVIG).
B Unidad de disco con controlador por sélo 27 500 ptas (incluide IVA y gas-
las de envio).
El importe lo abonarg
(] POR CHEQUE [ CONTRA REEMBOLSC [ CON MI TARJETA DE CREDITO [ VISA

PNumero de mitafieta: [ [ [ [ [T ITTTITTTTTTTITITTTTT

Fecha de caducidad Firma

NOMERE

DIRECCION

CIUDAD Bl sl e o il .
FROVINCIA

Rellene y envie este cupon a AMSTRAD USER. Avda. del Mediterraneo 9. 28007 MADRID.




'ONDA SENOIDAL EN TRES
DIMENSIONES

Este sencillo truco muestra como conseguir un

efecto de profundidad repitlendo varias veces un mis-

mo dibujo pero cambiando el origen de coordenadas

graficas, en este caso dlaganalmente. Aungue hemos
dibujado una onda senoidal, se puede aplicar a cual-
quier dibujo.
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* EFECTQ OC MROFUNGIDAD FOR EdhuLn

A6

DEC

ezcaia 4

MOLE Z

a3 y=2d

FOR lazo=1 TO
ORIGIN x,¥
MOVE ~%, 1SE:DRA (l-escalal X280,
FOR =i 7O 3ed

ORAL (f-sscalal X2Ediescal aknidA0d) Jad

24

156

y1Sg+escal aX1d0xSIM ()

MEXT

DRAW &49@-x, 150
KEx+8) y=y 4
escalaZgscala-6,65
MENT lazo

LOCATE 1,1:EHD

EFEETG DE DISPAROS CON XOR

1 L b
26 OMDA ENUIDAL Erl TRES D]NEN;I?HEa
IO 'mcmmme - S T e - e e T . - -
49 ° ~ © EFECTO DE DI:Pni"DS COH NOR
53 DEG S0 T emm e e
&¢ MODE C Hda 0
o ow=dl,=d 5@ CHT 1,148,2,2
8f FOR laze=sl TO 20 U MODE i BORDER O
°@ ORIGIN 4, F INE @, 6:THk 1,26
iQ0 MSVER T, 1354 3@ MOVE &, 3d:DRAWR &44,4
G FOR o=l TS 340 9¢ PRINT CHRE(ZIVCHRE(L)
120 DEAV nEa30d/ Ted, IS0 14aXSItind ica TaAG
130 MEX 118 =520l y=dal
149 u= ddi, =, 44 (O3 MOVE x,y:Catl LBDIZIFRINT CHEZ(ZA4)
115G NEXT lazo 12¢ 2F IMEEY (470= ) TIHEN L7g
149 LOCATE i,1tEND 1 MOVE x¢3, y: DRAWR U552
15¢ SOUND 1,30,5,15,0, 1,5
14T DRAUR 0, -TS20MOVE x, v
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i TET MIHEYTE) = 3 THER 249
(23 MAVE ;.

173 CALL &BDLQ:PRINT CHRE(244)7
200 a=a ISR s 60T0 126

DL@ IF THKEY ()= 1 THEN 138
223 MOUE

il

N y2
2Z0 Al LEDIFIPRINT CHRFAZAN)G

TECLADO DE FUNCIONES PARA
CPW 8256

Un lector de Gerona nos envia este truco tan Uil
que permite disponer en el PCW del teclado de fun-
cion desde el BASIC. En primer lugar hay que crear
un fichero ASCIl que contenga la asignacion de te-
clas en el formato CP/M, y que nuestro lector ha lla-
mado TECLAT.RVM. El contenido de este fichero
sera el siguiente:

E #81"LIST “ 02 "t #81'"

E #82"SAVE®“" 02 S "t ' #82'"

E #83"LOADt*" 00 "t+'#83'"

E #84"CONT rM" 00 S "t #84'"

E #85"RUNTM" 73 "t ¥85'"

E #868YAUTO * 73 S “r'#86'"

E #87“EDIT * 77 " #8T'

E #88YPRINT CLS*tH" 77 & “r'#88'"

E #97"PRINT CLs" 62 A SA "t ' #97'"
E #98"ELSE * 58 A SA “t'#98'"
E #99"FOR " 53 A SA "1'#99'"
E #GA"GOTO * 52 A SA “1'#OA'"
E #9B"INPUT * 35 A SA “t'#9B'"
E #9C"PRINT BN LOCS(" 36 A SA “1'#9C**
E #OD"NEXT “ 46 A SA "t'#9D'*
E #9E"THEN * 51 A SA 1'#0E'"

Una vez creado este fichero en disco, hemos de
crear y salvar a disco con el nombre CLS el siguiente
programa BASIC:

v

1 ESC$=CHR$(27):CL8$=ESCH+"E* +ESCH+"H
2 DEF FN LOCS(F,C)=ESCS+"Y" +CHRS (32+F) +
CHRS (32+C)

7 IVS=ESCE+ p": TVS=ESCSF"q"

4 DEF FN FINS(F,C,P, A)=ESCS+" X" +CHRS (32+
F)+CHRS (32+C) +CHRS (314P)+CHRS (31+4)

5 PRINT FN FIN$(0,0,32,90):PRINT CL$

6 PRINT FN LOCS(32,4)+IVS;"£1=LIST “;TV$;
" " IVS;“f2=8AVE";CHRS (34); TV8;" *;

1V$; “£3=LOAD" ; CHR (34) ; TVS;" “; IV$;*f4
=CONT&" ; TV$; " ";IVS;"f5=RUN&";TVS;" "
;1V$;*£6=AUTO *;TV$;" *;IV8;"£7=EDIT "
; TVS; ESCS+" A" ;

7 PRINT FN LOC$(32,73)+IV8;"£8=CLE&"; TVS;
ESCS+" A" ;

8 PRINT FN FIN$(0,0,31,90):PRINT CL$
9 DELETE 5-9

Finalmente hemos de crear ofro fichero ASCIl que
llamaremos PROFILE.SUB, de forma que cada vez
gue carguemos el CP/M conseguiremos gue el BA-
SIC arranque solo y con el teclada de funcién prepa-
rado, Este fichero contendra solo dos lineas:

selkeys teclat,rvm
basic CLS

En la pantalfa, en el borde inferior, una ventana nos
informa de la asignacion de comandos en el teclado
numerico. Ademas, |a pulsacion de la tecla ALT con-
juntamente con alguna de las siguientes genera otras
intrucciones:

TECLAS RESULTADO FUNCION
equivalente

ALT + C PRINT CL$ CLS

ALT + E ELSE

ALT +F FOR

ALT + G GOTO

ALT +1 INPUT

ALT + L PRINT FN LOCATE

LOCS( (fila,

columna)

ALT + N NEXT

ALT+T THEN

DIGACOMP

S.A.

DISTRIBUIDORA GALLEGA DE COMPUTADORAS, S.A.

Calle Hospital, 8 Ferrol, Tel.:

(961) 35 32 43

DISTRIBUIDORA DE INDESCOMP -
PARA EL SERVICIO DE AMSTRAD y mu:rn
EN GALICIA
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CPAS LOGK Y SHIFT LOCK POR
SOFTWARE

L.os usuarios de AMSTRAD con teclado inglés ya
conoceran |os terminos SHIFT LOCK y CAPS LOCK.
En los que tienen teclado en castellano, podria tradu-
cirse como FIJA SIMBOLOS y FIJA MAYUSCULAS.
Se (rata simplemente de dos funciones que se intro-
ducen por hardware, es decir, pulsando una tecla y
no por un comando BASIC. Pulsande CAPS LOCK (o
FIJA MAYS) conseguimos que las teclas de letras
produzcan siempre mayudsculas. Pulsande CON-
TROL + CAPS LOCK (o0 CONTROL + FIJA MAYS)
conseguimos lo mismo y que ademas las teclas que
no.son de letras produzcan siempre el simbolo que
narmalmente se consigue pulsando SHIFT y la tecla
correspondiente; por ejemplo, pulsando la tecla del 8
aparece el simbolo “{". Sin embargo, jcomo pode-
mos hacer esto mediante un comando BASIC?

Pues bien, resulta que el sistema operativo alma-
cena el estado de las bascllas SHIFT LOCK y CAPS
LOCK en dos posiciones de memoria, con lo cual ha-
ciende un POKE en dichas direccion podemos cam-
biar su estado. Estas direcciones son:

Para 464 SHIFT LOCK : CAPS LOCK : &B4EB
&B4E7

Activado: POKE &BEA7 255 POKE &BE48,225

Desactivado: POKE RBE47.0 POKE &BE48,0

Para 664 y 6128: SHIFT LOCK CAPS LOCK : &B632
&B631

Activado: POKE &B631,255 POKE &B632.255

Desactivado: POKE &B631,0 POKE &B632,0

USO DEL FACTOR DE ESCALA

En muchas ocasiones puede ser interesante abte-
ner un dibujo en pantalla y poder realizar un efecto
zoom (ampliario o reducirio). Esto se puede conse-
guir introduciendo en el procese de dibujo un factor
de escala, €l cual debe mulliplicar a todas las coor-
denadas o dimensiones del dibujo. En nuestro ejem-
plo dibujamos una circunferencia, y tanto las coorde-
nadas de situacion como las de los puntos estan mul-
tiplicadas por la variable escala. De esta forma con-
seguimos que el dibujo salga a la escala que de-
SEemos.

ELIPSES GIRADAS

Un lector de Madrid nos envia este truce que pers
mite dibujar una o mas elipses concentricas, pudien-
do elegir la separacién entre ellas y fa separacion en-
tre los puntos que forman cada elipse, asi como 68
valores de los radios de la elipse. Para empezar, pe-
deis probar estos valores como respuestas a las pre-
guntas que os hace el programa: 320, 200, 180, 45,
15,0.5)

Tardara un rato pero obtendréis un dibujo muy
bonito.

B

(< - - - -
= ELIPSES GIRADAS
:’(1 1 . e A8 i i B e - - — — = — —

48

5@ MODE 2

S0 1MPUT"ecoord. o del centro®in

70 INPUT"coord. v del centro"im

24 IMNFUT "Eje Horizontal'jel

20 INFUT "Eje Vertical";eZ

Lag INPUT"gradps entre elipse y elipse |
ma+, I8@&)"ic

Lt@ IMPUT"grados eritre punto vy punto de

cada elipse"if

128 CLS

128 DEG

14¢ CRIGIMN nym

15@¢ FOR 4= TO 18@ STEP C

168 FOR r=§ TO I8¢ STEP §

178 »=el*C05(r)

186 w==2%5IMN{r)

198 a=x¥COS(d)-y*EIM(d)

ZOB b=xHS5IMId) +y¥C0OS1{d)

21¢ PLOT a;b

Z728 MEXT

230 HEXT
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Haga su pedido por tele-
lano. Er'regasen 24 ho-
fas,

Nuwslros roaductos se
encueniran en las mejo-
res liendas de inlormati-
ca. St lienen problemas
en obtenerlos, contac-
tenos direclamente

STRIBUIDORES:

ALENCIA (MALIOT, S. L. TEL.: (96) 367 94 61

ARAGOZA (BAZAR CANARIAS TEL.: (976) 23 74 90)

EON (BITS: TEL : (987) 22 26 25)

FARCELONA (SUMINISTROS VALL PARADIS, TEL : (93) 381 65 70)

B L
BB Do inmentos De=iazae> 0 (GALERIAS

-

/

A S(mmymmc 05

Importador en exclusiva de los productos
COMERCIAL HERNAO, S. A.

Serrano, 30 -3.°

Teléfono (31) 435 67 64 (4 lineas)

Telex 47340 NAO E

28001 MADRID




Guia

de especialistas de

AT

ALICANTE

ALICANTE

BILBAO

~

+ MULTISYSTEM, S. A.

5]

ORDENADORES SOFTWARE

PERIFERICOS NACIONAL
IMPRESORAS IMPORTACION
MCNITORES

SUMINISTROS

PAPEL DISCOS ACCESQRICS
SERVICIO TECNICO

~C/. San Vicente, 53
Tel. (965) 2017 37-2038 11

r )
NFORJROMICA SL
PRIMER DISTRIBUIDOR DE
AMSTRAD
ORDENADORES
PERSONALES

Dr. Jiménez Diaz, 2

( N
;;:.1; &y

ALAMEDA
DE URQUIJO, 63

Tel. 431 96 67
48013 Bilbao

* Distribuidor oficial
autorizado

BURGOS '(ESPANA)
Tel. 947/20 48 24

ORDENADORES
SERVICIOS
DE INFORMATICA

N i

por

MODULOS

MADRID | BARCELONA
(91) 733 96 62{(93) 3014700

e S ) \Jel (985) 450350 - ELGHE | | P
BURGOS MADRID BARCELONA
S ) LE OBSEQUIAMOS
. N E. L. S. A. CON NUESTRA EXPERIENCIA
f ANUNCIESE SRz
@Madrid.rﬂf secee
e

MICRO MON

Avda. Gaudi. 15 @ 08025 BARCELONA
Tel (93)2561814

NO HACEMOS CLIENTES,
HACEMOS AMIGOS

\_ _J

BARCELONA

BARCELONA

BARCELONA

f- R

CATINSA
INFORMATICA
S.C.P.

DISTRIBUIDOR OFICIAL

AMSTRAD

E.S P A N A

C/ Iglesia, 15 - Tel. 7842717

~

’
UALLES

INFORMATICA, 5.A.

PRIMERA TIENDA PROFESIONAL
DE INFORMATICA DE LA ZONA

ORDENADORES DE:
— GESTION
— DOMESTICOS
— CURSOS DE INFORMATICA

C/ Francesc Layret, 76 - Tel. 6912311

\ |ERRASA (Barcelona) J

90 / Amstrad User

Cerdanyola del Vallés (BARCELONA)
L— ——— J

GOT0-55

Distribuidor Oficial de:

| 0 A“
i
HARDWARE - SOFTWARE

LIBRERIA - CLUB DE SOFTWARE
ORDENADORES DE GESTION

C/ Montaner, 55 - 08011 BARCELONA
L Tel.: 253 26 18
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BLAN-MOR-MICROSOFT-BM

Microordenadores familiares
y profesionales
todo en Hardware y Software
Aula Informatica
SOMOS ESPECIALISTAS
DE AMSTRAD
SOFTWARE EDUCATIVO
Y DE GESTION A MEDIDA

Pescadores, 30 y Alemarmia, & DON BENITO
LTeIéln'n\'J BOO7 28 [Baoamj

“Equintesa’*
INFORMATICA

ESPECIALISTAS
EN SISTEMAS LLAVE EN MANO
CON AMSTRAD

San Sebastian, 74 - Olic. 21
Tels (922) 21 06 04 - 22 46 65 (Contest )
L%OOS SANTA CRUZ DE TENERIFE 4

BADAJOZ CANARIAS CANARIAS
rDISTHIBUIDOR ofFiciaL Y [ R =
AMSTRAD - SPECTRAVIDEQ & l;?fzﬂfl ;: REMSHOP

ORDENADORES PERSONALES
¥ DE GESTION EMPRESARIAL

ESPECIALISTAS EN-
PROGRAMAS
EDUCATIVOS

Y DE GESTION

GRAL MAS DE CAMINDE,K 45

Tel 22 02 80
LLAS PALMAS DE GRAN CANARIAJ

CANARIAS

CADIZ

EL FERROL

TSI

TODO EL HARDWARE
Y SOFTWARE PARA TU
AMSTRAD

el

¢/Nivaria, 3 - Tel.; (922) 21 81 37

\__SANTA CRUZ DE TENERIFE = J

dlonys ;5

CENTRO COMERCIAL ol
DISTRIBUIDOR OFICIAL

AMSTRAD - SPECTRAVIDEO
INDESCOMP

Encontraras: TODO PARA
TU AMSTRAD Y M.S.X.
Pagos hasta 36 meses
Abierto sabados tarde

Avda. de |la Constitucion de 1978
iel.: 891933 - SAN FERNANCO {Cadiz‘}‘

2 B

LASTER
COMPUNER

DISTRIBUIDOR OFICIAL
AUTORIZADO

C/ Magdalena, 118
Tel. (981) 354983
L EL FERROL

.

JAEN

LOGRONO

MADRID

r N
Q‘OFIMATICA

Especialistas en programas
y periféricos para AMSTRAD

PROFESIONALES
A SU SERVICIO

LINARES JAEN
Altonso X, 34 FPasaje Maza, 7
Tel. 69 80 52

Tel. 25 01 44J

I TELECOMUNICACIONES

equizabal

INFORMATICA
ELECTRONICA

DRS. CASTROVIEJO, 34
Tel, (941) 23 12 82

L 26003 LOGRONO J

.

' )

PASEO CASTELLANA, 126
28046 MADRID

Tel. 262 2303

" Distribuidor oficial

autorizado
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CENTRO COMERCIAL
LOCAL 15

Tel. 6221289
CIUDAD SANTO DOMINGO
ALGETE (MADRID)

ABIERTOS LOS DOMINGOS
\. v

Francisco Silvela, 19
Tel.: 401 07 27. 28028 MADRID

ESPECIALISTAS
EN AMSTRAD

IMPORTANTES
\  DESCUENTOS

MADRID MADRID MADRID
a N\ ( \ , : )
NASTER LRS- DASTER
COMPUNER ki Ongﬁffﬁ’fﬁ’ i Bl ECOMPUTER
PERSONALES

Centro Comercial, local 15
Cludad SANTO DOMINGO
Carratera de Burgos, Km. 28
Tel.: 622 12 89 Algete Madnd

ABIERTO DOMINGOS DE 10 a 3 H.

Centro Comercial "EL BOULEVAR"
La Moraleja
Alcobendas Madrid

Tel.. 654 16 12
% § 4

CLARA DEL REY, 58 TELEFONO 41515 46
METRO ALFONSO Xl1lI

222 97 92

MADRID MADRID MADRID
4 N\ N\ [ R
AN BOUTIQUE
W AMSTRAD Eﬂ&@?@ﬁi@@l}‘ﬁ TEL}Z{?;N
INFORMATICA
PERSONAL PEDIDOS TELEFONICOS

ESPECIALISTAS EN
AMSTRAD

TODO, Centro Comercial Sto. Domingo
ABSOLUTAMENTE TODO Cra, Burgos Km, 24
L PARA SU AMSTRAD J L»ﬂ\lge'(e {MADRID). Tel.: 622 12 Sz L Arenal, @ Tel. 265 68 55 J
MADRID MADRID MADRID
r . = \ (C A
Personalmente prefiero... ,// i E microgesa
] FORMATICA 3 EX8 N VA 7/ /1 LOS PROFESIONALES DE
« COMO amigos LO QUE TU NECESITAS AMSTRAD
c v i Y A UN BUEN PRECIO Programas para:
oncesionario oficial de — Arquitectos
AMSTRAD PCW-8256 0 R D E NAD 0 R — Administracién de Fincas
Arquitectos, Abogados, Médicos, efc. AMSTRAD - él;:l;p;lubs
GESTION COMERCIAL e lora
DISTRIBUIDORES DE PRODUCTOS etc.
INFORMATICOS PROGRAMAS A MEDIDA
Avda. Valdelasluenies, 3 ) c/ Silva, 5 - 4.2
Tel.; 654 13 12 Hermesitla, 75 - 1.° Ofic. 14 Tel.: (91) 242 24 71 - 248 50 88
\ S Sebasiian de los Reyes (MADRID) um. (91) 276 43 94 - 28001 MADRIDJ | 28013 MADRID 3
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desspeciatistasde [T s

MURCIA ORENSE PONTEVEDRA
i .\ ( N\ ( A
Mario Maggiora q-. -

DISTRIBUIDOR [-.)..E ALMACENES MENDEZ
AMSTRAD ESPANA Uistribuldar Oficial de: S.A.
e AMSTRAD
- ‘ GABINETE DE ECONOMISTAS
e e AUDITORES DE EMPRESA. SA.
Tals,: :‘9681??1;;'1'9?- 2) 61 23 Vengiit:n glflza:'?ﬂﬂs Benito Corbal, 17 - 1* Dcha
\ MURCIA J Tel. (988) 22 86 07 32604 OHENS_EJ LTeI. 84 69 12 - PONTEVEDRA
SAN SEBASTIAN " MADRID VALLADOLID
7~ N ' r S _ N\
/| Ofit 2 wé%
ites eV
Informética por PLAZA DE TENERIAS, 11

OFERTAS ESPECIALES Tel. 33 40 00

DISTRIBUIDOR OFICIAL M“"“lns 47006 Valladolid

AMPLIAMOS RED DE * Distribuidor oficial
DISTRIBUCION MADRID

BARCELONA autorizado

é{{ﬁ?‘.‘Eafﬁ'&!'géﬁf{[ﬁ" S5 ‘”"3; (91) 73396 62|(93) 3014700 CLASES DE INFORMATICA
VALENCIA ZARAGOQOZA ZARAGOZA

{ N

r \ ( T
—g— ZAR ZA R 7 L W exs
Mimicran| [222rc0z] [ Meed

Todos los programas griginales en

cassale 'y diskess DISTRIBUIDOR OFICIAL
DISTRIBUIDORES PARA Equipos de AMSTRAD — Perifericos
CENTROS DE ENSENANZA T 03005/ yijaeses * Cursos de formacion gratis
DE LA COMUNIDAD EE”"” = e con la compra del equipo.
VALENCIANA 1striouidorn Oficia « Programacién a medida.
_ . URA ustano + Mantenimiento y reparacion
f C/Serpis (Junto Plaza Xuqguer) Ouquesa Villahermosa, 3
Tel. 361 05 U8 50010 Zaragoza Tel (976) 35 09 48
Maestro Palau, 12

Ledn Xl 2-4, Tel, 23 81 93
Tel, 331 53 27 VALENCIA

\ 50008 ZARAGOZA |
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e gustaria saber
para qué sirven
las instrucciones
siguientes y queé
utilidad pueden tener en un pro-
grama:
PRINT (@ variable
POS (#9)
LIST #9
Me gustaria saber, ademas,
como podria grabar dentro de un
programa matrices que contengan
datos, sin que me grabe el progra-
ma entero.
Nada mas, gracias por todo
y...jadelante con la revista!

Antonio Bravo
Madrid

Vamos por partes. y

1. PRINT @ variable. Las varia-
bles pueden ser de dos tipos, nume-
ricas y alfanuméricas. A su vez, las

numericas pueden ser enteras o rea-
les. Cada unc de estos lipos se al-
macena en la memoria de una farma
distinta. Los nuimeros reales ocupan
cinco bytes consecutivos, mientras
gue los numercs enteros ocupan
solo dos. Las variables alfanumeri-
cas o de cadena (STRING) se guar-
dan por medio de punteros. En un lu-
gar de la memoria, asociado con el
nombre, se encuentra un grupo de
tres bytes. El primero indica la longi-
tud de la variable, y los dos siguien-
tes indican la direccién en que se en-
cuenira almacenada la variable.

Por tanto, el resultado de la fun-
cion (@ depende del tipo de variable
a que se apligue. Si se trata de una
variable numeérica, nos devuelve [a
direccion en que sé encuentra alma-
cenada, siempre que se haya defini-
do previamente. Si la variable no te-
nia ningun valer, aparecera un men-
saje de errar.

Si la aplicamos a una variable al-
fanumerica, nos devolvera la direc-
cion del descriptor de la cadena, que
no es ni Mas ni Menos que ese gru-
po de tres bytes que hemos descrito
hace un momento. Veamos unos
gjemplos:

a=3.45:PRINT @a

Esto nos da directamente la direc-
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cion en que se encuentra almacena-
do el valor de la varjable a.

a$="Texto de prueba”:PRINT
{@a%

Esto nos da la direccion del des-
criptor de la cadena. Para saber don-
de estan almacenados los caracte-
res, necesitaremos esta formula:

dffrececidn=FPEEK
{a%$+1)+256"PEEK (*a%+2)

2, POS(#9). El canal #9 corres-
ponde al dispositivo de almacena-
miento (disco o cassette). Cuando
un fichero con OPENOUT, y escribi-
mos los datos en cinta/disco con
WRITE#9 o PRINT#9, podemos es-
cribir los datos uno a uno, o bien se-
parados por comas, 0 por punto y
coma.

Si utilizamos la coma, €sta marca
fin de dato, por lo cual el BASIC con-
sidera que se escriben en lineas se-
paradas. Sin embargo, si los sepa-
ramos por punto y coma, el sistema
los considera coma parte de |la mis-
ma linea. En este caso, POS{#9)
nos devuelve el numere de caracter
dentro de la linea. Prueba el ejemplo
s

EJEMPLO 1: POS(#9)

10,
20,

30,

40 ,

50 MODE 1

60 OPENOUT “ejemplo”

70 FOR n=32 TO 255

80 PRINT#8,CHR$(n);

90 LOCATE 1,1:PRINT USING
‘4 # #"POS(#9)

100 CALL &BB18

110 NEXT

120 END

3. LIST #9. Esta instruccion per-
mite salvar en ASCIl un programa.
Se diferencia de SAVE “nombre” A
en que pedemes delimitar que lineas
del programa gueremos salvar. Par
ejemplo, LIST 50-230,#9 salva en
ASCIll anicamente |as lineas com-
prendidas entre 50 y 230, ambas in-
clusive. Sin embargo, para utilizar
esto hemos de hacer otras cosas.

Primero, teclear OPENOUT ‘“nom-
bre”, para abrir el canal de salidaa
disco/cinta. A continuacion, la ins-
fruccion LIST #9 que deseemos. Y
por fin, cerraremos el canal de sali-
da con CLOSEQUT. Esta ultima ins-
truccién es fundamental, y no debe
omitirse nuneca.

4. Para salvar el contenido de
una matnz debes usar las instruccio-
nes OPENOQUT, PRINT#9 y CLO-
SEOQUT. En el ejempio dos puedes
ver cémo salvar los dates y en el
ejemplo tres como recuperarlos de
cinta/disco.

EJEMPLO 2: SALVA MATRIZ

10,

20,

30,

40,

50 MODE 1

60 REM --- CARGA DATOS EN
MATRIZ ---

70 DIM datos(20)

80 FOR n=0TO 20

90 READ datos(n)

100 NEXT

110 PRINT”Matriz preparada:
pulse una tecla”

120 CALL &BB18:PRINT CHRS$(7);
130 REM --- SALVA MATRIZ A
DISCO/CINTA ---

140 OPENOUT“DATOS”

150 REM --- SALVA LONGITUD
DE LA MATRIZ -

160 WRITE#9,20

170 REM --- SALVA MATRIZ ---
180 FOR n=0 TO 20

190 WRITE#9, datos(n)

200 NEXT

210 CLOSEOUT

220 END

230 REM DATOS A CARGAR EN
LA MATRIZ

240 DATA
234,98.003,456,1000,2,1,0.989,
22,666543,17,18

250 DATA
6,98,333,999,5611,99,13,13,55,830

EJEMPLO 3: CARGA MATRIZ

10,
20,
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70 OPENIN“datos”

80 INPUT#9, longitud: REM
RECUPERA LONGITUD DE LA
MATRIZ

80 DIM datos(longitud)

100 FOR n=0 TO longitud
110 INPUT#9,datos(n)

120 NEXT

130 CLOSEIN

140 PRINT “ESTOS SON LOS
DATOS:”

150 FOR n=0 TO longitud
160 PRINT datos(n),

170 NEXT:END

ueridos amigos de

AMSTRAD USER:

leo en vuestro nu-

mero 8 la carta de
Jose Luis Flores Paniego en |a
que os pregunta la posibilidad de
utitizar Randon-Files junto con
Bankman en un mismo programa.
He realizado ya unos cuantos pro-
gramas con la subrutina abajo in-
dicada en mi CPC6128 y puedo
aseguraros que es capaz de car-
garlos y utilizarlos conjuntamente
y sin problemas.

5000 *txxeeest SUBRUTINA DE

CARGA DE RANDOM-FILES Y
BANKMARN **~**

5010 ‘carga random

5020 IF PEEK(&9C00)—1 THEN
RETURN

5030 MEMORY 32767

5040 LOAD"random*,8&9C00

5050 CALL &9C00

5060 ‘carga de bankman

5070 mcentry— HIMEN-15

5080 FOR p—mcentry TO mcentr-
y+15

5090 READ p$:POKE p,
VAL(“&"+p$)

5100 NEXT

5110 mcentry—32768

5120 LOAD“bank-
man.bin“,;mecentry

5130 CALL mcentry

5140 :BANKOPEN,0

5150 RETURN '
5160
E,FF,.CD,15,B9,EB.DD 66,1,
DD,6E,0,73,23,72,C9

DATA

Esperando publiquéis este tru-
co por bien de los usuarios del
CPC 6128 os saluda atentamente.

Miguel A. Soler Lull
Valencia

Estamos encantados de que los
lectores nos envien soluciones para
proeblemas planteados por otros lec-
tores, y esperamos recibir mas car-
tas de este tipo. Sin embargo, hay

que hacer algunas puntualizaciones
al listado de Miguel:

1. Los datas que carga en me-
moria forman una rutina en codigo
maguina que no es necesaria parala
carga de Random-Files y Bankman.
iImagino que la usara en otra parte
del programa, pero se frata de su
propio uso, luego la podemos su-
primir.

2. Lareserva de memoria desde
32767 resulta excesiva consideran-
do que el fichero Bankman.Bin tan
solo ocupa 2 K. Por todo ello, el lis-
tado de nuestro amigo lector se pue-
de guedar en lo siguiente:

5000 ‘*****+*x+x SUBRUTINA DE
CARGA DE RANDOM-FILES Y
BANKMAN ®*****

5010 ‘carga random

5020 IF PEEK(&9C00)—1 THEN
RETURN

5030 MEMORY &9BFF-2048
5040 LOAD"random*,&SC00
5050 CALL &3C00

5060 ‘carga de bankman

5070 mecentry—HIMEN+1

5080
LOAD“bankman.bin“,mcentry
5090 CALL mcentry

5140 ;BANKOPEN,0

5150 RETURN

Espero que esto sea util para
nuestros asiduos lectores; y muchas
gracias a Miguel.®

/< A- LKA/ LA s.a. OFERTA ESPECIAL DEL MES DE ABRIL

Oftras ofertas (Impresoras Compatibles PC, etc,)

Cursos intensivos de 8 horas de duracion sobre el CPM y CPM plus incluidos en la compra de un ordenadér.

CPC 6128 f. verde + cursillo

CPC 6128 color + cursillo
PCW 8256 + cursillo (sélo CPM plus)
Unidad de disco para el 472 + cursillo

89.500 + IVA
S 124.500
129.500
45.500

Hermosilla 75, 1.° - Ofic. 14. Tels.: (91) 276 43 24 / 435 04 70. 28001 - MADRID.




para sus

ejemplares de:

NSRRI

Para hacer su pedido rellene este cupén HOY MISMO
y envielo a;: AMSTRAD USER.
Avda. Mediterraneo, 9. 28007 MADRID

Disponemos de TAPAS ESPECIALES

| El importe lo abonaré
CREDITO O VISA

NUmera de mi tarjeta:
Fecha de caducidad . .......... )

OIRECRION -t s
e R ——————
PROVINGIA oo
—

I Ruego me envien... tapas para la encuadernacian de mis ejamplares
de Amalrad al precio de 850 plas. mids gaslos de envio: I

O POR CHEQUE O CONTRA REEMBOLSO © CON M| TARJETA DE I

JCP

SIN NECESIDAD DE ENCUADERNACION

PRECIO Y

—

NIDAD

LOMPRO - VENDO-CARMNBIO-COMPRO- VENDD-CARMNBIC

¢

Intercambio entre particulares
programas para AMSTRAD PCW
8256. Interesados, dirigirse:
Eliseo Gonzalez Real. Pereo, 4.
Viveda. Torrelavega (Cantabria).
Tel.: (942) 88 48 24.

4

Vende disco con los siguientes
juegos. Jet, Set, Willy, Zorro,
Fairlight. Por sélo 3.000 pesetas,
Interesados llamar de 18 a 22
horas al (91) 629 14 67. Auténtica
oportunidad; también interesa
intercambiar juegos.

¢

Desearia contactar con usuarios
de AMSTRAD para intercambiar
programas, informacion e ideas
sobre el ordenador. Gregorio
Latorre. Cidon, 13-15, 4.° 4.
50007 Zaragoza.

g

Vendo AMSTRAD CPC 664,
monitor color, unidad disco
incorperada, discos CP/M-DR
LO60 y utilidades. Precio 110.000.
Tambien cambio por CPC 6128,
pagando ademas 15.000-20.000.
José M. Carmona. Lapuyade,
43-5.° C. Tel.: (976) 37 20 96.
Zaragoza D.P. 50007,

4

Me gustaria cambiar mi monitor
de fdsfore verde por el de color,
esta nuevo, solo tiene un mes.
Tel.: (91) 641 46 62. Alcoreon.

¢

Compro pregramas para GPC
'6128., Antonio Bravo. Av. Ferrol,
1. 28029 Madrid. Por favor no
telefonear. También intercambios.
Contestaré.

g

Compro impresora en buen
estado con toda lo necesario
(manual, cables...) compatible con
el CPC 6128. Precio 8 cenvenir,
Razon: Javier Momino.
Sanlpedor, B0-82. Manresa
(Barcelona). Tel.: (93) 874 12 35.
Llamar de 8 a 10.

Vendo AMSTRAD 464 con
monitor & color y 25.000 pesetas
en programas. Todo por 75.000
pesetas Jose L. Rojo Matarranz.
Torola, 9, ic. 47012 Valladolid.
Tel.: (983) 294104 (de2a5

tardes).

Vendo PCW 256 con garantia y
factura o cambic por CPC 128
color, impresora ¢ a convenir.
Regalo disces con programas y
revistas. Llamar al (964) 47 36 90.
Gran oportunidad.

COMPRO- VENDO-CAMBIO-CONPRO- VENDO-CANBIO



oy una desgraciada

poseedora de un

AMSTRAD 664, y

€omo creo que en un
futuro muy breve la mayoria de los
programas profesionales para
este ordenador funcionaran bajo
CP/M Plus, he adgquirido una am-
pliacion de memoria de 64 K de
DK TRONICS, con la esperanza de
poder cargar y trabajar con dicho
sistema operativo, como indica el
unico manual que acompana a la
ampliacion,

Con frecuencia manejo un 6128.
De su CP/M he realizado copias
empleando tanto el programa
Disckit2 como Disckit3; sin em-
bargo, no consigo que en ningun
caso funcione en mi 664 con la
ampliacion.

Soy bastante novata en informa-
tica y he leido en el numero del
mes de abril de su estupenda re-
vista que en el proximo nlimero
analizardn las ampliaciones de
memoria. Si este tema (como car-
gar el CP/M Plus) no lo trataran,
les agradeceria que contestaran a
esta carta en la seccion de correo.

Atentamente.

M. D. Contreras Claramonte
Granada

Su carta nos ha sorprendido en
esta redaccion, ya que un colabora-
dor nuestro ha realizado pruebas
con un 664 y la citada expansién de
memoria de 64 K, y por lo que nos
cuenta ha lrabajado perfectamente
con el CP/M Plus, utilizando también
algunos programas comerciales,
como la base de dalos DBASE 1}, o
la hoja de caleulo Mulliplan. Peor tan-
to, pienso que tal vez usted no haya
seguido los pasos necesarios para
convertir el 664 en un 6128, asi gue
vames a repasar este proceso.

En primer lugar, con €l ordenador
apagado, debe conectar |la expan-
sion de memoria en el consctar tra-
sero de expansion. A continuacion,

498 / Amstrad User

encienda el aparato y CARGUE vy
EJECUTE el-software en disco, con
lo cual le bastara introducirlo en la
unidad de disco, escribir RUN
“BANK" y pulsar [RETUANI]). Una
vez efectuado el software, aparecen
en la pantalla unos mensajes de ve-
rificacion de los bancos de memoria.
Si todo va bien, teclee :EMULATE y
pulse (RETURNY]. Con este comando
consigue enganar al CP/M y qgue se
crea que esta trabajando en un
6128. A continuacién introduzca e
disco con el CP/M v teclee :CPM +
[RETURN]. Y esto es todo. Espera-
mos que le funcione correctamen-
te. o

6 fanumeéricas o numeéri-

cas cuando las inicla-
lizo? Sé gue tengo DIM, pero es
para dimensionar |las matrices con
un nimero determinado de regis-
tros; el problema consiste en no
desperdiciar una zona de memo-
ria equivalente a 255 caracteres
para una variable, cuando el nu-
mero maximo que puede tener
son 30 por ejemplo.

Me sucede lo mismo a la hora
de asignar un numero determina-
do de caracieres a los elementos
de una matriz, es decir, puedo dar-
le a la magquina el numero de ele-
mentos o registros de que cons-
tara dicha matriz, pero ;jcomo evi-
to que cada elemento se reserve
para él solito los 255 caracteres?

Jose A. Montlero Fano

Cémo podria dimen-
sionar las variables al-

Probablemente habra leido algo
sobre las variables de cadena en el
AMSTRAD y de esa lectura ha de-
ducida (errocneamente), que su AMS-
TRAD reserva siempre 255 bytes
para cada variable. A continuacion le
explicamos como se guardan las va-
riables, aungue ya hemos comenta-

do algo en la carta de Antonio Bra-
vo, de Madrid.

Las variables enteras se definen
con el simbole % a nivel individual o
con el comando DEFINIT a nivel glo-
bal, y ocupan dos bytes de memoria
siempre y cuando se les asigne un
valor. Asi, sl usled no ha escrito
b% =—12, dicha variable no existe,
por lo cual no ocupa espacio. Des-
graciadamente no existe forma de
borrar una sola variable para recu-
perar espacio, Si puede borrarlas to-
das, si lo desea, con CLEAR,

Las variables reales (definidas asi
por defecio) se definen & nivel indi-
vidual con | y a nivel global con DE-
FREAL. Ocupan cinco bytes de me-
moria, e igualmente sélo pueden
borrarse con CLEAR.

Las variables alfanumeéricas o de
cadena pueden tener COMQ MAXI-
MQ 255 caracteres, pero no obliga-
toriamente. Cuando se declara una
variable de este tipo (por eemplo
ag=""), s6lo ocupa tres bytes, uno
con la longitud de la cadena (en este
caso, cero) y la direccién en la cual
se almacenan los caracteres (en
este caso, ninguno). Si ahora le asig-
na mas caracteres a la cadena
(a$="PRUEBA"), lo que se hace es
aumentar el contador de caracteres,
y guardar los caracleres en la direc-
cion correspondiente, moviendo si
es necesario ofras variables en la
memoria. Esto es lo gue se llama
asignacion dinamica del espacio de
variables. .

Las matrices funcionan de forma
semejante. En el caso de las nume-
ricas, cada elemento de la matriz
ocupa dos o cinco bytes, seglin sea
una matriz de numeros enteros o
reales. En el caso de las alfanume-
ricas, en €l momento de dimensio-
narla, cada elemento ocupa TRES
BYTES {no 255), que no son sino el
descriptor antes mencionado (un
byte de longitud y dos de puntero de
direccién), ya que al dimensionaria
todas las variables son «cadena va-
cia», |




SISTEMA COMPLETO CON MONITOR
EN FOSFORO VERDE, MANUAL EN
CASTELLANO, GARANTIA OFICIAL
AMSTRAD ESPANA, DISCO CON SIS-
TEMA OPERATIVO CP/M 2.2 Y LEN-
GUAJE DR. LOGO, DISCO CON SISTE-

MA OPERATIVO CP/M PLUS (CP/M

3.0) Y UTILIDADES, DISCO CON SIETE

PROGRAMAS DE OBSEQUIO

84.900 Pis. +1va

SISTEMA COMPLETO IGUAL AL ANTE-
RIOR PERO CON MONITOR EN COLOR.

119.900 Pts. +iva.

Avd. de Mediterraneo, 9, 28007 MADRID.
Tels. 433 45 48 - 433 48 76

Delegacion Cataluna: C/. Tamagena, 110,
08015 BARCELONA - Tel. 325 10 58
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Contabilidad

Agenda Robot

Programas para AlSTRAN 8256/6128/664/464

RPA stlams Inc. te ofrece una amplia gama de programas, hasta 34,

para que lu gestién sea mas raplda y eficaz.

Programas muy faciles de usar, con un lenguafe compilado de alto
* nivel ycontinuas ayudas en panialla.

Por eso, sl eres pequefio empresario, comerciante o profesional
liberal, ahora lo tienes “todavia mas facil”.

De venta en los pﬁncrpalas almacenes y en tiendas especializadas.

Pidenos Informacfdn sin compromiso, tu primera sorpresa sera su
precio.

RM- et ing

Disiribuidot axclusivo en Espaia I<T: 11 R B Wioe]
Galifeo, 25. Enfropianta A. Tels. 447 97 51/ 98 08. 28015 Madrid,

Distribuidor exclustvo err Catatunys: PUE DISTRIBUCION, 5, A .o
Taragone, 112. Tel. (93) 325 15 12, 08015 Barcelona » o
Telex: 93133 ACEE € .



