ANOIIN.°5 350 Ptas.

Tecnicas
profesionales

de dibujo en

tres dimensiones
(Amstrad CPC).

ainujos anin
,

HOBBY PRESS




1JACA ATACA DE NUEVO!

\ . f""“’?- i v : -
X - e LR : .
y eyt Ny - : - :
| 5 :
> i .
5 > oo .
» £ ks
|, E % o R 2 .
i 5 g S R .
It N 7 o as
PSR | o e B ™
Ry N - .
Jas e -
: . -
B
‘ h \

(VERSION CASSETTE)

B DISPONIBLE EN
A RN e R L R

B Spectrum

B Commodore

Amstrad

B Amstrad Disk

ZAFIRO SOFTWARE DIVISION Paseo de |a Castellana 141 28046 Madrid POCO RUl DO MUCHAS NUECE<
Tel 4593004 Tel Barna 209 33 65 Telex 22690 ZAFIR E y \



Director Editorial
Jos¢ 1. Gomez-Centurion
Director Ejecutivo
José M.* Diaz
Redactor Jefe
Juan José Martinez
Disefio y maquetacion
Miguel Acquaroni
Redaccion
Eduardo Ruiz de Velasco
y Carmen Elias
Colaboradores
Javier Barcel6, David Sopuerta,
Robert Chatwin, Antonio Cuadra,
Pedro Sudén, Miguel Sepulveda,
Francisco Martin, Jests Alonso,
Pedro S. Pérez, Amalio Gomez,
Alberto Sufier
Secretaria Redaccién
Marisa Cogorro
Fotografia
Carlos Candel
Chema Sacristan
Miguel Lamana
Ilustradores
J. Igual, M. Barco, J. Siemens,
F. L. Frontan, Pejo
Edita
HOBBY PRESS, S.A.
Presidente
Maria Andrino
Consejero Delegado
José 1. Gémez-Centurion
Jefe de Produccién
Carlos Peropadre

Jefe de Publicidad

Mar Lumbreras

Jefe de Administracién
Raquel Jiménez

Redaccién, Administracion
y Publicidad
Ctra. de Irdn km 12,400
(Fuencarral) 28049 Madrid
Pedidos y suscripciones:
734 65 00
Redaccion: 734 70 12
Fax: 734 82 98
Dto. Circulacién
Paulino Blanco
Dto. Marketing
Emilio Juarez
Distribucion
Coedis, S. A. Valencia, 245
Barcelona

Imprime
ALTAMIRA, S.A.1.G., Ctra. de
Barcelona. km. 11,200 (MADRID)

Fotocomposicién
Novocomp, S.A.
Nicolds Morales, 38-40
Fotomecanica
GROF
Ezequiel Solana, 16
Depésito Legal:
M-28468-1985
Derechos exclusivos
de la revista
COMPUTING with
the AMSTRAD

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

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

54..

mejores jucegos de
la historia para
Amstrad sc han
hecho usando una
téenica llamada
Filmation.
Desvelamos todos
Sus secretos.

1 Ol,u animacion por

ordenador ¢s un tema apasionante.
Probamos un programa, el
Animator, que muestra hasta donde
se puede llegar graficamente con un

CPC.
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1 6hnage System es

un programa de
dibujo que incorpora
unas facilidades nunca
vistas para la creacion
de grificos. Andlisis a
fondo.

3 4El mejor software de

CAD/CAM resulta que se hace en
Espafia. Vean si no cl analisis del
increible sistema llamado Dilos 5D.

L
4 8T()(Ius las téenicas para

crear imagenes tridimensionales en
un CPC descritas paso a paso.
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LETRA ENSANCHADA VERTICAL
LETRA 2x VERTICAL 2X HORIZONTAL

LETRA 2x VER

Impresoras en color: | L. ...

CP7 es una impresora
matricial, de alta calidad que

un lujo necesario incorpora el color y es

compatible totalmente con el

Amstrad PC.
Es francamente curioso
Un ordenador sin impresora es como un jardin sin flores. Es, sin duda, observar esta impresora
uno de los periféricos mds importantes del ordenador. Y no es precisamente cuando esta escribiendo en
algo barato. Quizd por esto, y también porque las necesidades de los usuarios | colores. La cinta dispone de
varian mucho segin el uso que le vayan a dar, existen muchas tecnologias cuatro franjas, de colores
diferentes de impresora que se pueden conectar a los mismos ordenadores. negro, azul, rojo y amarillo,

parecida a la de las maquinas
de escribir. Con estos colores
Por Fco. Javier Barcel6 Taboada la NEC es capaz de

La NEC Pinwriter CP7, totalmente compatible con el PC, puede imprimir hasta en ocho colores.
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reproducir ocho colores
diferentes, cuatro de los
cuales son los anteriores, y
los otros cuatro para los que
da dos pasadas a cada linea,
cada una con un color
diferente, con lo cual se
logran otros cuatro. De esta
manera textos y dibujos
resultan bastante mas
atractivos de lo habitual. Al
escribir, la impresora bascula
la cinta seleccionando asi
unos u otros colores.

A esta caracteristica hay
que anadirle una cabeza de
impresion de 24 puntos que
proporciona una calidad
francamente notable, y una
velocidad maxima de 216
caracteres por segundo en
calidad normal, velocidad
francamente alta.

La impresora viene
configurada para cargar
automaticamente hojas
sueltas de papel, y la
acompafa un voluminoso
tractor para papel continuo,
que se puede quitar cuando
éste no se esta usando. La
instalacién del mismo resulta
sumamente sencilla y es una
operacién que no lleva ni un
minuto.

Dispone de un conmutador
por el que se puede elegir el
modo de impresion
silencioso, que reduce el
ruido producido en tres
decibelios, detalle de
agradecer aunque la
diferencia no sea notable.

Aparte de la seleccién por
programa, el tipo y tamano
de letra se puede seleccionar
con un conmutador de la
propia impresora entre 11
fuentes diferentes que
incorpora. Ademas,
incorpora caracteres graficos
obteniéndose una salida de
los programas de dibujo
francamente de calidad.
También se pueden
seleccionar juegos especiales
de caracteres entre los de 12
paises distintos.

Como medida de
seguridad, la impresora
incorpora un sensor de
temperatura en la cabeza que

RD Sample Drawing

@ AutoCAD by~ AutoDesk, Inc.

Una de sus principales caracteristicas es la alta calidad de impresion que consigue, tanto
en letras como en dibujos.

AMSTRAD ESPECIAL 5
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LETRA ENSANCERDA VERTICAL

LETRA 2x VERTICAL 2x HORIZONTAL
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al alcanzar ésta una
temperatura de 90 grados
selecciona automaticamente
la escritura en una sola
direccién, y si aun asi la
temperatura se eleva por
encima de los 105 grados la
para totalmente hasta que
ésta se enfria, alargado asf la
vida 1til de la misma, que

6 AMSTRAD ESPECIAL

3x HORIZ.

esta estimada por el
fabricante en unos 200
millones de caracteres.

Tamaifios y tipos de letra

La variedad de tamanos
con los que imprime es algo
mas amplia de lo habitual.

Aparte de los tipicos
comprimido, ensanchado,
subindices y superindices,
incorpora opciones de triple
ancho, doble altura y doble
grosor pudiendo éstos,
ademas, combinar entre si
para obtener efectos de gran
calidad y estética.

En cuanto a los tipos de
letra, el habitual tipo
estandar y el de cursiva,
pudiéndose seleccionar la
calidad. Por cierto, que el
modo de alta calidad obtiene
un resultado excepcional que
no envidia a muchas
impresoras de margarita.

En este apartado la
caracteristica mas interesante
es la de poder elegir el tipo y
tamano de letra desde la



propia impresora. Esta posee
un display y un botén
llamado font, de manera que,
segin el nimero
seleccionado, la impresora
escribe, siempre que el
programa no mande otra
cosa incompatible, en el
modo y tamaiio seléccionado.
Hay que especificar lo de
compatible porque si se
selecciona, por ejemplo, el
modo de doble ancho en la
impresora, y se escribe un
texto en el que algunas frases
vayan a doble ancho que el
resto del texto, con lo que no
se lograria el efecto deseado.
Pero es una facultad
realmente cémoda en muchos
programas estandar, que
realizan las salidas a

Nota importante: Los dibujos de este articulo, numerados del
1al 4 hansido extraidos del programa AutoCad, también ana-
lizado en el presente niimero, y volcados en papel usando la im-
presora NEC Pinwriter CP7.

impresora en calidad y tipo Papel

de letra normal, por si en

algiin momento se desea La impresora admite hasta
obtener listados de manera original y tres copias.
distinta. Naturalmente las copias no

e S A S 0 S L N e s N B e T

LETRA TIPO STANDARD FONT 4.
LE TRA EMNSANCHADA [ E
LE T R.a ENSAaAarncC H A Do, TR IFPLE

LETRA ENSANCHADA VERTICAL
LETRA 2x VERTICAL 2x HORIZONTAL
LETRA 2x VERT. 3x HORIZ.
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Volcado de un disenio de Gem Draw.

salen en color y, ademas,
hay que tener en cuenta que
si alguna parte de la
impresién va en un color que
necesite dos pasadas por la
misma linea, en las copias
esta parte saldra mas oscura
que el resto.

Admite papel continuo
incorporando un voluminoso
tractor, que no obstante se
instala y desinstala en muy
poco tiempo. Y una
caracteristica interesante es
que este tractor es
bidireccional, lo que permite
tanto avanzar como
retroceder el papel.

FIC

Impresora NEC, modelo P'mwritf':f CP7.
Alimentacion por fricci6n y traccion.
Velocidad:
Alta calidad, 60 cps-
Calidad media, 180 cps.
Calidad normal, 216 cps.
Sonoridad:
Normal, 56 Db.

Silencioso, 53 Db.

uegos de caracteres:

ASCII Standard.

IBM Graficos. ;

12 juegos especiales de paises.
Buffer, 8 Kb. :
Resolucion grafica de 360 x 360 dpi.
Duracion...:

CZbeza, 200 millones de caracteres.
Cinta 3 millones de caracteres.

El sistema de alimentacion
de hojas sueltas que
incorpora es muy similar al
de la impresora de los
Amstrad PCW. Se introduce
el principio de la hoja en su
ranura y se sitia la palanca
'e carga en la posicion
atermedia, con lo que éste
se carga automaticamente y

queda listo para funcionar

con sblo retornar la palanca a
8 AMSTRAD ESPECIAL




su posiciéon original. En las
pruebas hechas, el
funcionamiento resulté
excelente, no siendo
necesario ajustar las hojas
manualmente ninguna vez.

Color

La impresora puede
imprimir en ocho colores
diferentes. Desde Basic es
facilmente programable con
la habitual instruccién
LPRINT sin ofrecer ninguna
dificultad. A la hora de
dibujar, para realizar dibujos
en color el programa que se
utilice debe prever la
instalacién de esta impresora,
o de una de tipo muy
similar.

Otras caracteristicas

Las impresoras a color constituyen
una irresistible tentacién para todo
aquel que pretenda presentar
documentos e informes con una

calidad profesional

Aparte de sus propios
juegos de caracteres, la
impresora dispone de una
zona de su memoria donde
se puede cargar otro tipo
creado por el usuario o que
acompane a algin programa.
En este momento, este juego
de caracteres entra en vigor y
permanece hasta que esta se
apaga.

Conclusion

La imagen, ya
clasica, de Gem
aint «vista» por la
NEC Pinwrinter.

Las pruebas realizadas con

esta impresora han sido
francamente satisfactorias.
Particularmente, la calidad
de la letra resulta
excepcional. Viene
perfectamente equipada,
aunque los manuales sean en
inglés y falte informacién
sobre determinados aspectos,

PINWRITE

particularmente sobre cémo
configurar las opciones de
color en modo grafico.

A pesar de esto, es una
impresora rapida, dura y
muy completa, que nos ha
causado muy buena
impresién, nunca mejor

dicho...

AMSTRAD ESPECIAL 9




The Animator, graficos que cobran vida

Por Victor Prieto

s

2 ' ]

Todos los programas de diserio grdfico que podemos encontrar en el
mercado hacen lo mismo: solamente sirven para dibujar (cosa nada
extrana, pues es para lo que han sido creados). En ellos podemos
incluir texto, diferentes colores, superficies con texturas, rectas, curvas,
elcy pero el resultado es siempre el mismo, una pantalla almacenada

emoria.

scientes de la escasez de software
distinto-para los usuarios de Amstrad, la casa
Discovery entra de lleno en uno de los campos
mas apasionantes del disefno electrénico: la
animacién de imagenes por ordenador.

En términos generales la animacién consiste en
la rdpida sucesién, ante nuestra vista, de
imagenes, consiguiendo de esta forma la
sensaciéon de movimiento (efecto utilizado desde
los albores de la ciencia cinematografica para
hacer que una serie de fotogramas cobre vida).

En una primera aproximacién, el problema de
la animacién podria solucionarse dibujando una a
una las imégenes a someter al proceso de
animacién y luego pasarlas rapidamente.

Para trasladar esto al ordenador, tendriamos
que dibujar en pantalla cada una de ellas e ir
almacenandolas en distintos bloques de memoria,
de forma que, al querer ver la secuencia
completa, ésta pasard por la pantalla a gran
velocidad produciendo la sensacién de
movimiento.

Sin embargo, el software lo hace todo mucho
mas facil. La animacién generada por ordenador
simplifica de forma drastica el proceso a realizar:
nosotros sélo ponemos la imagen inicial y final,

10 AMSTRAD ESPECIAL

generando el ordenador todos los fotogramas
intermedios que forman la secuencia de
animacion.

Esta cualidad de generar las imagenes
intermedias, es la que hace que los programas de
animacién faciliten extraordinariamente la labor
de los disefiadores, consiguiendo efectos de
movimiento verdaderamente logrados en cuestiéon
de minutos.

The Animator incluye dos médulos bien
diferentes en su funcién. Se podria decir que
tenemos dos programas simultineamente en
memoria. El primero de ellos esta dedicado al
dibujo de las figuras, y el segundo, que da
nombre al programa, es el que contiene las
rutinas de animacién.

El médulo de dibujo.

Antes de dotar de animacién a cualquier
forma, hemos de tener las herramientas
necesarias para crearla, en este sentido el
programa nos facilita una completa gama de
comandos que nos permiten dibujar toda clase de
formas geométricas.



‘ PEED: 68
"CURRENT FRAME :002
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Llegado este punto, hemos de aclarar, para los
aficionados a la programacién de juegos, que el
programa de dibujo estd disenado pensando
primordialmente en la ejecucién de dibujos
geométricos: poligonos, figuras de tres
dimensiones, estructuras lineales de sélidos, etc.,
quedando fuera de sus posibilidades la creacién
de personajes para juegos.

The Animator trabaja en tres modos de pantalla
diferentes: El modo 0 ofrece una resolucién de
320 x 136 pixels con dos colores distintos, el
modo 1 tiene 640 x 136, también en dos colores,
y el modo 2 presenta una resolucién de 320 x 136
puntos con cuatro colores.

La pantalla de dibujo contiene un area de
informacién en su porcién inferior, en la que se
contienen todos los datos referentes a la imagen y
secuencia de animacién en la que nos
encontramos, en ésta se nos indica la figura que
estamos tratando, la opcién de trazado empleada,
la cantidad de memoria disponible, el modo
comando en curso, etc. i

El movimiento del cursor en pantalla puede
realizarse con joystick de tres velocidades
distintas: velocidad de crucero para
desplazamientos medios, superrapida para
grandes longitudes y lenta para dibujo de
precision.

Dibujo de rectas y poligonos

Dado el caracter meramente geométrico del
médulo de dibujo, el trazado de rectas puede
realizarse de dos modos diferentes: en el modo
individual, fijaremos los puntos de los extremos.
En el caso de que lo que tengamos que dibujar
sea un conjunto de lineas unidas, el modo de
encadenamiento nos permite trazar de forma que
el principio de la siguiente recta coincida con el
final de la dltima realizada.

El dibujo de rectangulos posee una opcién
especifica, la cual traza el mismo con sélo fijar
los extremos de la diagonal principal.

El trazado de poligonos de cualquier nimero
de lados esta contemplado en una funcién
especial y con ella se puede conseguir cualquier
figura con un ndmero de lados comprendidos
entre 3 y 24. En primer lugar fijaremos el centro
y el nimero de lados, después el radio de la
circunferencia circunscrita y el poligono regular

12 AMSTRAD ESPECIAL
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quedard trazado. Figuras de mas de 15 lados
daran como resultado circulos, siendo éstos mas o
menos perfectos en funcién del nimero de
segmentos seleccionados.

El borrado se realiza linea a linea. Puede
elegirse cualquiera de las trazadas, siguiendo un
método de numeracién, que reproduce el orden
en que aquéllas han sido trazadas en pantalla.
No existe opcién de borrado de puntos, o trozos
de linea determinados. Esto hace dificil el dibujo
de figuras no geométricas en las cuales cada
punto tiene entidad propia y no forma parte de
una ley geométrica.

Funciones especiales.

Una opcién nueva en este programa es el
trazado de curvas multiformes, su uso permite
dibujar una linea de pantalla punto a punto con
trazado curvilineo, que podemos someter a ciertas
modificaciones. Trata cada punto como segmento
distinto, reduciendo o aumentando, segin
nuestro gusto, el nimero de los mismos. De esta
forma, podemos conseguir suavizar el contorno
de la curva, o hacerlo mas abrupto al reducir el
numero de lados.

Las superficies pueden ser tratadas por medio
del rellenado; éste se puede realizar a base de
colores sélidos o utilizando las texturas que
facilita el programa: puntos, trazos verticales y
trazos horizontales. La utilizacién de las mismas
permite la mezcla de distintos colores, ampliando
la gama de colorido permitida por los distintos
modos de pantalla.

Sin lugar a dudas, la opcién mas espectacular
y potente del médulo de dibujo es la de
transformacién de bloques. Esta, desconocida
hasta ahora en cualquier programa de dibujo,
somete a un completo proceso de mutacién a la
forma original, distorsionandola a medida de
nuestros gustos.

iva se dan cita en la
as a este programa.




Con su uso podemos mover bloques de dibujo
a lo largo de la pantalla y copiarlo en los puntos
deseados las veces necesarias.

La transformacién de sus dimensiones permite
alargarla o acortarla, reducir el eje X o el Y,
alargarlos, girar la figura 90 grados en cualquier
sentido y obtener la figura reflejada respecto a
cualquiera de los ejes.

Como plato fuerte, la posibilidad de girar
punto a punto, con lo cual la figura original
puede ser girada en sentido horario o antihorario
con la méaxima precisién, obteniendo imagenes
rotadas, pocos pixels respecto a la anterior.

Moédulos de animacion.

Antes de realizar la animacién de una figura,
al menos hemos de tener dos imagenes
generadoras. Una vez puesto en marcha el
proceso de animacién, el programa generara las
figuras intermedias entre las definidas
anteriormente.

The Animator puede contener simultineamente
24 secuencias distintas de animacién en memoria,
cada una de las cuales puede ser grabada o
cargada en disco o cinta. Existen tres formas
distintas de grabacién:

—Modo Data, en el cual son grabados los datos
de cada una de las figuras que componen las
iméagenes fuente de la animacién, como son: cada
linea de la misma, el color y los datos
correspondientes a rotaciones y pausas. De esta
forma, una vez que los datos han sido cargados,
el programa ha de crear cada figura y
compactarla.

—Modo Demo, en el que se graba la totalidad
de la secuencia, refiriéndonos a secuencia como la
serie de todos los fotogramas que componen la
animacién. Una Demo funcionara
instantineamente y esta concebida para ser
ejecutada fuera del Animator.

—Modo Completo, con el cual grabamos todas
las secuencias de animacién de la memoria en
modo Data.

Para definir las figuras generadoras de la
animacién, hemos de darles un nimero

ANIMATION MENU
Memory used:9
81y

LoD [T, B YAT TSN

CURRENT FRAME

comprendido entre 1 y 999. Cada vez que
comenzamos con una nueva secuencia, el
programa comienza en la pantalla de edicién con
la figura nimero 1. Podemos definir hasta un
maximo de 27 figuras fuente.

Activar una secuencia de animacién es una
tarea automdtica. Una vez pulsada la opcién
ntmero 6, The Animator genera y compacta todas
las imé4genes intermedias representando después
la secuencia completa al maximo de velocidad.
Esta no parara hasta que no la desactivemos
pulsando ESCAPE.

La animacién se puede ejecutar también en
forma inversa, yendo de la dltima imagen hasta
la primera; la accién también puede ser
congelada con lo que podremos mantener una
imagen en pantalla y recorrer una a una las
formas de la secuencia.

En el mend de animacién podemos graduar la
velocidad de la misma, estableciendo pausas entre
fotograma y fotograma con una precisiéon de 1/50
de segundo. También se puede acelerar o
ralentizar el paso de los fotogramas ajustando la
velocidad entre imagen e imagen.

Una posibilidad importante del médulo de
animacién es la de producir giros en tres
dimensiones de las imagenes generadoras del
movimiento. Estos giros se producen respecto a

Podemos observar un objeto desde
cualquier angulo a golpe
de joystick.

unos supuestos ejes que pasan por el centro de la
pantalla.

La animacién puede rotar respecto al eje X,
respecto al eje Y o simultdneamente respecto a
ambos. La cuantia del giro se expresa en grados.

La combinacién acertada de giros y la
reproduccién de imagenes en distintos lugares de
la pantalla puede crear unos efectos francamente
espectaculares, en los que no tenemos maés
trabajo que el de crear una figura, que
posteriormente modificaremos con la
transformacién de bloques, consiguiendo las dos
imagenes fuente de la secuencia.

Una dltima sofisticacién en la animacién nos
permite definir texturas en las superficies de los
cuerpos a tratar. Este relleno se realiza de forma

s automatica; de igual forma que ocurre con los
fotogramas intermedios, con la particularidad de
que hemos de definir una por una las superficies
a tratar en la imagen inicial y la final. Para ello,
el médulo de animacién nos presenta por orden
numeérico las dos imagenes, en las que

seleccionamos y marcamos las caras adecuadas
con la textura deseada. Posteriormente, el
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programa compacta una por una todas las
imagenes de la serie, ejecutando después la serie
completa con las texturas marcadas.

Moédulo RUN-Time.

El objetivo principal de este médulo es poder
reproducir la secuencia de animacién sin
necesidad de tener que cargar el programa, con
ello podemos incorporar la animacién creada a
nuestros programas y utilizar los efectos
generados en el Animator fuera de sus fronteras.

Otra ventaja del Run-Time es que funciona de
manera diferente que el Animator. Figuras que en
éste producen un ligero parpadeo.en pantalla, al
ser ejecutadas en Run-Time, eliminan totalmente
ese efecto consiguiendo un movimiento suave y
continuo.

Es posible observar el dibujo
animado sin el Animator en memoria.

Este médulo es una parte separada del
programa, que se puede localizar en la direcciéon
de memoria deseada. Ademads, en el 6128, utiliza
los 64 K del segundo banco de memoria, dejando
libres 100 K para la animacién.

Todos los comandos de este mddulo son
extensiones RSX, cada uno de los cuales puede
ser utilizado dentro de un programa Basic o
directamente desde el teclado, incorporando los
siguientes comandos:

GET, seguido del ntimero de demo, carga una
determinada secuencia en memoria.

SETCOL, permite fijar. los colores a utilizar en
la animacién.

ANIMATE, ejecuta la secuencia especificada,
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un numero determinado de veces, a la velocidad
fijada en otro de sus parametros.

CLEAN, borra de la memoria todas las
animaciones existentes.

SHOW, lleva a pantalla una figura
determinada de cualquiera de las secuencias
contenidas en memoria.

También es posible incluir texto en pantalla
con la utilizacién de una ventana en la parte
inferior de ésta, la cual puede coexistir con la
animacién proporcionando titulos en diferente
color.

Memoria.

The Animator, tiene la habilidad de saber
aprovechar las Ks de memoria extra que
proporciona el 6128. De esta forma, en los
modelos 464 y 664 el programa deja libres para
el almacenamiento de imagenes un total de 17
Ks, mientras que en el 6128 la memoria libre de
almacenamiento es de 81 Ks.

La cantidad de imagenes que podamos
obtener, depende directamente del namero de
lineas que contenga la figura y del uso que se
haga de las texturas.

Una secuencia con figuras de complicada
estructura en el 6128 puede tener un maximo de
100 fotogramas. Por el contrario, figuras que
contengan solamente dos lineas pueden
extenderse hasta 600 imagenes.

Desafortunadamente no existe método alguno
para calcular la cantidad de memoria que va a
ocupar una secuencia antes de ser animada. Una
vez hecho esto, el contador de memoria nos
indicara el porcentaje de memoria libre.

Este contador solamente da una idea
aproximada del estado de la memoria, incluso
cuando indique que el 99 por ciento se encuentra
lleno podremos introducir algunas imagenes. Una
vez realizada la animacién marca el espacio que
ocupan las imagenes comprimidas; antes de



Animator funciona en todos

los CPC sin problemas.

efectuar ésta, solamente contaré el espacio
ocupado por las figuras fuente e intermedias de la
animacion.

Para resolver los problemas producidos por los
mensajes de OUT OF-MEMORY, siempre
podremos eliminar algunas de las otras series de
animacion contenidas en memoria, 0 recurrir a
acortar el nimero de lineas ocupado por las
figuras fuente, reduciéndolas por medio de la
funcién de transformaciéon de bloques.

Instrucciones.

El programa contiene un completo manual de
instrucciones en el que se trata con extenso
detalle cada una de las opciones del mismo. Para
su manejo se ha dividido en ocho capitulos
ordenados por grado de dificultad,
proporcionando un completo entendimiento desde
sus facetas méas elementales hasta las complejas
técnicas de animacion.

El primer capitulo estd dedicado al aprendizaje
de las bases del programa. Paso a paso se nos
describe la forma de crear una secuencia de
animacién sencilla, primero dibujando las
imégenes fuente, luego animéandolas y después
anadiéndoles nuevas figuras.

El segundo capitulo se centra en la descripcién
de los menus y las opciones. La tercera parte se
dedica al médulo de dibujo y a todas las
posibilidades que pone a nuestra disposicién. La
siguiente trata de la edicién de las figuras fuente
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contenidas en memoria. Tras ella tenemos la
animacion de figuras sélidas, las técnicas
avanzadas de animacién, el médulo de rutinas
Run-Time y el sumario de opciones y comandos.

Un completisimo manual claro y conciso (sin
olvidar que viene integramente en inglés), con el
que podremos dominar de forma fécil y en pocas
horas de practica este programa.

Conclusiones.

The Animator, es un programa de una gran
potencia unida a una increible facilidad de
utilizacién, debida a la racionalizacién y claridad
de las funciones y menus que incluye. El
conocimiento de todas sus posibilidades y su
adecuada utilizacién requiere varias horas de
experimentacién, tiempo que después se vera
compensado por los increibles efectos que se
pueden lograr.

El programa de dibujo es sencillo de utilizar y
muy completo e idéneo para la creacién de
poligonos, toda clase de figuras geométricas,
sélidos y demas composiciones lineales, pero no
para la creacién de personajes o pantallas que
por su composicién alejada de las formas

El programa aprovecha el segundo
banco de memoria del 6128.

geométricas entran netamente en el campo del
dibujo artistico. Puede ser muy interesante para
crear perspectivas lineales, por la facilidad del
trazado para rectas, en las que luego podremos
simular todos los efectos tridimensionales que se
nos ocurran. Una gran utilidad del sello
Discovery.
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imagen
perfecta

Por: Victor Prieto

las cldsicas posibilidades de dibujo y

lo primero que nos llama la
atencion es el comentario que la
propra casa productora hace de su
obra: «Un programa de grdficos por
ordenador diferente. En adicion a

coloreado, 'The Image System

permite realizar zoom, movimiento, copia, escala, giros y procesar dibujos

en un espacto de tres dimensiones.

El procesamiento de objetos en espacio de
tres dimensiones permite obtener imagenes
distorsionadas a partir de la que queremos
procesar. Esta distorsién va desde el simple efecto
de reducir las dimensiones de la misma hasta
mayores sofisticaciones, como son las de hacer
que la pantalla gire en al espacio, alargar o
estrechar las figuras y deformar sus vértices hasta
el extremo de doblarla u obtener planos fugados
de la misma.

Supongamos que queremos construir una
composicién cuyo tema central es un cubo en
perspectiva, en cada una de cuyas caras se
encuentra dibujado un circulo de distinto color.
El cubo presentard tres caras vistas, cada una de
ellas correspondiente a un cuadrilatero distinto,
dentro de las cuales se encontraran tres elipses
correspondientes a la imagen en perspectiva de
los circulos de color.

Esta composicién utilizando 7he Image System se
resuelve facilmente en apenas 15 minutos. En
primer lugar dibujaremos el cuadrado
correspondiente a la cara del cubo. Luego el
circulo inscrito. Con la opcién de texturas lo
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rellenaremos con un color diferente a la cara en
la que esta contenido.

Obtenida la figura generadora, sélo tenemos
que archivarla en memoria y procesarla. Con
s6lo dibujar las aristas vistas de las tres caras del
cubo en perspectiva, procesaremos posteriormente
tres veces la imagen archivada encajandola dentro
de los lados de aquél.

Trabajando con Image System

Es importante resaltar que The Image System
estd dnicamente disefiado para dibujar en el




modo de 16 colores, no existiendo la posibilidad
de usar los modos 4 6 2 colores. De esta manera
perdemos en resolucién; pero podemos dotar a
nuestros dibujos de todo el colorido que la amplia
gama del Amstrad permite.

La ventana de informacién esta presidida por
la carta de colores. En ella se presentan los 16
colores seleccionados para el dibujo, bajo los
cuales una flecha nos senala el que estamos
utilizando en cada momento.

Debajo de la primera carta de colores esta
situada la correspondiente a los filtros y colores
transparentes, €l uso de los cuales describiremos
posteriormente.

Siguiendo en orden descendente, encontramos
el indicador de memoria ocupada, consistente en
una barra horizontal que funciona de forma

semejante a los marcadores de fuel, una linea
negra creciendo de izquierda a derecha en
funcién de la cantidad de memoria consumida.

Después encontramos la ventana de mensajes.
En posicién normal presenta las coordenadas del
punto de pantalla en el que se encuentra situado
el cursor.

Operaciones elementales

The Image System ha sido disefiado para trabajar
Gnicamente con el teclado, no pudiendo dibujarse
con la ayuda del joystick, como contemplan en
otros programas de dibujo. Para facilitar la labor,

se ha buscado la distribucién de las teclas mas

racional posible, de forma que la mano derecha
maneja las teclas del cursor y la izquierda queda
reservada para la eleccién de los colores y la
seleccién de los comandos.

Tiene la peculiaridad de haber cambiado dos
teclas de la mayor importancia. La operacién de
Escape no esta en su tecla como debiera, sino que
se ha llevado a la tecla Tab. De forma similar, la
mayoria de las operaciones de aceptar un
comando y ejecutarlo, en vez de realizarse con
Enter, se efectGan con la tecla Copy, quedando
aquél reservado solamente para la introduccién
de los valores numeéricos.

El cambio de color de dibujo se realiza de una
forma curiosa. Para movernos por las 16 casillas
de la carta de colores, tenemos a nuestra
disposicién en la primera linea del teclado las
teclas correspondientes a los nimeros del 1 al 8.
Cada vez que pulsamos una de ellas, el indicador
de color en curso se sitia bajo el color
correspondiente a los 8 primeros de la carta. Los
8 restantes se obtienen pulsando un nimero entre
1 y 8 simultdneamente con Shift. El sistema,
aunque diferente al utilizado en otros programas
no tarda mucho en hacerse familiar.

. Gama de colores

.La eleccién de los colores a utilizar en nuestro
dibujo ha de realizarse por medio de la opcién
Define Palette, con la que también determinamos
los 16 colores de los 27 disponibles en el
Amstrad; para ello, una vez activada la opcion,




basta con seleccionar la casilla correspondiente en
la carta de colores. En la zona de mensajes nos
aparecerd un nimero que podemos incrementar o
decrementar hasta llegar al deseado. Una vez
fijados el ntimero y la casilla, un toque de Copy
los situara en la carta de colores para su posterior
Ixasimilar podemos fijar el color del
entre los 27 disponibles.
pantalla se consigue gracias a la
ey que permite borrar cualquier

lineas y circulos con solo la determinaciéon de dos
puntos.

Draw Lines permite dibujar rectas fijando el
origen y el final de la misma. Funciona de modo
continuo, de forma que al determinar el primer
punto, de éste surge un segmento que se va
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moviendo con el cursor, permitiéndonos ver el
tamafio y posicién de la recta antes de fijar su
final.

El dibujo de rectas se realiza también de forma
encadenada, lo que posibilita que dibujemos un
conjunto de lineas de una sola vez con la
condicién de que el extremo de una sea el
principio de la siguiente; mecanismo de gran
utilidad a la hora de hacer dibujos geométricos,
en los que la precisién a la hora de unir los
extremos de las lineas es de suma importancia.

El trazado de circulos se ejecuta mediante
Circles, con lo que podemos obtener también
elipses. Para su uso hemos de fijar los dos ejes de
la misma, construyendo el rectangulo circunscrito
a la misma. Una vez definido éste, una pulsacién
de Copy hace aparecer nuestra curva. Si en el
lugar de obtener el contorno queremos que ésta
aparezca rellena, Shift + Copy nos muestran la
superficie en color del dibujo en curso.

Ampliacién y texturas

Como todo programa de dibujo que se precie,
la opcién de ampliaciéon debe estar contemplada,
siendo la eficacia y el tamafio de la misma la que
marca la calidad del producto.

En este caso se le da el nombre de Zoom, y
cada vez que se activa la opcién aparece la
ventana de ampliacién conteniendo la zona de
dibujo cercana a la posicién del cursor, en una
superficie de 20 cm® podemos ver la porcién de la
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pantalla elegida aumentada dos o cuatro veces,
en la cual es posible realizar las modificaciones
necesarias sobre el trazado original (una
superficie algo pequefia, pero que sirve para
modificar las partes necesarias).

En el aspecto de las texturas, cualquier
superficie cerrada por lineas puede ser rellenada
con los distintos medios que The Image System
pone a nuestro alcance.

Los rellenos en colores sélidos se hacen de
forma automatica, situando el cursor dentro de la
superficie a cubrir.

Los rellenos con texturas especiales se realizan
de idéntico modo, pudiendo elegir entre una
gama de 10 texturas definidas en el programa.

La opcién Define Textures esta dirigida a los que
quieran incorporar sus propias superficies.

Figuras en memoria

Otra de las muchas particularidades de este
software es la capacidad de almacenar trozos de
im4genes en memoria. Considera como una
imagen cualquier area rectangular de la pantalla.

La ventaja de esta facultad es que permite
repetir en una pantalla el contenido de las
imagenes almacenadas en memoria, realizando
mezclas y superposiciones sin necesidad de trazar
una sola linea.

Para almacenar una imagen en memoria
utilizaremos el comando Save Picture, el cual hace
aparecer en pantalla dos rectas perpendiculares
con las que delimitamos dos de los lados del
rectangulo que la va a contener. Una vez fijado
éste, aparecen otras dos que nos permiten
cerrarlo, pasando la imagen acotada a la
memoria. En el caso mas extremo podemos hasta

almacenar en memoria la pantalla completa como
cualquier otra imagen.

El indicador de estado de memoria nos
sefialara el espacio disponible. Utilizando figuras
de tamafio aproximado a un cuarto de pantalla,
la capacidad de almacenamiento es de 3
imégenes. No obstante, el contenido de la
memoria puede ser transferido a cinta o disco,
con lo que las tres figuras pueden convertirse en
el nimero deseado por cada uno.

Erase Pictures permite borrar de la memoria las
que consideremos innecesarias o las que nos
disgusten.

Imaigenes tridimensionales

Por fin llegamos al plato fuerte del programa,
la opcién mas potente y espectacular por sus
resultados, que hace que The Image System sea un




programa «diferente»: el procesamiento de
imagenes en tres dimensiones.

Cualquier imagen contenida en memoria
(incluso si se trata de la pantalla completa) puede
ser sometida al proceso tridimensional. El
desencadenante del mismo es el comando View
Picture. Con su uso cualquier imagen de la
memoria sera transferida a la pantalla de forma
instantanea y nos permitird realizar su
transformacién.

Una vez activada, el monitor nos presenta,
centelleante, el rectangulo que contiene el
perimetro de la imagen llamada a pantalla. En
este momento podemos empezar su modificacién

uandola en cualquier parte de la
e las teclas de cursor.
s.en este apartado de la gama

ondientes al espacio tridimensional.
iza en Intervalos de tres o cuatro
tdea de la precisién con que
rotaeipnes de las figuras

siguiente formM&ee
El eje Z esel p
Cualquier giro en este plano hara que la figura
rote dentro del plano de la misma sin
experimentar ningin cambio en sus dimensiones.
El eje X corresponde al eje horizontal y el
efecto producido es similar al que se conseguiria
si la pantalla girase respecto a su parte inferior
abatiéndose sobre el plano de la mesa.

El eje Y gira en el espacio segun el eje vertical.
El efecto producido es similar al de abrir una
puerta, un lado de la hoja se aleja, mientras el
otro se acerca hacia nosotros.

Escalas y deformaciones

El conjunto de giros y movimientos se
complementa con los cambios de escala. Gracias a
éstos podemos ampliar o reducir la figura
procesada, incluyendo este proceso algunas
modificaciones complementarias.

El primer grupo de cambios de escala lo
constituyen ampliacién y reduccién. La
ampliacién puede perfectamente rebasar los
margenes de la pantalla, mientras que la
reduccién puede ir desde el tamafio completo de
ésta hasta un conjunto de pocos pixels. El
segundo grupo afecta solamente a la altura; ésta
puede ser reducida o aumentada sin afectar ello a

20 AMSTRAD ESPECIAL

L]

la anchura de la misma, que permanecera
constante. El tercer grupo hace lo mismo, pero
esta vez con la anchura.

Por si estas modificaciones parecen pocas y
todavia no se ajustan a nuestros gustos, llega el
«no va mas», Move Point, que permite distorsionar
cualquier imagen hasta el punto de hacerla
doblarse formando superficies alabeadas.

Con ella podemos mover cualquiera de los
cuatro vértices que delimitan nuestra figura y
desplazarlo respecto a los demas, pudiendo
repetir el proceso con los cuatro, de ser
necesario.

Combinando esta opcién con las de cambio de
escala y rotacién, cualquier posicion de un plano
en el espacio puede ser reproducida en pantalla,
haciendo que nuestros dibujos cobren volumen y
profundidad siguiendo las leyes de la perspectiva.

El dnico inconiveniente de todas estas
transformaciones es el tiempo que tarda en
generarse la imagen final. Esta se va formando
linea a linea, tardando en reproducir una
transformacién de la pantalla completa unos tres
minutos, tiempo algo excesivo si se compara con
otros programas que hacen los cambios
instantidneamente (aunque no sean de este
género).

Filtros y transparencias

Las anteriores opciones permiten modificar la
forma de las imagenes hasta limites insospechados,
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pero para su mejor aprovechamiento seria
necesario poder mezclar varias imagenes ya
transformadas en la pantalla.

Define Colour Filters hace posible cambiar los
colores de la figura que tenemos en memoria,
presentandose ésta en pantalla con los colores
preestablecidos. Con esta faceta es facil obtener
en pantalla una composicién a base de repetir
varias veces la misma imagen, pero con colores
distintos cada vez.

Esto, realizado por las buenas, produce un
efecto desagradable: al reproducir una figura
sobre otra, el rectingulo que contiene a la tdltima
borra la porcién que invade de la anterior,
perdiendo partes de ésta. Para evitarlo, haria
falta algo que nos permitiera superponer dibujos
sin perder nada; aqui entran de lleno los colores
transparentes.

Con Define Transparent Colours podemos hacer
transparente el color o colores de la imagen
grabada en memoria que posteriormente dejaran
ver lo que hay debajo al ser reproducida ésta en
pantalla. De esta forma eliminamos el fondo de
la imagen para que, al superponer, no borre lo
de abajo.

Programas complementarios

Viene complementado con una serie de
programas que permiten la utilizacién de las
pantallas y figuras creadas con el disenador en
nuestros programas Basic.

La rutina que realiza el trabajo ocupa un total
de 216 bytes, y puede ser situada en cualquier
localizacién de memoria. Su uso permite
representar una figura en cualquier lugar de la
pantalla, especificando en un sencillo programa
cargador la fila y columna del vértice de la
figura. En el mismo programa podemos
especificar los colores transparentes y los filtros
deseados para su visualizacin.

La segunda rutina sirve para realizar un
volcado de la pantalla por impresora.

The Image System permite trabajar
indistintamente con cinta o disco. Disk y Tape

seleccionan el periférico utilizado.

Para grabar se utiliza la funcién File, que
grabara en el periférico seleccionado en su opcién
Pictures las imagenes contenidas en memoria, y
mediante la opcién Sereen, la pantalla en curso.

La carga de pantallas o figuras funciona de
idéntica manera con el comando Load.

Todo el manejo del programa y la descripcién
completa de sus comandos viene incluida en un
manual de 48 paginas en el que se afrontan las
caracteristicas y posibilidades del mismo en orden
de dificultad ascendente.

Un excelente manual con el que el programa
no deja ninguna duda y puede ser utilizado al
maximo de sus posibilidades.

Conclusion

Nos encontramos, como bien especificaba la
publicidad de la casa CLR, ante un programa
«diferente». En sus puras posibilidades de
trazado, comparado con los demas programas de
dibujo resulta un poco inferior, aunque no le
falta ninguna opcién principal. Otros (Melbourne
Draw, Art Studio) son muchisimo mas completos,
con un abanico de posibilidades que harian
palidecer a cualquiera. Pero no hemos de olvidar
que precisamente la caracteristica que le hace
distinto a todos, el procesamiento de imagenes en
tres dimensiones, le sitia en un plano distinto.
Las posibilidades que aporta esta faceta son
ignoradas por los otros productos del mercado.
Los efectos que pone a nuestra disposicion hacen
de The Image System un programa Unico en su
género, 1deal para realizar colages y disefios
basados en dibujos realizados anteriormente y
para la reproduccién de las mejores imagenes
tridimensionales creadas matematicamente o
dibujadas a mano.

Aunque sus capacidades de dibujo son
suficientes, los aficionados exigentes y puntillosos
con los programas de disefio pueden recurrir al
truco de confeccionar los dibujos con un
Melbourne Draw o un Art Studio y, una vez
grabados en cinta o disco, procesarlos en tres
dimensiones con The Image System.




GRAFPAD-5

Tableta grafica
para Amstrad PC

El tratamiento y proceso de imdgenes por ordenador se estd convirtiendo, dia a dia, en un gigantesco negocio,
que mueve una incretble cantidad de millones de... dolares, por supuesto.

El caso es que cada vez mds firmas de software y hardware hacen eco de la nueva moda y tratan de
comercializar rdpidamente sus productos, auténticas panaceas del cad-cam a precio de saldo. En este articulo
vamos a analizar uno de los aparatos de soft y hard mds prometedores en el dificil compromiso

prestaciones/precio.

Bésicamente, este tipo de «procesadores de
graficos» tratan de ofrecer una gran potencialidad
de disefio de figuras geométricas facilitando al
usuario una serie de opciones de tan simple
acceso como es... apuntar y disparar.

El sistema es un hibrido de hardware y
software compuesto por una pequeiia tarjeta de
expansién, una tableta grafica y un lapiz.

La instalacién del «kit» se puede efectuar en
pocos minutos y no requiere conocimientos
especiales.

Siguiendo las instrucciones que acompanan al
kit (como de costumbre en inglés) se procedera a
la instalacién del sistema. En primer lugar se
acoplara el circuito en uno de los slots libres del
ordenador, lo cual no reviste dificultad alguna.
Tras ello inicializaremos el ordenador de la forma
habitual y procederemos a obtener una copia del
disco del sistema, adaptdndolo a la configuracién
particular del equipo a utilizar.

Para ello introduciremos el disco maestro de

Los dibujos pueden archivarse y utilizarse mas tarde, colocan-
dolos en cualquier lugar de la pantalla.

22 AMSTRAD ESPECIAL

instalacién, al ejecutarlo nos pedird que
seleccionemos las caracteristicas del equipo a
utilizar referentes a tipo de monitor (monocromo
o color), tipo de impresora o plotter, etc., y
después de pedirnos que insertemos un disco,
formateado el programa maestro, generara una
copia de utilizacién adaptada a la configuracién
descrita.

Tableta grafica

Una base de trabajo construida en plastico y
de dimensiones 30 x 23 cm, y sobre la cual se
haya dispuesta una hoja protegida contra el uso,
a su vez con una lamina de plastico transparente
y en la que agrupadas por «familias» se hayan
distribuidas todas las operaciones posibles a
realizar, estos grupos de comandos se identifican
con gran facilidad al estar coloreados suave pero
contrastadamente e identificados por su titulo
genérico. También incorpora un teclado
simplificado, con lo que practicamente hace
innecesario el uso del teclado ordinario para
realizar el disefio en su totalidad. .

La tableta aloja en su interior unos circuitos
electrénicos de los que parten dos terminales, uno
de ellos es el cable de conexién al ordenador y
que debera ser conectado (con el equipo apagado)
a la tarjeta de expansién que anteriormente fue
acoplada en el interior del ordenador. El otro
cable esta solidariamente unido al «lapiz», que
nos servira de puntero para seleccionar cada una
de las operaciones que queramos realizar.

El principio de funcionamiento del sistema,
bésicamente, es que la tableta grafica lleva en su
interior un circuito en forma de parrilla que
cubre toda la superficie de trabajo y cuyos
terminales estan conectados a un chip, también
alojado en su interior, de modo que al deslizar el
lapiz (que no es mas que un generador de



frecuencias) sobre la superficie de la tableta el
chip deduce la posicién relativa del 14piz sobre la
informacién impresa transmitiéndola al
ordenador, si sobre esa posicién pulsamos el
interruptor del lapiz, la funcién seleccionada se
ejecutara.

Por otra parte, el criterio de dibujo no es el
tradicional de los editores de gréficos.en los que
se pintan o borran pixels en pantalla y luego se
utiliza como tal dibujo, sino que el CAD
memoriza cada uno de los trazos que se vayan
realizando tanto en su localizacién como en su
orden de ejecucién, lo cual nos permite
retroceder a cualquier paso del disefio y
recuperarlo, bien sea para borrarlo, como para
utilizarlo (copiarlo, girarlo, modificarlo, etc.).

Una vez instalado el Grafpad y obtenida la
copia de trabajo podemos empezar el disefio.

Cada vez que utilicemos el CAD, éste se
inicializard instdndonos a calibrar la tableta, para
lo cual deberemos sefialar con el lapiz en la zona
marcada como SET ZERO y pulsar el
interruptor, a fin de que éste conozca la posicién
relativa de cada comando. Efectuado esto la
pantalla del monitor quedara lista para comenzar
el dibujo. Una ventana informativa estara
siempre presente en la parte superior de la
pantalla, la cual, ademéas de mostrar los distintos
mensajes durante la confeccién del dibujo nos
indicara continuamente las coordenadas de
situacién.

Pero conozcamos un poco la versatilidad vy el
funcionamiento de las opciones que lo componen,
para ello, nada mejor que llevar a cabo la
realizacién de un dibujo. En primer lugar, ser4
conveniente definir el tamafo del dibujo a
realizar, para ello disponemos de diferentes
formatos de DIN desde el A5 hasta el A0
(210 x 150 y 1200 x 840 mm, respectivamente), e
incluso admite la posibilidad de creacién de
cualquier formato dentro de estas dimensiones.
También deberemos seleccionar el tipo de unidad
de medida que queremos utilizar (micras,
milimetros, centimetros, etc.). No obstante, estos
valores pueden ser cambiados en cualquier
momento sin afectar al dibujo realizado.
Orientandonos por las coordenadas de situacién
que continuamente nos ofrece la ventana
informativa iremos seleccionando sobre la tableta
cada uno de los pardmetros correspondientes a
cada linea, en el siguiente orden:

® Tipo de linea, ya que disponemos de varios
tipos de lineas (continuas, de trazos, de puntos,
de trazo y punto, etc.).
® Color de lineas.
® Linea o figura a trazar:
— Linea recta entre dos puntos.
— Linea quebrada que va pasando por
sucesivos puntos.
— La realizacién de rectangulos se logra
indicando como origen el vértice inferior
izquierdo y después el superior derecho, con la
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La capacidad de reproducir exactamente, las veces que se quie-
ra, se ve claramente en este grdfico.

ventaja de que la figura va formandose segiin
desplazamos el lapiz por la superficie de la
tableta.

— La realizacién de circunferencias ofrece
tres variantes: seleccionando el centro y un punto
de la periferia o bien definiendo dos puntos
diametralmente opuestos o tres puntos cualquiera
de la circunferencia.

— El trazado de lineas curvas se puede
conseguir de dos modos: definiendo el centro del
radio y sus dos extremos o bien indicando sus
extremos y un punto intermedio.

— También es posible realizar dibujos «a
pulso» con la opcién croquis.

Otras opciones relativas al tipo de dibujo son
las de empalme entre las dos tltimas lineas
realizadas o la posibilidad de efectuar distintos
rayados de secciones en las figuras, determinando
para ello la direccién, la densidad y tipo de las
lineas que rellenaran la zona indicada.

El modo texto también est4 previsto y con la
particularidad de poderse especificar el tamafio y
tipo de los caracteres a usar, ademas podremos
utilizar cualquier tipo de fuente que tengamos
archivado.

Quiza la opcién mas curiosa de todo el CAD
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Esta tableta es de gran ayuda en la realizacion de complicados esquemas de circuitos impresos.

es la de acotacién, con lo cual tras indicar dos
puntos de nuestro dibujo obtendremos
automéaticamente una cota que indicara en
perfectas normas de acotado la medida exacta
que los separa, utilizando para ello el sistema de
dimensiones previamente seleccionado.

Cualquier parte del dibujo puede ser
seleccionada y archivada como «simbolo» y
utilizarse, posteriormente, en éste u otros dibujos
que realicemos, utilizando para ello el ment de
simbolos que nos permitira salvar, cargar, editar
y modificar nuestra biblioteca.

Para mayor facilidad de situacién del puntero
sobre el dibujo, disponemos de un par de

Grafpad es el maximo exponente
de la nueva generacion de
equipos de diseiio de bajo precio
y grandes prestaciones

potentes y cémodas opciones: la «rejilla» y el
«paso».

La «rejilla» no es mas que la tipica trama de
puntos que cubrird la pantalla para servirnos de
pauta, el tamafio de su cuadricula puede ser
determinado en cualquier momento, asi como su
activacién o desactivacién. El «paso», ligado en
tamafio y situacién a la parrilla, hard que el
desplazamiento de la mira se efectie «a saltos»
por el entramado, lo cual nos permitird una mas
facil situacién en el dibujo, al igual que la
anterior opcién puede activarse o desactivarse
independientemente en cualquier momento.

Légicamente, las situaciones de error también
han de tenerse en cuenta. Con distintas opciones
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podremos anular una seleccion de dibujo
equivocada, una posicién errénea e incluso un
trazo realizado anteriormente, seleccionando la
linea a borrar, incluso las opciones «siguiente» y
«anterior» nos permitiran recorrer el dibujo en su
orden de realizacién para asi modificarlo si lo
considerasemos necesario, incluso podremos
recuperarlo si acto seguido asi lo deseamos.

Otra forma de realizacién de lineas puede
conseguirse a través del grupo de opciones de
«coordenadas» en las que definiendo los valores
correspondientes y estableciendo los puntos de
comienzo, intermedios o de final para la figura a
dibujar en cualquiera de los sistemas de trabajo
mediante coordenadas absolutas, relativas e
incluso en sistemas de coordenadas polares.

La ampliacién de tamafo de una zona
particular del dibujo nos ayudara en gran manera
a realizar los pequefios detalles. la opcién de

R =1.8
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El diserio de planos industriales se realiza mds cémodamente con
un instrumento de ayuda como esta tableta.



Los elementos cruciales del &afpad-5: la tableta grdfica y el lapiz éptico.

a necesidad, se puede
bien definir un

«zoom» cubre con creces
utilizar de dos formas difercTheg
ventana que cubra el drea a detallar; com
esa zona serda ampliada al tamano de pantalla, o
activando la opcién «zoom» directamente, lo cual
producirda un cambio de tamano en proporcién al
factor de aumento que haya definido. Tras
efectuar los retoques puede retornarse al tamano
original usando el comando «previo».

El gran potencial del CAD se aprecia al
utilizar las espectaculares opciones de Copia,
Rotacién, Escala y Espejo, todas ellas son
utilizables tanto para lineas en particular, como
para secciones parciales o pantallas completas.

Con las distintas opciones de Copia y
seleccionando la linea o zona a utilizar podremos
desplazar de un lugar a otro del dibujo o copiarla
una o varias veces en distintos sitios. Las
multiples posibilidades de rotacién permiten
realizar el giro de lineas o secciones en valores™
predeterminados de 90°, sucesivos giros de*15°
en 15° o también girar la figura un angu 4
cualquiera aunque éste sea de valor fracct
(por ejemplo, 18,32°).

De modo parecido funcionan los comandos de
Escala, estando predeterminados los valores de
doble y mitad de tamano podremos utilizar los
valores de escala que mas se nos antoje, sean
enteros o decimales, de ampliacién o de
reduccién. Comun a estos dos grupos de
instrucciones (Rotacién y Escala) existe la
posibilidad de cambios «dindmicos», es decir,
podemos ampliar o girar un dibujo a un

B oo e e e e e R
La gran ventaja de este tipo de
programas es su interactividad
permanente con el usuario.
Grafpad responde de inmediato a
cualquier accion

BT LT TR T e e T D

determinado estado en forma continua segin sea
el desplazamicntosgdalslggiz por la tableta hasta
s Pamos la forma o Mgacion que mas
nos interese.

La relacién con la informaciéf en disco,
relativos al dibujo, se contemplg/en el ment de
dibujos mediante el cual podrgfhos Salvar o
Cargar nuestros disefios o tagbién realizar
catalogos, borrar dibujos gg#edefinirlos.

Un altimo subment gfa dedicado a la
obtencién de copias gBr impresora, lo constituyen
un variado lote dgfnstrucciones o comandos
dedicados pring#palmente a la preparacién de
datos relativg#a la copia a obtener. Desde la
seleccion gfla zona a imprimir a la escala que
queremgl que sea reproducida, logrando asi,
inclygf, copias al tamafo real al que estdbamos
digfjando o a cualquier escala que estimemos
Ecesario. ‘

Sin duda, la gran variedad de comandos vy la

spotencialidad de los mismos hacen del Grafpad
un programa de disefio asistido por ordenador
que facilita, en alto grado, la realizacién de
dibujos técnicos.

Las posibilidades de rotacion es una de las opciones mas potentes del
programa.
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El estaindar en CAD/CAM para PGCs

AUTOCAD

Hay multitud de programas de CAD en el mercado de los
PCs, pero solo uno puede presumir de ser el estandar:

AutoCad.
[ Por: Fco. Javier Barcelo Taboada

asta hace poco tiempo, los programas versién para IBM del Autocad, convirtiendo el
llamados «de dibujo asistido» sélo estaban al ordenador en una potentisima herramienta de
alcance de grandes ordenadores. dibujo.

Pero hoy, afiadiéndole a su PC e

de Amstrad determinadV :
periféricos, puede e
o

disponer de la

El primer detalle que hay que
recalcar es que Autocad no
funciona con el

Amstrad PC sin
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mas. Para empezar, hay que disponer de un
disco duro donde almacenar la informacién que
contienen sus nueve diskettes. Ademas,
necesitara instalarle una tarjeta grafica Hércules
y un monitor de alta resolucién compatible con
ella, dado que el programa no «reconoce» el
entorno operativo de la pantalla de Amstrad. Y
para hacer las cosas como es debido, un plotter o
trazador con el que imprimir los dibujos con gran
calidad. No obstante, la impresora de Amstrad o
cualquiera similar, siempre que tenga caracteres
graficos, es capaz de reproducir con bastante
aproximacién el dibujo de la pantalla.

Y ademaés de estos dispositivos, si se quiere
«rizar el rizo» se puede instalar una tableta
grafica con la que realizar desde copias de planos
hasta dibujos a mano alzada. Las posibilidades,
como se ve, son muy grandes, aunque hay que
pagarlas aparte.

Autocad puede realizar cualquier tipo de
dibujo, aunque naturalmente donde se demuestra
que es una herramienta poderosa es en el dibujo
técnico. Valiéndose de sus comandos se pueden
realizar dibujos de una precisién asombrosa.

Un programa de este tipo no suele ser facil de
manejar. No obstante, para empezar a dibujar no
hace falta mucho tiempo, aunque naturalmente
sacarle todo el rendimiento requiere de horas de
practica y paciencia. Ademads, como opcién,
incluye una versién del lenguaje LISP que
permite automatizar mediante programas la
construccién o modificacién de dibujos.

El programa viene en nueve diskettes, que hay
que cargar en el disco duro. Una vez hecho esto,

Full AutoCAD drawing

El diserio industrial es una de las aplicaciones mds prdcticas de
este programa.

la primera vez que se llama al programa, se
entra automaticamente en el mena de
configuracién. En éste hay que elegir el monitor
a emplear, la tarjeta grafica que se va a usar, la
impresora, el ratén y la marca de la tableta
grafica, si se tiene, igual que el plotter.

A la hora de pensar en el equipo a utilizar, es
conveniente saber que Autocad puede funcionar
con dos monitores, usando uno como monitor de
dibujo y otro para los menis de pantalla y
mensajes del sistema. Ademas, el programa prevé
el ajuste de las medidas tanto en pantalla como
en los dispositivos de salida grafica. Para ello
habra que dibujar un cuadrado con el programa
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y medirlo con una regla, tanto en el dibujo
impreso como en la pantalla, dandole sus
medidas al programa de configuracién. Los

célculos los hace el programa autométicamente,
de manera que luego las medidas de los dibujos

que realice se ajusten a la realidad.

Ment principal

Al cargar el programa, se visualizan primero _ s
unos mensajes de presentacién. Estos mensajes ‘ — ROUTER SAMPLE
vienen en un fichero llamado ACAD.MSG, que : - = ——
se puede editar con un procesador de textos, Y
cambiar su contenido al que se desee, o borrarlo.

Una vez visualizado esto, aparece el menu

ROOT
MENU

UTILITY

INC
CPOST

La resolucién que alcanza es muy alta, tanto en dibujos tridimensionales como los dibujos bidimensionales.
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principal, que da acceso a las diversas partes del
programa. Se puede optar por comenzar un
nuevo dibujo, editar un dibujo existente,
imprimir un dibujo por plotter o impresora, re-
configurar el sistema, compilar un fichero de
descripcién o ir al mend de ficheros y convertir
un dibujo hecho por una versién de Autocad mas
antigua para que se pueda visualizar con éste.

Al elegir la creacién de un dibujo, el programa
pregunta el nombre y le aplica autométicamente
la extensién .DWG. Ademas, se pueden emplear
prototipos para hacer dibujos. Los prototipos
pueden incluir distintas caracteristicas validas
para varios dibujos, como nombres predefinidos,
cuadros de titulos, etc.

Una vez dados estos datos, se pasa a la
pantalla de edicién, desde la cual se pueden
teclear 6rdenes o bien seleccionar con el ratén,
dentro del ment de edicién, el subment u opcidn,
deseada.

Menud de edicion

Este ment permite iniciar el dibujo,
introduciendo la escala y los limites del dibujo
que se va a realizar, asi como las unidades que se
van a emplear (milimetros o pulgadas).

Ademis de esto, todas las funciones de
Autocad se estructuran en 12 submenus, algunos
de los cuales poseen otro ment mas.

{
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Con AutoCAD se pueden dibujar con la misma facilidad rectas
y curvas.

Dibujando...

Para situar los dibujos, el programa utiliza dos
ejes de coordenadas cartesianas. De esta forma,
cualquier punto se puede fijar segin sus
coordenadas.

Las unidades del dibujo son las dadas al
inicializar. Permite hasta 14 cifras significativas,
incluyendo decimales, y fijar la escala de dibujo
que se desee.

Para facilitar la creacién o estudio de un
dibujo, se dispone de Zoom, que permite ampiiar

THE NC PROGRAMMER
PUNCH SAMPLE

-

Una vez que se han trazado las lineas del diserio deseado, se pueden variar las medidas o dimensiones.
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AutoCAD es de una gran ayuda en cualquiera de los campos pro-
festonales que necesiten el diserio o el dibujo habitualmente.

o reducir la parte del dibujo con la que se
trabaje. Los limites del Zoom son
aproximadamente de 10 billones a uno, capacidad
més que suficiente. El aumento o disminucién de
la parte que se ve en la pantalla no influye en las
medidas del dibujo. Estas son siempre constantes,
segtin los parametros que se hayan dado.

Dado que la precisién con la que se puede ver
un dibujo depende del monitor que se esté
usando, el programa permite forzar la posicién
en pantalla de las coordenadas para que todos los

El menti se maneja a través del tablero digitalizador o del ratén.

puntos coincidan en la interseccién de las lineas
del monitor. Esto no afecta al dibujo a la hora de
imprimirlo, pero facilita enormemente la
visualizacién del mismo.

Se puede dibujar, bien indicando por el teclado
las coordenadas y movimientos necesarios o bien
utilizando el ratén para mover el cursor por la
pantalla. Ademds, si se dispone de tableta grafica
se puede dibujar sobre ella. Este periférico resulta
de gran utilidad, sobre todo cuando se tienen que
copiar dibujos para trabajar con ellos. Con la
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tableta gréfica copiar un plano o un mapa —por
ejemplo— resulta una labor muy facil.

En cualquier fase del dibujo se puede dirigir la
salida del mismo, o de una parte de él, hacia la
impresora o plotter, de manera que se pueda
comprobar la marcha del trabajo. Ademas, se
puede almacenar en disco, de manera que luego
se pueda afiadir a otro dibujo, o crear uno en
base a varios fragmentos.

Se pueden superponer en el dibujo tantas capas
como haga falta. Cada capa puede poseer un
color y tipo de linea determinado. Con esta
posibilidad se puede crear un dibujo que sea
como esas laminas con las que se ensena a los
nifios el cuerpo humano y que tienen primero un
esqueleto, encima del cual se ponen laminas de
papel vegetal con las venas, los musculos, etc.

Los dibujos llamados prototipo permiten
establecer ciertas condiciones comunes a varios
dibujos, tales como el tamafio, limites,
coordenadas, modos, etc. y luego salvarlas en
disco. De esta manera, al empezar un nuevo
dibujo no hay que volver a definirlas. No

obstante, estos valores se pueden cambiar,
editando el dibujo en el momento que se desee.

Todo dibujo se puede salvar en modo ASCII,
de manera que pueda ser utilizado por otros
programas o transmitido a otros ordenadores del
modo habitual.

Los textos de los dibujos se pueden situar de
manera absoluta, en unas coordenadas prefijadas,
y de manera relativa, segin la posiciéon del
dibujo. Ademads, se pueden centrar, ajustar e
incluso poner inclinados. Con el programa vienen
suministrados cuatro tipos de letra. Son letra
normal, simple, compleja e italica. Ademas,
desde el propio programa se pueden construir
otros tipos de letra, y definir el dngulo de
inclinacién de las letras con respecto al dibujo.

Programas suplementarios

Se pueden adquirir por separado los programas
ADE 1, 2 y 3, que amplian las posibilidades del
Autocad. Los tres son correlativos, lo que quiere

NN\ \NEES

HORIZ..
2204 7

] ~ARC 0,

? ALIGEII)

e [ 3 :

LRETURN,
LLINE © SELECT.
VRTICAL... =) 2

Las variadas opciones que permite este programa, van desde ju-
gar con un texto, poniéndolo en diferentes posiciones, anchuras
o tipos de letras, hasta la utilizacién de una gran cantidad de «la-

yers».

El dibujo se puede memorizar y verlo cuando deseemos, entero o
por partes, incluso una misma zona cambiando el encuadre.
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El dibujo de planos arquitectonicos es una de las materias en las que es mas facil ver las amplias posibilidades del programa.

decir que para usar el ADE 2 hay que tener
también el 1, y para usar el 3 hay que tener el 2.

ADE-1: provee de acotacién semiautomatica de
los dibujos, asi como una serie de herramientas
ttiles, sobre todo, para dibujo industrial y
arquitectura.

ADE-2: proporciona otra serie de herramientas
que facilitan el empalme de dibujos e incluso
ensayar arrastres y empalmes para observar el

resultado sin modificar realmente el dibujo hasta
que se dé con el resultado 6ptimo. También
permite obtener simetrias definiendo simplemente
el eje.

ADE-3: representa dibujos en tres dimensiones,
dandoles la altura deseada y estableciendo una
coordenada como punto de vista del dibujo.

Ademds de estos programas, el Autolisp que
incorpora es un lenguaje que permite simplificar
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la entrada de datos por el teclado, asi como
girar, ampliar, reducir o descomponer dibujos. A
través de este lenguaje, se pueden crear nuevos
comandos con los que funcionar en el programa.

Conclusion

Aunque para hacer correr este programa en el
Amstrad hay que gastarse casi el doble de lo que
vale el ordenador en periféricos y anadidos,
profesionales de muy diversas ramas pueden
encontrar en Autocad un programa
extremadamente practico. Las posibilidades del
programa son practicamente ilimitadas, y este

‘ﬁ:uﬁ'n?ml
g_ugu;& |

En esta serie de pantallas se puede apre-
ciar algunos campos en los que se puede uti-
lizar este programa y la variedad de colo-
res que utiliza.

Distribuye: Softronics, S. A. Cos-
lada, 3, 1-5. 28028 Madrid.
Tel.: 255 50 05/04

articulo sélo refleja algunas de las mas
importantes. Explicarlas todas ocuparia
probablemente cuatro o cinco revistas como ésta.

El manual que acompana al programa es muy
completo y esta escrito en castellano, cosa de
agradecer. El dnico problema que hay es la
escasa informacion que da sobre la configuracién
del programa, pero describe a la perfeccion su
funcionamiento.

Por su precio y sus caracteristicas, es un
programa especifico para profesionales que
tengan que recurrir al dibujo frecuentemente,
sobre todo para disenar. Si se le saca todo el
rendimiento, este programa tendra dificil
sustituto en este tipo de negoclos.




EL CAD-CAM
ESPANOL, EN

PRIMERA

LINE

Seria ocioso insistir en la enorme importancia del diseno asistido por ordenador para
ordenadores PC compatibles, asi como también esta claro que en este mercado, responsable de
la mouvilizacion de una enorme cantidad de dinero, existe un estandar en CAD: el
archiconocido AutoCad. Pues bien, un grupo de programadores espanoles ha desarrollado un
sistema de diseno asistido, centrado en el tratamiento de objetos tridimensionales, que supera
ampliamente al_famoso programa americano en este terreno concreto. Esta joya del software,
porque dificilmente se la puede llamar de otra forma, esta escrita en Fortran, desarrollada
sobre un Vax de Digital y transportado a un ordenador tipo PC considerablemente reforzado
en cuanto a hardware. Una muestra mas de la gran calidad del soft profesional hecho en

Espana. '

as siglas CAD corresponden a las inciales
de Computer Aiding Desing, es decir, diseno
asistido por ordenador. La siglas espanolas
podrian ser, pues DAO o DAC, segiin se asuma
la palabra ordenador o computador.

Inicialmente la sigla D de CAD hacia

referencia mas al Dibujo que al Diseno como tal,
pues era aqudl el realmente ayudado. ;Como?

Substituyendo el trazado con regla y compas, por

la impresién de puntos procedentes del calculo
automatizado sobre la ecuacion de la recta y la
circunferencia.

LLa maquina, ¢n consccuencia, ya empezaba a
dibujar, pero todavia no podia ayudar al dibujo.
Era demasiado engorrosa la labor de entrar todos
los datos por ¢l teclado, y tampoco existian los
periféricos —complementos al ordenador—
adecuados para la salida grafica, entrada de datos
de puntos, ni un soporte sistematizado que
permitiera una practica interactividad méaquina
usuario.

La relativamente reciente aparicion de los
mouses (ratones), tabletas digitalizadoras, plotters
(trazadores graficos), impresoras graficas, jopsticks
(mandos de video juegos), unido a la
incorporacion del monitor como periférico
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En la foto superior, estin los padres de la criatura. Con su csfucrzo han creado una
obra macstra del software grifico. En las fotos izquicrda y derecha, se puede ver un

mismo dibujo en formato de linca y relleno de color.

La precision que permite cl

stema es sorprendente. Obsérvese ¢l detalle y colorido
del diseno del robot antes de darle volumen. El programa permite obtener todo tipo
de perspectiva concebible en un objeto, con o sin aumento.



importante del ordenador, y al paralelo desarrollo
de la tecnologia video, han hecho desaparecer las
barreras incomodas que impedian la colaboracion
hombre-maquina en el dibujo.

CAD 2D es el nombre por el que se designa a
aquellos programas de dibujo ayudado por
ordenador, que se especializan en simplificar y
automatizar el calculo y trazado de lineas
presentes sobre un plano de trabajo (pantalla del
televisor o papel), mediante la substitucion
interna de la regla por la ecuacion de la recta, y
el compas por la ecuaciéon de la circunferencia.

Los CAD 2D constituyen la primera gran
revolucién en el mundo de la informatica grafica,
no solo al liberar al dibujante de parte de su

tarea mecanica, sino al ofrecerle un mundo de
pequenas ayudas: gama de colores para
diferenciar lincas que se borran sin dejar rastro,
memorizacion de dimensiones, calculo y
representacion de proporciones, escalados,
repeticiones, superposiciones, etc.

El 4ambito de los CAD 2D es un universo de
dos dimensiones, aun cuando la disposicion
relativa de las lineas trazadas en ¢l induzca al
espectador a intuir una profundidad.

[.a denominacion CAD 2D 1/2 se utiliza para
aquellos sistemas que manipulan lincas en cl
espacio, permitiendo una representacion
semiautomatica en perspectiva isométrica de las
lineas entradas.

Todo lo que usted se puede imaginar,
Dilos 3D pucde representar en pantalla simultincamente 256

€S pOSlble haCCI‘]O con una asombr()sa colores distintos. Por tanto, ¢l efecto se aproxima e incluso
facilidad usando Cl sistcma Di]OS 3D supera a la calidad fotogrifica. otorgando un aspecto

profesional al miximo a cualquicer diseno.

LLa denominacion CAD 3D se reserva para
aquellos sistemas graficos que sobrepasan su
conceptuacion de herramientas para hacer planos,
siendo su unidad de trabajo la superficie, en vez
de la linca. Ello permite abordar, con todas sus
consecuencias, ¢l calculo de las propiedades
volumétricas y geométricas de los objetos reales,
asi como la construcciéon automatica, también, de
cualquier tipo de vista bidimensional del cuerpo.

Los sitemas 3D han permitido al hombre
romper una limitacién histérica. En clecto,
hasta ahora cualquier representacion
tridimensional de sélidos ha estado en el propio
solido, en su maqueta, o en la mente del que 1o
concebia. Y cuando ¢éste debia explicarlo sélo i
tenia tres alternativas: Construirlo (3D),
maquetarlo (3D), o realizar sus planos (2D), de
acuerdo con unas convenciones establecidas.

(Piense el lector tanto en una piramide egipcia,
como c¢n el diseno de un nuevo encendedor.)
El receptor de planos reconstruia, con su

Imagen digitalizada. Mediante los digitalizadores, una imagen
2 x cualquiera del mundo real puede ser transmitida a la pantalla
asi se ha I)(‘l'l)(‘(uzl(]() hasta nuestros dias la _del ordenador, donde un software adecuado, como en el caso
transmision de las formas tridimensionales. 31D en  de Dilos 3D. puede obrar maravillas.

ayuda, la volumetria del solido en su mente. 'Y



Estas 4 fotos muestran las formas bdsicas ¢n las que un objeto puede ser tratado por (‘l.\i\l(.‘lllxll dibujo hucco. relleno de color con
perspectiva y volumen. y con posibilidad de girarlo en cualquicr dngulo (foto inferior izquicrda).

la mente, 2D en los planos y de nuevo, 3D en que conlleva la materializacion de Protoapos,
otra mente. (l(‘SlHWt‘-\l ;
o s 3 v . v o Arniea 2 iy a2 -
La aportacion 1un(l(umnml‘ dc !a téenica 3D es — Reduccion de ticmpo y errores en
9 <. potipruncra ves cn 1{‘ historia, ese ciclo Rediseno, Modificacion 'y Planos Derivados, al
bésico se ha roto y da cabida a un receptor de proceder de Solidos correctos va desarrollados.

formas 3D no humano. El proceso base cambia:
3D —=3D—2D, en el caso particular de vistas. T ”
8 3 : premisa es que los ordenadores conozean la
Pero desde este segundo 3D se abre un horizonte ) 3 o . , .
A : : geometria del solido objeto de cdleulo (CAM,

de nuevas aplicaciones, con las ventajas asociadas CAE) :
que de su potencial explotacion se derivan y que L
Dilos 3D por supuesto contempla. — Aplicacion a sectores tan diversos como

Entre las ventajas cabe destacar: Ingemeria Mecanica (Piezas, Mecanismos,

— Reduccion del trabajo de la Oficina M;up.nnn.\'. Ingenmeria de planta. L), o
Técnica, en términos tradicionales de expresion Arquitectura, y Diseiio Industrial, (Objetos,

b . . .

grafica (Planos), a la realizacion de un Gnico Interniorismo, Arquitectura, Urbanismo. ), ete.
trabajo de modelado con dimensiones reales, para
poder obtener de ¢l infinitos planos a cualquier

— Acceso a otros cileulos, en los que la

cscalg, de cuanu.lcr vista, o vistas, tanto Modelado de sélidos y Dilos 3D
exteriores como internas (secciones).

— Reduceion del ciclo Concepeién/Realizacion Dentro de los sistemas 31D existen dos grandes
de nuevos productos, al poder experimentar con grupos: los sistemas de diseno de superficies y los

la creacion, sin depender de los pasos intermedios  de Modelado de Solidos. A su vez los sistemas de



La caracteristica mds destacable del programa es su facultad de otorgar volumen a los objetos. jugando con la iluminacion que la
figura recibe desde un tdnico punto de luz que se puede colocar a gusto del disenador.

Modelado de Solidos pueden subclasificarse segiin
el modelo interno de modelado y representacion:
geométrica constructiva de solidos (CSG), arboles
octales, caras planas, ctc.

Tal clasificacion responde a la oferta de
distintos caminos para aproximar y explotar,
segtin sca el fin, a la geometria volumétrica real
del solido objeto de representacién, del mismo
modo que en el sector mecanico existen distintos
tipos de Maquina-Herramienta segin sea el tipo
de pieza y mecanizado a conseguir.

Dilos 3D es una estaciéon Autonoma de
Modelado tridimensional de solidos, propiedad de
GYS, S. A. que, bajo sus directrices, ha sido
desarrollado por el Departamento de Métodos
Informaticos de la Universidad Politécnica de
Catalufia, e implementada sobre una primera
solucion Hardware, disenada en paralelo con
Hispano Olivetti y los departamentos de I+ D de
Olivetti de Ivrea (Italia).

DILOS 3D es un modelador de sélidos 3D
basado en caras planas. Los objetos quedan
definidos a través de las superficies frontera que
limitan su volumen, ¢ internamente constituidas

por la yuxtaposicion de numerosas caras planas,
que aproximan la superficie real con la precision
que determine el usuario.”

Recoge toda la nueva metodologia antes
enunciada, y la conforma para ofrecer al usuario
un potente, {lexible ¢ intuitivo camino para
generar, ver, v estudiar sélidos con alto grado de
eficacia y facilidad de mancjo, partiendo de la
base que tal usuario no tiene porqué ser un
experto informatico.

Este primer soporte estd pensado para ofrecer
las siguientes prestaciones: '

— Precio/Potencia/Prestaciones: Poder poner
al alcance de las economias de las empresas
espafiolas una herramienta 3D con las ventajas
indicadas, y que hasta ahora sélo quedaba al
alcance, por sus altos precios, de las grandes

. companias.

— Autonomia: Poder disponer de un equipo
auténomo vy casi portable, con el fin de poder
desligar los frio entornos de las grandes
instalaciones informaticas que se precisaban, de
los deseables e independientes que a menudo
reclama la creatividad.



Las posibilidades son ilimitadas. Podemos fraccionar cualquier imagen por el plano que se desce. tratarlos independientemente y
lucgo volverlos a unir en una sola entidad.

— Compatibilidad con otro software de gestion
compatible: Poder disponer en la estacion de
algiin procesador capaz de explotar también otros
Software del mercado, como son los de los
Ordenadores Personales.

[ e A R PR A e ST AR ) R e
La clave del diseno tridimensional
escriba en el efecto de volumen que

crea la luz y la sombra.

— Crecimiento: Poder configurarse sobre otras
Miquinas que integren a estas primeras para
alcanzar, paulatinamente, un sistema amplio y
distribuido que aproveche todo esfuerzo inicial

- alectuado. )

— Abierto: Para poder configurarse a medida

de la expertex y requerimientos de comodidad y



Cambio del tamano de la figura.

Nuevo ajuste del tamano de la columna a una escala mas
conveniente. EI mena de la derecha (los relojes). sirve para
girar la figura en un arbitrario nimero de grados.

productividad del usuario, por una parte. v para
poder explotar informaticamente los solidos
previamente introducidos en la estacion, por otra.

Inputs del modelado de Dilos 3D

Uno de los principales retos que presenta un
Modelado de Solidos es como gobernar la
ubicacion de superficies, de modo que se sittien

Primer intento de creacion de la seccion de la columna

Seleccion del color. Véase la paleta disponible en la mitad
inferior de la pantalla.

correctamente. conformando la creacion que el
usuario persigue.

El subsistema de Modelador de solidos de Dilos
3D adopta un soporte muy intuitivo: La técnica
del Barrido (Sweep), por reflejar la mayoria de
etapas constructivas del sélido real.

Un barrido consiste en disponer de una cara
plana, —aunque tan compleja como el usuario
desee, y desplazarla por el espacio. El volumen
barrido en el espejo es, directamente, el sélido



Una vez clegida la seccion. procedemos a girarla alrededor de
un ¢je.

La columna, con volumen debido al efecto de la sombra y ¢l
relleno de color.

considerado. En otras palabras, si ¢l espacio fuera
de mantequilla ¢ introdujéramos, empujando, un
émbolo estariamos generando un cilindro. Pero si
en vez de empujar en linea recta, lo hici¢ramos
circularmente obtendriamos parte de un anillo
torico.

Esta técnica es muy practica y flexible. Y
ademas es potente. La potencia le viene dada
por:

— Las herramientas, —todo un CAD 2D

Creacién y definicién del ¢je de simetria.

Creacién de la base paralelepipédica del discno.

interno capaz de dibujar en cualquier plano del
espacio—, disponibles para la construccion de la
cara 2D que se utilizara para Barrer.

— Los tipos de barridos a realizar (traslacion
normal y vectorial, rotacién, conificacién
—troncos de piramides o conos—).

— La posibilidad de repetir este ciclo
indefinidamente sobre las nuevas caras del solido
resultante, con cualquiera de los barridos, tanto
desplazandose hacia el exterior —generando



Las columnas s¢ han scleccionado y duplicado. Cualquicr
objeto se puede tratar de esta forma todas las veces que se
lescen,

Lo mismo con la base del diseno.

El producto final, hucco.

saliecntes—, como hacia ¢l interior —gencrando
vaciados—.

Complementando las téenicas de barrido,
coexisten dos grupos mas de herramientas,

reclamables en cualquier momento de la creacion:

— Obtencidon de Solidos Derivados, asi como su
igual (duplicado), su simétrico, su
complementario (molde), su reescalado,
—proporcional o ¢n proporciones distintas a cada
eje (deformade)—.

— Ejecucion de Secciones (quedandose con una
o ambas parte), o las Uniones de dos previamente
creados.

— Continuar con nucvos Barridos iterativos sobre
cualquicra de los solidos resultantes.

Asistiendo al modelado, estan las herramientas
de Manipulacion de Sélidos en el espacio, que
permiten tomar o soltar los sélidos que se deseen
para aplicarles una determinada accion o
movimiento, via traslaciones y rotaciones, asi




Cambio de perspectivas de toda Ta figura. Los tres cjes Vision de Ta figura desde las cuatro orientaciones posibles.

coordenados reflejan la nueva situacion del objeto.

Z

Acabamos de crear una imagen completamente real con gran facilidad y ¢n muy poco ticmpo. Sin ¢l ordenador, esto no hubicra
sido posible.

e = e Nl . T ==_ === N e SRS R i d T Ty A = ‘
como modificar sus atributos de nombre, color, con distintos [ines:
densidad, o material constitutivo. Por este — Visualizacion. Dilos 5D incorpora un potente
camino sc establecen posiciones de solidos en cl subsistema de visualizacion, que asiste
espacio que permiten configurar y estudiar interactivamente al de modelado, con total
complcjos CSCCNArios. cobicrno sobre:

— Representacion Alambrica (Wireframe, y
sin lincas ocultas).
— Representacion con iluminacion (con o sin

Outputs del modelado de Dilos 3D

Cuando se dispone de toda la geometria del  * suavizado de las aristas de caras no planas del

solido o sélidos en ¢l ordenador, DIlos 1o explota solido real).




— Tipo de Vistas simultdncas, incluyendo las
tradicionales.

- — Perspectivas Axonométricas.

— Perspectivas Conicas con Zoom
Automatico, o a Camara Fija.

— Procedencia del foco de iluminacion.

— Color y sombreado de los solidos.

— Ampliacion y reduccion (zoom).

— Centro de atencion observado (Pan).

— Posicion y Distancia del Observador.

— Calculo. Dilos guarda la densidad de cada
solido definido, 'y puede calcular cualquier
magnitud geomdétrica o ligada a volumen y
densidad, reclamables en cualquier estado del
sistema: '

— Coordenadas de puntos.

— Distancias.

— Angulos.

— Areas,

— Volumenes.

La solucion de diseno tridimensional

— Pesos v Centros de Gravedad.

— Productos v Momentos de Inercia.

— Etcétera.

— Vistas 2D sobre ¢l papel. Cualquicr vista

procedente del subsistema de visualizacion, en
tanto esté representada por «alambres» o «con
climinacion de lincas ocultas», ¢s susceptible de
obtenerse sobre papel, via plotter, a la escala que
se desee. El sistema permite igualmente pasarlas
a otros sistemas 2D, para incorporar otras
opciones particulares del mundo del plano.

Pre Procesador. Dilos como programa cs cerrado,
pero como sistema es abierto. Es cerrado para
garantizar su correcto funcionamiento, v es
abicrto en su entrada y salida para configurarse a
la medida del usuario, por una parte, v por otra

para que ¢ste pueda utilizar los solidos ercados en

otras aplicaciones cuyo primer paso obligado s
disponer de sus geometrias (CAM, CAE).



Por: Marize Benayas Pazos

Generador de estrellas

El Locomotive Basic es muy versétil a nivel gréfico, y
convierte en una tarea sencilla el uso de instrucciones tan
- esotéricas como las funciones «seno», «coseno» y la orden
«origin». Para mostrarlo, hemos elegido un pequerio

programita que genera «estrellas» en la pantalla haciendo
uso de todas estas funciones.

Rotacién y giros

Este programa muestra de qué forma
tan simple puede rotarse y/o girarse un
«objeto» (jerga de graficos por
computador para designar una imagen
total o parcial), en este caso del tipo
poligono. Obsérvese la orden «CLG»,
linea 13, especializada en borrar la
pantalla de gréficos solamente.

il o ¥
14 RUN

Papelera

Como las 6rdenes graficas sirven, sobre
todo, para dibujar, aqui va este programita
que presenta en la pantalla un objeto que,
por decir algo, llamamos papelera. Sin
pretender demostrar nada mas.



Montes

Existe una parte de las matematicas
llamada «geometria fractal» que, aparte
de producir iméagenes increibles, se usa
para representar las superficies mas
complejas que existen: montaias. Este
programa simula el efecto con gran
precision.

Parébolas

Hablando de geometrfa, nada hay més
familiar que las figuras de toda la vida,
como las parabolas, ni nada hay mas
cémodo que dejar al ordenador que los
realice.

Sinusoides

LLas ondas marinas, las del aire, las del
sonido, las de lo que sea, tienen todas la
misma forma y estan definidas por la
misma ecuacién, bastante dificil de
dibujar en la pantalla con eficacia...,
hasta ahora.




Sinusoidales

Dispuestos a rizar el rizo, si uno coge
una onda sinusoidal y la mezcla con
otras de determinada forma, se obtiene
una serie de curvas de lo mas
sorprendente.

Diseniador de graficos

No, no, el titulo de cste truco no es una
broma pesada ni una exageracién. Con
12 lineas del Amstrad Basic, usted
puede crearse el esqueleto bésico de
cualquier disefiador de imagenes.

Distorsion

Dibujar un objeto puede ser sencillo,
pero, a primera vista al menos,
distorsionarlo es ya otra cuestion
completamente distinta. Pues no es tan

dificil. Este mindsculo listado muestra
cémo hacerlo.
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evas aplicaciones
traen es, sin duda,

gustaria poder hac
atractivo un dete trabajo, anadien
algin que ot Xphicati
portada en tr 3 el Gltimo jue
que tenemos en mente o desarrollar nuestras
ocultas dotes artisticas creando objetos de mil
formas...?

Para poder hacer todo esto y mucho més
tenemos que desechar la idea de que el arte y la
imaginacién no son compatibles con la técnica. El
ordenador no es mas que una herramienta como
puedan serlo el lapiz o el papel y de nosotros
depende el uso que le queramos dar.

Dicho esto pongdmonos manos a la obra.
Vamos a empezar pensando en la pantalla como
en un papel de dibujo. Si nosotros quisiéramos
dibujar un punto en este papel tendriamos que
decirle al ordenador el sitio donde queremos que
lo sitde, o sea, las coordenadas horizontales y
verticales que ocupa en la pantalla (figura 1). Por
ejemplo:

PLOT 320,200
Horiz. Vert.

Si nuestra intencién fuese la de girar ese punto
tendriamos que hacer unos cuantos y pesados
calculos para situarlo en una érbita de giro
(figura 2). Pero para eso tenemos el ordenador,
¢no? Asi que vamos a dejar que sea él quien nos
haga el trabajo (Programa I).

Ya hemos visto cémo gira un punto en el
espacio. Ahora vamos a ir més lejos haciendo
girar dos, pero en diferentes érbitas (Programa
IT). Es muy sencillo, lo dnico que tenemos que
hacer es afiadir una altura para cada una de las
érbitas y variar uno de los radios de la

El dibujo en 3D, usando
el Lomomotive Basic, puede ser
sorprendentemente sencillo.

R AT < TR T IR RS o T e
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do tener los ordenadores es
sorprendiéndonos a todos
spechados. Una de las que
1stido por Ordenador.

cia para dar sensacién de perspectiva

taran dénde queremos ir a parar con
0. Bien, pruebe a suprimir la linea 90 del
programa y cambie la 80 por:

80 DRAW radiol*SIN(angulo),radio2*COS
(4ngulo) + altura2,1

Ya lo estan viendo ;no? Hemos unido los dos
puntos que tenfamos mediante DRAW vy,

EVEY

P(X,Y)
-

VERTICAL

ORIGEN HORIZONTAL

@FIGURA I.

® FIGURA 2.




haciendo girar la recta resultante, conseguimos
generar un cilindro.

¢Y si quisiéramos generar un volumen? Esto
parecen ser palabras mayores, pero que nadie se
asuste. Seguro que todos han visto alguna vez
una rueda de coche, bueno pues por obra y
gracia de la geometria, a la pobre rueda, que no
tiene la culpa de nada, se le ha puesto el
nombrecito de Volumen de Revolucion y no es ni
mas ni menos que un plano vertical que gira
alrededor de un eje generando una figura.

El arte de generar volimenes

Si se fijan en la figura 4 veran que hemos
anadido dos érbitas més de giro. ;:Con qué
proposito? Pues porque ahora no queremos girar
dos puntos como en el ejemplo anterior sino
cuatro (uno por cada vértice del plano). Después,
uniendo estos puntos entre si, definimos las

La creacién de volimenes es la gran
clave del disefio tridimensional.

- R T T T N RN I TR TR

Esencial para la perspectiva es la
creacion de ejes de giro.

«trazas» o limites del plano.

Elegimos la longitud del lado del plano a girar
en el Programa III (linea 20), para poder calcular
las érbitas de giro (pruebe con 100). Si cambia el
valor del radiol (linea 30) vera que el resultado
varia mucho (Ej: radiol =1). Lo mismo ocurre si

cambiamos el valor del resto de las variables.
La mejor forma de entender como funciona y
para qué sirve algo es «jugando» con ello. Asi
que eso es lo que vamos a hacer con nuestro
programa. ;Qué pasaria, por ejemplo, si
cambiasemos las alturas o el valor de los radios?
Para satisfacer nuestra curiosidad vamos a
cambiar algunas lineas del programa y anadir
otras:
30 INPUT’’-Radio 1:";radiol: rad102 = rad101/2

50 INPUT”’- A]tura 1 2
51 INPUT”’- & 2

Corra el progra

ocurran. De la mis
valor del STEP de la

10 grados en 10
guste.

£Omo mds les



Mais dificil todavia

Si haciendo girar un plano de cuatro vértices
hemos generado una rueda, ¢se imaginan lo que
saldria si girasemos un plano con 10 6 50
vértices?

Podemos hacer girar un plano
con un ilimitado nimero
de vértices.

Las posibilidades son infinitas. Pero nos
volverfamos locos calculando cada una de las 50
6rbitas de giro, ;verdad?

Una solucién mas sencilla podria ser el empleo
de tablas. Para este propésito utilizaremos una de
dos dimensiones (filas y columnas).

El nimero de filas vendra dado por la cantidad
de vértices (puntos a girar) que tenga el plano y
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el de columnas siempre sera dos: uno para
guardar las coordenadas horizontales y otro las
verticales de los puntos (figura 5).

Programa IV: en el organigrama de la figura 6
se explica su estructura. En las lineas 160 y 190
ponemos topes méximos y minimos a los valores
que introduciremos por teclado para no pasarnos
ni quedarnos cortos.

Basta unir dos puntos con una recta,
girarla y tenemos un volumen.

En las lineas 170 y 200 le restamos a esos
valores los topes minimo. ;Por qué?, pues para
que al generar la figura, no se salga de la
pantalla y la podamos ver, que de eso se trata.

Cuando el programa le pida el nimero de
vértices pruebe a meter 6 y luego teclee los
valores de la tabla de la figura 5.

Hasta ahora hemos visto que, uniendo dos
puntos con una linea y haciendo girar la recta
resultante alrededor de un eje, generabamos una
Superficie de Revolucion (figuras 3 y 4).

Después, girando un plano vertical con un
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determinado nimero de vértices, hemos generado
un Volumen de Revolucion (figura 5).

Girar cualquier cosa

Cuando decimos «cualquier cosa», desde luego
nos referimos no sélo a girar planos, sino
volimenes: cubos, pirimides, pentigonos... jen
fin! poliedros regulares e irregulares.

Con el Programa V podemos girar cualquier
figura con sélo introducir el nimero de lados de

52 AMSTRAD ESPECIAL

la misma (linea 60). Si por ejemplo tuviera 4
lados, la separacién entre vértice y vértice seria
de 90 grados, 360/ntimero de lados (linea
70-figura 7); de esta forma, cuantos mas lados
tenga, menor sera la separacién entre vértices y
viceversa.

Todos estos programas son una pequena
muestra de las inmensas posibilidades del disefio
asistido por ordenador. A su libre albedrio
dejamos el utilizar estos mismos, ampliarlos o
modificarlos dependiendo de sus necesidades.




Para solicitar
sus tapas,
llamenos

al tel. (91)
734 65 00

No necesita encuadernacion,

gracias a un sencillo
| sistema de fijacion
que permite ademas
extraer cada revista
cuantas veces sea necesario.




Como se han hecho

los mejores juegos
Técnica
Filmation

Crear un juego en tres
dimensiones es una ilusion
que cualquiera puede poner
en practica siguiendo estas
explicaciones sobre la Técnica
Filmation.

Por: Alberto Suner
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MASCARA GRAFICO
SIEMPRE CON TINTA 3

Dibujo 1

Hace algin tiempo aparecié en el mercado

un programa para ordenador, en concreto para
Spectrum, aunque mads tarde se pasé a otros
sistemas, entre ellos a Amstrad, que revolucion6
en cierta forma el mundo de la programacién de
juegos, por supuesto nos estamos refiriendo al
programa Knight Lore.

Estamos seguros de que cualquier aficionado al
mundo de los juegos ha oido hablar en mas de
una ocasién de dicho programa, ya que
representé en su dia una gran innovacién en el
mundo de los videojuegos.

Lo primero que sorprendié, en su momento,
de dicho programa, fue la presentacién
tridimensional del escenario donde transcurre la
accién, que luego ha sido trasladado a centenares
de programas.

A este método de programacién se le bautizé
con el nombre de Técnica Filmation, debido a la
gran perfeccién de sus movimientos y a la
posibilidad de que cada personaje que interviene
en el juego pueda aparecer en planos diferentes,
dentro de una misma pantalla de juego.

Por todos estos motivos vamos hoy a intentar
explicar como funciona la técnica mencionada
anteriormente, que a partir de ahora podremos
utilizar en nuestros propios programas, incluso
desde Basic, gracias a la rutina que hemos
preparado, la cual incluye dos nuevos comandos
RSX que nos permitirdn mover gréficos en
pantalla con el método Filmation.

La primera particularidad que presenta esta
técnica de impresién en pantalla, es referente a la
forma en que se deben confeccionar los gréficos.

Cada uno de los personajes u objetos a los que
se desee aplicar este tipo de impresion, deberd



DIBUJO 2
Ancho K ss -_‘__-~-‘--~--A
de V- - - - R = = ==~ " \
caracter fAlto
del
grafico Altura
y buffer
L de trabajo
de
pantalla
Ancho 47"~k e """ " 4
de V. e S - - -~ - -~~~ -~ - - A |
caracter A il
b AR R R Ve
] \ \ \
' \ N \
) ' 1 ]
) 1 1 \
1 \ \ \
\ \ \ -\
i \ Ancho del grafico | \
. ' y buffer de | '
: \ pantalla ; '
' ™ ' \
\ i e \
‘@ »
Ancho buffer de trabajo

QOOAS500

poseer, ademas de su imagen, una mascara de
dicha 1imagen.

Cuando nosotros realizamos un grafico para
utilizarlo posteriormente en nuestro programa,
realizamos un dibujo del personaje que descamos
que aparezca en pantalla. Ahora bien, la
utilizacién de la técnica Filmation requiere una
imagen en inverso o en negativo de dicho dibujo.
Esto altimo es lo que se denomina mascara.

Veamos, pues, cuales serian los pasos a seguir
cuando nos pongamos a crear nuestro propio
grafico. En primer lugar, creariamos la imagen
del objeto que deseamos se imprima en pantalla y
la almacenariamos una vez acabada.

A continuacién, tomando esa misma imagen o
dibujo como referencia, deberemos rellenar todos
los puntos vacios que rodean dicha imagen,
dejando un pixel en blanco entre el dibujo
original y su relleno.

Una vez realizada esta operacion, deberemos
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borrar el dibujo original, con lo cual nos quedara
su imagen inversa, a lo cual se denomina
mascara.

Por dltimo, la almacenaremos a continuacién
del dibujo origianl.

Debemos advertir que la mdscara se realiza
siempre con tinta 3, independientemente del color
que posea la imagen original.

Tenemos en este momento preparado nuestro
grafico para ser imprimido en pantalla con la rutina
que utiliza la técnica Filmation (ver dibujo 1).

Veamos ahora los pasos que deben ser
realizados por la rutina de impresién, para
conseguir que el grafico que se desplaza por la
pantalla, lo haga de una forma suave y sin
parpadeos.

Las rutinas de impresién normales dan
movimiento a los gréficos, imprimiéndolos en
una posicién de pantalla. Seguidamente se borra
este ultimo colocando en su lugar lo que habia

anteriormente en pantalla y se imprime es una
posicién contigua, con lo cual se da la sensacién
de movimiento.

Esto se consigue realizando las operaciones de
impresién y borrado en el momento en que se
produce el barrido de pantalla, por lo cual
nuestros ojos no son capaces de observar dichas
operaciones.

Ahora bien, esto se puede realizar con bloques
graficos relativamente pequefios, ya que, en el
momento en que nuestro grafico sea lo
suficientemente grande, las operaciones de
impresién y borrado superaran el tiempo en que
tarda en producirse el barrido de pantalla, con lo
cual aparecerd ese molesto parpadeo.

Por tanto, lo que se pretende, es intentar
rebajar el tiempo de las operaciones de impresién
y borrado. Se puede conseguir imprimiendo y
borrando al mismo tiempo, con lo que nos
quedamos con un tiempo de ejecucién igual a la

1 REM FILMATION

2 DATOS DEL GRAFICO BOLA

JURI, IESe3038808¢00839000008308808800001
20 REM xxrx DATOS PARA CONFECCIONAR ¥ix¥
30 REM ¥xxx LA PELOTA Y SU MASCARA xxxx
40 REM XXXXXRXXRRERLRLELEARXRLRLLLIALIILE
50 REM

60 REM

70 FOR N=47530 TC &7650

80 READ A:SUNA=SUMA+A

90 POKE N,A

100 NEXT

110 IF SUMACOEAT3 THEN PRINT “ERROR EN DATAS”
120 DATA 255,255,255, 255,255, 255,255

130 DATA 255,136,51,255, 255,255,238

140 DATA 0,0,255,255,255,136,0

150 DATA 0,51,255,255,0,0,0

160 DATA 17,255,232,0,0,0,0

170 DATA 255,238,0,0,0,0,255

180 DATA 204,0,0,0,0,119,204

190 DATA 0,0,0,0,119,136,0

200 DATA 0,0,0,51,136,0,0

210 DATA 0,0,51,136,0,0,0

220 DATA 0,51,136,0,0,0,0

230 DATA 51,136,0,0,0,0,51

240 DATA 204,0,0,0,0,119,204

250 DATA 0,0,0,0,119,238,0

260 DATA 0,0,0,255,238,0,0

270 DATA 0,0,255,255,0,0,0

280 DATA 17,255,255,136,0,0,51

230 DATA 255,255,238,0,0, 255,255

300 DATA 255,255,136,51, 255,255,255
310 DATA 255,255,255, 255,255,255, 255
320 DATA 255,255,255,255,0,0,0

330 DATA 0,0,0,0,0,0,0

340 DATA 0,0,0,0,55,200,0

350 DATA 0,0,1,59,184,0,0

360 DATA 0,7,119,220,192,0,0

370 DATA 15,119,220,224,0,0,14

380 DATA 255,238,224,0,1,14,255

390 DATA 238,240,0,1,14,255,239

400 DATA 240,0,3,29,255,255,112

410 DATA 128,3,29,255,255,112,128
420 DATA 2,29,255,255,112,12¢,3

430 DATA 29,255,255,112,128,3,29

440 DATA 255,255,112,128,1,14,255
450 DATA 238,240,0,1,14,255,238

460 DATA 240,0,0,14,255,238,224

470 DATA 0,0,15,119,220,224,0

480 DATA 0,7,119,220,192,0,0

430 DATA 1,59,184,0,0,0,0

500 DATA 55,200,9,0,0,0,0

5§10 DATA 0,0,0,0,0,0,0

520 DATA 0,0,0,0,0,0,0
530 DATA 0,0,0,

0,0
0,0,0,0




PROGRAMA CARGADOR

{ REM FILMATION

2 REM PROGRAMA CARGADOR

10 FOR N=k800O TO &822F

20 READ A:SUMA=SUMA+A

30 POKE N,A

40 NEXT

50 IF SUMA{>57408 THEN PRINT "ERROR EN DATAS”
60 DATA 1,9,128,33,26,128,195

70 DATA 209,188,17,128,195,30,128
80 DATA 195,100,128,79,206,83,80
90 DATA 82,73,84,197,0,0,0

100 DATA 0,0,221,94,0,221,8

110 DATA 2,221,110,4,221,102,5
120 DATA 34,52,120,237,83,57,130
130 DATA 237,83,61,130,221,110,6
140 DATA 221,102,7,34,54,130,221
150 DATA 78,8,221,70,10,120,50
160 DATA 50,130,121,50,49,130,4
170 DATA 4,12,12,237,67,59,130
180 DATA £5,33,0,0,17,8,0

190 DATA 25,16,253,34,63,130,135
200 DATA 157,128,221,110,0,221,102
210 DATA 2,34,57,130,237,91,61
220 DATA 130,123,189,32,4,62,2
230 DATA 24,7,56,3,175,24,2

240 DATA £2,1,50,51,130,122, 188

250 DATA 32,4,62,2,24,7,56

260 DATA 4,62,1,24,1,175,50

270 DATA 56,130,34,61,130,84,33

280 DATA 195,183,128,33,65,130,237
290 DATA 75,59,130,62,2,50,51

300 DATA 120,50,56,130,237,91,57
310 DATA 130,205,201,129,205,16,129
320 DATA 201,33,65,130,237,75,59
330 DATA 130,229,213,197,205,201,129
340 DATA 205,212,128,205,18,129,205
350 DATA 63,129,193,209,225,205,110
360 DATA 129,201,33,65,120,237,91
370 DATA 63,130,58,56,130,254,2

380 DATA 40,5,254,0,40,2,25

390 DATA 25,235,58,51,130,254,2

400 DATA 40,5,254,1,40,2,19

410 DATA 19, 33,113,131, F.‘“ 130

420 DATA 203,39,2032,39,203,39, 71

430 DATA 197 6,0,58, 41 130,78
440 DATA 237,175,19,19,193, 16
450 DATA 201,237,91,54,130,33 &
460 DATA 130,237, 75 53,140 5.3*
470 DATA 221,33,1 8
480 DATA 203,39 ..04.
490 DATA 197,58,43,1
500 DATA 113,0 b
510 DATA 22

520 DATA L&

530 DATA 33,65,130,237
540 DATA 9,35,52,50 1"”,203.?9

THE

550 DATA 203,39,203,39,71,197,5¢8
560 DATA 49,130,71,26,182,119,13
570 DATA 35,16,249,35,35,193, 1€

580 DATA 239,201,221,229,205,33,130
590 DATA 235,36,44,120,203,39,203
£00 DATA 39,203,39,50,47,130,121
610 DATA 50,48,130,213,235,33,176
20 DATA 191,66,22,0,29,25,17

£30 DATA 80,0,25,16,252,221,225 /
540 DATA 58,47,130,71,24,21,124 /
650 DATA 230,56,254,56,40,6,124

560 DATA 198.8.10;,.&.8.17,r°
670 DATA 0 1“4 238, Sb ‘03.25.xq’

630 0
7000
710 D
726
730
740
750
760
770
780
730 DATA 24.5,17.80,0, 124,
200 DATA 56, 103,25, 137,225,
810 DATA 130,71,187,126,221,113,0
20 0ATA 35,221,35, 193, 1
330 DATA 193,16,214,22¢,
840 DATA 25,183, 197,1,100,0,11

250 DATA 120,177,32,251,193,201,0

225,201,205

PRI,

CHREREACTER: Tan
ENDURABMCE =
[ e il e oo

PLUNGER

leeremos la porcién de pantalla donde se va a
imprimir el grafico y la traspasaremos a dicho
buffer. Después colocaremos alli mismo la
mascara del grafico, mediante operaciones AND),
con lo cual Gnicamente nos quedara la parte del
trozo de pantalla donde el grafico imprimira, al
mismo tiempo almacenaremos el contenido del
buffer donde se va a colocar el grafico, en otro
espacio de memoria, para luego reponerlo.

Seguidamente colocaremos en ese mismo buffer
el grafico original, mediante operaciones OR, con
lo que conseguiremos una copia de lo que debe
aparecer en pantalla.

Ahora tnicamente nos queda imprimirlo en
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mitad del utilizado con el método anterior.

Vamos a ver, pues, qué pasos deberemos
seguir para conseguir de una sola vez la
impresién y el borrado del grafico, reponiendo al
mismo tiempo lo que habia anteriormente en
pantalla.

Para ello, deberemos preparar un espacio de
trabajo en memoria en el cual colocaremos el
trozo de pantalla donde se debe imprimir la
mascara y el grafico propiamente dicho, y otro
espacio en el cual almacenaremos el trozo de
pantalla que debe ser repuesto una vez el gréafico
haya cambiado de posicién.

Una vez preparados estos buffers de trabajo,




pantalla con la rutina correspondiente, que sera
una rutina de impresién normal, la cual
traspasara dicho buffer de trabajo a la pantalla.

La longitud del buffer de pantalla, debera ser
la misma que la del grafico que se desee
imprimir, mientras que la dimensién del buffer
de trabajo deberé ser la misma que la del gréfico,
aumentando en dos la altura y la anchura (ver
dibujo 2).

Veamos a continuacién cuéles son los nuevos
comandos RSX que nos permitiran la utilizacién
desde Basic de la técnica Filmation.

Como se ha comentado anteriormente, esta
técnica se basa en la operacién de impresién y
borrado simultaneo del grafico a imprimir; por
tanto, los desplazamientos que se produzcan no
pueden ser en ningiin momento bruscos, es decir
saltos de mas de un caracter en cualquier sentido,
ya que la rutina quedaria sin efecto al no reponer
el trozo de pantalla en el que se encontraba el
grafico anteriormente.

En primer lugar tenemos el comando que nos
permitira inicializar la impresién de un gréfico,

ION,A,B,DM,DG,X,Y

donde cada uno de los parametros corresponde:

A= r s ke Alto del grafico
Boooiiois Ancho del grafico

DM ..... Direccién de la méascara
DG s Direccién del gréfico

XK e Coordenada vertical

Y - Coordenada horizontal
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PROGRAMA DEMO

Y=Y+1:X=)+!

2 THEN X=X-1:Y=Y-1:G

2 THEN V=
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El segundo nuevo comando, que nos permitira
imprimir nuestro grafico en pantalla es:

ISPRITE,X,Y

donde «X» e «Y» indicaran las coordenadas
vertical y horizontal, respectivamente.

Para dar una idea del funcionamiento de
nuestra rutina, hemos preparado un programa
demostracién, en el cual se podra observar tanto
el funcionamiento de los nuevos comandos, asi
como el movimiento que se obtiene con la
utilizacién de la técnica Filmation.

Este programa de demostracién utiliza un
grafico con su mascara, que deberan encontrarse




PROGRAMA ENSAMBLADOR
1160 POP BC
1170 POP DOF
1180 POP HL
1 jFILMATION 570 P L 1190 CALL PINBUF
2 jLISTADO ENSAMBLADOR 580 JR - NZ,NOMIS 1200 RET
10 ORG #8000 590 LD A,2;PARADD 1210 ;BC__CORDENADAS EN LA PANTALLA DE
20 600 JR  PONFLI 1220 5 IMPRESION
30 £10 NOMIS: JR  C,VADER 1230 3
40 3XXRUTINA DE IMPRESION SISTEMA FILMATIONX¥% 620 X0R A 1240 5
50 £30 JR PONFLY 1250 5COLOCA TROZO PANTALLA EN
60 640 VADER: LD A1 1260 §EL BUFFER
10 §50 PONFLL: LD (IZDER),A 1270 ;
80 L0 BC,TABLA 860 L0 AD 1280 TROZPA: LD  HL,BUFFER
0 LD HL,ESPACE 670 P H 1290 LD DE,(LONG); SXANCHD
| 100 JP #8CD: 680 JR - NZ,NOMISI 1300 LD A, (ARRABA)
’ 110 TABLA: DEFV NAME £90 L0 A2 1310 P2
120 JPINISPR 700 IR PONFL2 1320 IR 2,TROZE2
f 130 JP MOVSPR 710 NOMISI: JR  C,VABAJ 1330 [
| 140 NAME:  DEFN 0" 720 L Al 1340 IR 2,TROZE3
| 150 DEFS *N*+480 720 JR PONFL2 1350 ADD HL,DE
i 160 DEFM *SPRIT* 740 VABAJ: XOR A 1360 TROZE2: ADD HL,DE
170 DEFB "E*+#80 750 PONFL2: LD (ARRABA),A 1370 TROZE3: EX  DE,HL
[ 180 DEFB 0 760 LD (POSANT),HL 1380 LD A, (IZ0ER)
| 190 ESPACE: DEFS 4 770 L0 DM 1390 P 2
| 200 780 L EL 1400 JR 2, TROZEY
i 210 790 JP MDVMAN 1410 1
I 220 INISPR: LD E,(INs0) 800 1420 JR 2,TROZEM
| 230 00, (1D 810 fL+ 1430 ING DE
240 L0 L,(IX+4) 820 $XHIPINBUF KXY 1440 TROZE1: INC DE
| 250 LD H, (I3 830 AL~ 1450 TROZEM: LD  HL,BUFPAN
| 260 LD (DIRGRA),HL 840 ;INICIALIZACION 1460 LD A, (ALTD)
[ 270 LD (POSKAN),DE 850 1470 SLA A
| 280 LD (POSANT),DE 860 ;DE-CODRDENADAS DE IMPRESION 1480 SLA A
| 290 L0 L, (1H46) 870 3 1490 SLA A
| 300 LD H,(IX+D) 280 ININAN: LD  HL,BUFFER 1500 L0 B,A
[ 310 L0 (DIRMAS) HL 890 0" EC,(DINENS) 1510 TRBUL: PUSH BC
| 320 0 ¢, (08 300 0 A2 1520 L 80
[ 330 LD B,(IX+10) a0 L0 (IZ0ER),A 1530 LD A, (ANCHD)
| 340 L0 AR 320 LD (ARRABA),A 1540 L A
| 350 L0 (ALTD),A 930 L0 DE, (POSHAN) 1550 LOIR
[ 260 Lo AL 340 CALL PANMEN 1560 INC DE
[ 370 LD (ANCHD) A 950 CALL PINMAS 1570 ING DE
| 380 IN B 360 RET 1530 POP BC
[ 299 N B 70 1590 DJINZ TRBU!
400 IN ¢ 380 MOVIMIENTOS 1600 RET
410 ING ¢ 990 1610
420 LD (DINENS) BC 1000 ;DE-COORDENADAS DE IMPRESION 1620 $PINTA MASCARA EN EL BUFFER
430 LASSSpE 1010 ;120ER=0  12QUIERDA 1630 3Y LEE TROZPAN
440 LD HL,O 1020 3120ER=1 DERECHA 1640
| 450 L0 DE,3 1030 ;1Z0ER=2 PARADD 1650 PINKAS: LD  DE,(DIRMAS)
| 460 SUMBU: ADD HL,DE 1040 ;DIRGRA-DIRECCION GRAFICO 1660 LD HL,BUFFER
[ 470 DINZ SUMBU 1050 ;DIRMAS-DIRECCION MASCARA 1670 LD BC,(LONG)
480 L0 (LONG),KL 1060 1680 ADD HL,BC
430 JP INIMAN 1070 MOVNAN: LD  HL,BUFFER 1630 INC HL
500 1030 LD BC,(DIMENS) 1700 LD IX,BUFPAN
510 1099 PUSH HL 1710 LD A, (ALTOD)
520 MOVSPR: LD L, (IX+0) 1100 PUSH DE 1720 sLA A
| 530 LD H,(IX2) 1110 PUSH BC 1730 SLA A
| 540 LD (FOSMAN) ,HL 1120 CALL PANMEM 1740 SLA A
| 550 LD  DE,(PDSANT) 1130 CALL TROZPAN 1750 L0 B,A
560 L0 AE 1140 CALL PINMAS 1760 MASBU: PUSH BC

en la direccién de memoria 20000.

Para cargar este grafico, deberemos copiar el
programa Basic generador del mismo y de su
mascara y ejecutarlo, salvandolo a continuacién
en disco o cinta, teniendo en cuenta que cuando
se desee utilizar el programa de demostracién
deberemos cargarlo en la direccién de memoria
indicada antes.



1770 LD A, (ANCHD) 2290 LD HL,¥C000-80

o B o L 8D e
1790 NASB1: LD A, (HL) 2410 L 00 3030 0 DE.80
1800 D (1x+0) A 2420. DEC E 3040 L BUC: ADD HL,OE
1810 L0 4, (0F) 2430 ADD HL,0E 3050 DINZ LBUC
1220 AND (HL) 2840 LD DE,80 3060 POP 1K
1830 LD (HL),A 2450 A_BUC: ADD HL,DE 3070 L0 A, (ALTL)
1840 INC DE 2460 DJNZ A_BUC 2080 L0 B,A
1850 INC HL u10 POP X - 3090 R COLOL
1860 ING IX 2480 LD A, (ALTI) 3100 M BUC: LD AH
1870 DINZ MASEL 2490 LD B,A MI0 AND 56
1850 INC H 2500 JR COLOE 3120 P56
1890 INC HL 2510 EBUC: LD AH 3130 JR 2K PAS
1900 POP BC 2520 AND 56 3140 D AH
1910 DINZ MASEY 2530 (3 2150 A0 A3
1920 RET 2540 IR Z,E_PAS 3160 LD HA
1930 5 2550 L0 AH 3170 JR O COLOL
1940 ;FINTA FIGURA EN EL BUFFER 2560 ADD A8 3180 K PAS: LD DE,0080
1950 ; 2570 L0 HA 3190 L0 AH
1960 PINTE: LD  DE,(DIRGRA)" 2580 JR COLOE 3200 XOR 56
1970 LD  HL,BUFFER 2590 E_PAS: LD  DE,0080 9210 L0 HA
1980 LD BC,(LONG) 2600 Lo AH 3220 ADD HL,DE
1990 ADD HL,BC 2610 YR 56 3230 COLOL: PUSH BC
2000 INC HL 2620 LD HA 3240 PUSH HL
2010 LD A, (ALTD) 2630 ADD HL,DE 3250 LD A, (ANCHL)
2020 LA A 2640 COLOE: PUSH BC 3260 0 6A
2030 SLA A 2650 PUSH HL 3270 M_BUCL: PUSH BC
2040 SLA A 2660 LD A, (ANCHD) 3280 LD A, (HL)
2050 L0 BA 2670 L0 EB.A 3290 LD (IX+0),A
2060 FIGBU: PUSH BC 2680 E_BUCL: PUSH BC 3300 ING HL
2070 LD A, (ANCHD) 2690 LD A (IX40) 2210 NG 1
2080 0 BA 2700 LD  (HL),A 3320 POF EC
2090 FIGBL: LD . A, (0E) 2710 INC HL 3330 DINZ M BUC
2100 - 0R  (HL) 2720 INC IX 3340 FOP KL
2010 LD (HL),A 2730 POP EC 3350 POP EC
2120 INC DE 2740 DINZ E_BUCI © 3360 DINZ M_BIC
2130 INC HL 2750 POP HL - 3370 POP 1Y
2140 DINZ FI6B! 2760 POP BC 3380 RET

2150 INC HL 2770 DJNZ E_BUC 3390 FLYBAK: CALL #E0(3
260 INC HL 2780 POP IX 3400 PUSH EBC
2170 POP BC 2790 RET 3410 L0 BC,100
2180 DINZ FI6BU 2600 $HL=DIRECCION DEL GRAFICO 2420 PAUS:  DEC EC
2430 RET 2810 iDE=COORDENADAS YA256+X 3430 0 AB
2200 $HL=DIRECCION DEL GRAFICO 2620 ;BC=DINENSIONES 3440 0 C

2210 ;DE=CODRDENADAS Y256+ 2630 5 3450 JRNZ,PAUS
2220 $BC=DIMENSTONES 2840 3460 POP BC
2290 § 2950 PANMEM: PUSH [X U70 RET

2240 3 2860 EX DE,HL - 34RD

2250 PINBUF: PUSH I¥ 2670 INC H 3430 ALT1:  DEFS 1

2260 CALL FLYBAK 2880 INC L 3500 ANCHI:  DEFS

210 EX  DEHL 2890 Lo AB 3510 ANCHD: DEFS |

2280 IN H 2300 SLA A 3520 ALTO:  DEFS |

2290 IN L 1310 LA A 3530 120ER: DEFS 1

2300 L0 AB 2320 SLA A 3540 DIRGRA: DEFS 2

2310 SLA A 2930 LD (ALTL),A 3550 DIRMAS: DEFS 2

2320 SLA A 2340 L AL 3560 ARRABA: DEFS |

2320 SLA A 2950 LD (ANCHL),A 3570 POSHAN: DEFS 2

2340 LD (ALTL),A 2960 PUSH DE 3580 DINENS: DEFS 2

2350 L A 2970 EX  DEHL 3530 POSANT: DEFS 2

2360 LD  (ANCHI),A 2980 LD HL,#C000-80 3600 LONG:  DEFS 2

2370 PUSH DE 2990 L0 B0 3610 BUFFER: DEFS.560
2380 EX DE,HL 3000 b 0,0 3620 BUFFAN: DEFS 240

Una vez ejecutado sin errores, podremos
salvarlo en disco o cinta de la siguiente forma:

SAVE“FILMA”’ B,&8000,&22F

Cuando se desee utilizar, deberemos cargarlo
en memoria a partir de la direccién &8000,
haciendo una llamada a dicha direccién para
inicializar los nuevos comandos RSX.

Esta figura la pondremos en disco o cinta de la
siguiente forma:

SAVE“BOLA’’ B,20000,288

Para poder ejecutar la rutina, deberemos en
primer lugar teclear el programa cargador Basic,
y ejecutarlo. En caso de que aparezca algin
error, se deberan revisar las lineas DATA.
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Concurso de
diseno orafico

por ordenador
Amstrad Semanal’

C rear imagenes en una pantalla siempre cada una de las pantallas durante el tiempo

es un desafio a la imaginacién, a la creatividad necesario y mediante los métodos que estime mas

y a la peripecia programando. Por todo oportunos, seleccionando los ganadores. Su

ello, AMSTRAD Semanal organiza , decisién serd inapelable.

entre todos sus lectores un concurso de disefio 6. El plazo de recepcién de las pantallas

grafico sujeto a las bases que se detallan més finalizara el dia 1 de septiembre de 1987.

abajo. fi 7. Ninguno de los disefios enviados se
devolvera al remitente. AMSTRAD Semanal se
reserva los derechos de publicaciéon de los mismos
“en el momento y condiciones que estime

oportunos, citando a su autor.

8. Los ganadores se haran publicos en la
segunda quincena del mes de septiembre de
1987, a través de la revista AMSTRAD Semanal.

9. En total, se entregaran nueve premios, dos
por categoria. Los primeros serdn los siguientes:

Amstrad CPC: UN DIGITALIZADOR DE

‘Bases del concurso VIDEO ?
Amstrad PCW: TABLETA GRAFICA
1. Entran a concurso todos los Amstrad GRAFPAD g
CPC, PCW y el PC. : Amstrad PC: TABLETA GRAFICA
2. Se establecen tres categorias distintas GRADPAD-5

y los segundos, dos para cada categoria, seran

dentro del concurso, cada una de ellas ’ ;
unas excelentes cadenas musicales alta fidelidad y

correspondiente a cada uno de los ordenadores 5
citados en el punto 1. Hemos elegido este método ~ ©Stereo.

para que ninguno de los concursantes se 10.  El simple hecho de PRIRtyE o .el_
encuentre en desventaja debido a que las - concurso presupone la aceptacion incondicional
capacidades graficas de su méquina sean menores de sus bases.
que las de otro modelo Amstrad. Nuestra direccién es:

3. El concurso se refiere solamente a disefios AMSTRAD Semanal.
graficos efectuados en pantalla, aunque no Carretera de Irtin, km. 12,400.
importa el método escogido para generarlos. Es 28049 Madrid.

posible emplear cualquiera de los programas de REFERENCIA: CONCURSO GRAFICO
disefio gréfico comerciales que existen, asi como ~ AMSTRAD SEMANAL.
crear la imagen empleando un programa en Basic o
o Cédigo Maquina. 7 :
4. Las imdgenes se enviardn a nuestra
redaccién en cinta o disco, y pueden ser un
programa Basic que las genere, un bloque de
bytes o el método que se considere mas
adecuado, teniendo en cuenta que el jurado que
elija los ganadores s6lo considerara lo que se vea
en pantalla a nivel grafico: ni sonido, ni '
animacion. '
5. El jurado, constituido por profesionales del
disefio, ilustracién y programacién, observara
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de todos
nuestros
programas

oraficos

E [ ]
n un numero especial

dedicado a los grdficos por
ordenador no podia faltar
una recopilacion de todo lo
que hemos publicado acerca
del tema a lo largo de 80
numeros. Estamos seguros de
que es esencial para cualquier
lector que desee mantener
actualizada una libreria de
rutinas para usarla en sus
propios programas. For
razones de espacto, no hemos
podido incluir los programas
en el texto, pero si los hemos
reunido en un disco que estd
a disposicion de todos los
interesados.

Easy Draw 1
T S A NG S S S e S M !

Es un programa de utilidad
para la gestién de graficos,
escrito parte en Basic y parte en
lenguaje maquina, que
podremos emplear para crear
bonitas pantallas con las que
adornar nuestros programas de
juegos o utilidades.

El dibujo creado se puede
grabar, jcémo no!, en cinta o
en disco para poder ir dandole,
poco a poco, los pequefios
retoques que le conviertan en la
obra maestra que deje
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AMSTRAD
e

satisfechos a propios y extrafios.
Las instrucciones son
sencillas, pero, debido a que
hay 19 opciones y cada una
requiere un «pelin» de practica,
recomendamos irlas leyendo
despacio, para asimilarlas
correctamente. Ahi van:

Activa/desactiva

modo dibujo CTRL+B
Linea hasta la

posicién del

tabulador SHIFT + TAR
Borrar pantalla SHIFT + CLR

Circulo/poligono CTRL + CLR
Dibujar con/sin

tabulador CTRL+D
Rellenar

superficie CTRL+F
Ment principal CTRL + G

Cargar figuras en

memoria CTRL +1
Desplazamiento

del cursor CTRL +]
Cargar pantalla

en memoria CTRL + L
Guardar figuras

en memoria CTRL +M

Cambio de color CTRL + P

Circulo rapido CTRL +Q
Recuperacién
texto/graficos CTRL+T

Numero 1, pagina 18.

Es un generador de caracteres
escrito en Basic, que nos
permitira disefiar a nuestra
medida cualquier juego de
caracteres.

Chargen

TS AT I 7 S O R R,

/ﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂnﬂﬂnﬂﬂﬂ
o

an
)

et | J-(
A aaa

Se incluyen en €l gran
cantidad de opciones tales como
rotacion e inversion de los
caracteres, efecto de espejo
horizontal y vertical, etc.

Su manejo no presenta
excesivas dificultades, ya que las
opciones se gestionan a base de
un menu principal claro y
preciso. Se ejecuta con RUN

‘“‘4-CHARGE”.
Numero 4, pagina 14.

Algin comando RSX 3

NS T YT

Los comandos RSX son, en
pocas palabras, unos comandos
adicionales que se escriben
como subrutinas en Cédigo
Maquina. Pueden estar situados
en cualquier lugar de la
memoria RAM vy para
invocarlos han de ir precedidos
por el signo «l».

En esta ocasion estan situados
a partir de la direccién &8000
y; por tanto, habrd que
activarlos, una vez ejecutado el
programa cargador, mediante la
orden CALL &8000.

Los comandos graficos que se
nos presentan son:

IGPEN,
opcién color Asigna la pluma
para graficos y la

opcién de
ploteado.
IGPAPER,
color Asigna el color del



papel para
graficos.
IFILL,x,y Llena de color una
color figura.

Seguro que les vendra muy
bien a los poseedores de

CPC-464.

Cargador: 10-RSX-1.BAS
Demo: 10-RSX-2.BAS
Niumero 10, pdgina 10.

Sprites en el Amstrad

Desgraciadamente el Basic del
Amstrad no los incorpora,
aunque, no se preocupe,
intentaremos simularlos.

El programa 11-SPRI1.BAS
nos muestra como actia la
opcién XOR en unién de la
opcién grafica. 17-SPRI2. BAS es
una demostracién de la
completa interaccién de una
rutina principal y otra que se
ejecuta por interrupciones.

Numero 11, pdgina 14.

Memoria de Pantalla s
PPN M g G R S S SRR SR

Los programas Basic
13-MAQ-1 a 13-MAQ-3 nos dan
una idea bastante exacta de
cémo esta organizada la
memoria de pantalla de nuestro
ordenador. Asi podremos
realizar graficos increiblemente
rapidos, y de gran suavidad de

movimiento por medio de
sprites.
Niimero 13, pdgina 28.

Rotacién de Caracteres 6
D Y 2 S R R N R TR,

Dos nuevos comandos RSX:

IPRINT.UP
[PRINT.DOWN

El primero rota todos los
caracteres de una cadena
alfanumérica y los imprime
verticalmente hacia arriba. El

segundo hace lo mismo, pero de
arriba a abajo, rotandolos en
sentido contrario.

Se activan mediante CALL
&A000, después de ejecutar el
cargador (RUN ‘“14-RSX”’), y
se utilizan como comandos de la
siguiente manera:

(CPC-464 CPC-664 y 6128

frase§ = “AMSTRAD” frase§ = “AMSTRAD”

[PRINT.UP, @frase$ [PRINT.UP, frase$
[PRINT.DOWN, ¢
AMSTRAD”

Niimero 14, pdgina 20.

7

Tres nuevos programas nos
ayudaran a perfeccionar nuestra
técnica sobre manejo de sprites:
15-MAQ-1 a 15-MAQ-3. El
primero es un ejemplo de sprite
dispuesto a ser utilizado por el
programa en Cédigo Maquina.

El segundo es una rutina en

Disefiando sus Sprites

binario que serd la encargada
de llevar a nuestro «duendecillo»
de paseo por toda la pantalla.
Para que funcione
correctamente teclee:

MODE 0: CALL &8000

y utilice los cursores para el
movimiento.

El tercero es un editor de
sprites que contiene sus propias
instrucciones de manejo y su
utilizacién es bastante sencilla.

Niimero 15, pdgina 26.

Choques de Sprites

Mediante los programas
16-MAQ-1y 16-MAQ-2
aprenderemos a disefiar un
nuevo sprite y, ademas, a
moverlo por la pantalla asi
como detectar si colisiona con
otro que esta fijo en la pantalla.

Primeo se ejecutard el que
define el grafico y, después de
ejecutar el cargador, pondremos

en funcionamiento la rutina
mediante CALL &8000.
Niimero 16, pdgina 32.

S

¢Cual es el color idéneo para
diferenciar claramente la tinta y
el papel? Ya estamos hartos del
azul marino y el amarillo
brillante.

Este pequefo programa nos
ayudara a elegir los colores mas
de acuerdo con nuestro gusto,
con el toque de una tecla. Para
ello:

Cambio de Colores
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RUN “‘20-ANALI"”’
Niimero 20, pdgina 21.

Magnificacién
de Caracteres w

Como su nombre indica, nos
permite disefiar una pantalla de
caracteres aumentados de
tamano para usarla después
como presentacién de cualquier
tipo de programa. Es
perfectamente compatible con
Easydraw y admite cualquier
juego de caracteres creados con
Chargen.

Ejecitelo con:

RUN ““22-MAGNTI"*

y, jadelante con su vena
artistica!

Nimero 22, pdgina 20.

Generador de Ventanas11

Les presentamos un
programita que genera ventanas
y, ademads, graba y lee del disco
los datos que las definen.
Muestra un método de trabajo
de gran utilidad que,
sorprendentemente, no se usa
demasiado, pues parece que
tuviera mala prensa o fuera
desconocido. Péngalo en
marcha con:

RUN 24-ANALI"”
Numero 24, pdgina 16.

Genpant

No es un generador de
programas, sino algo que
explica cémo crear pantallas de
presentacién de datos para
nuestros propios programas.
Ademas, con €l aprenderemos
bastante sobre matrices y
ficheros.

RUN ¢28-ANALI"”’
Numero 28, pdgina 16.

BascomB 13

La idea es la misma del
programa anterior: editar una

66 AMSTRAD ESPECIAL

pantalla de texto y poder
utilizarla en nuestros propios
programas. Bascomp traducira al
Basic dicha pantalla. Increible
pero cierto.

Compruébelo con RUN
““29-ANALI”

Nimero 29, pdgina 24.

Roétulos Giratorios 14
*“

Es un programita (35-Ideas)
que permite visualizar mensajes
que van moviéndose de
izquierda a derecha como si se
tratase de un rétulo giratorio.

Podemos utilizarlo para crear
titulos o bien para enviar
cualquier mensaje dentro de un
programa, produciendo un gran
efecto visual.

Numero 35, pdgina 33.

Memoria de Pantalla
R SRS L AN B N B NS SRR Y

Esta subrutina pretenae
ayudar a conocer de una
manera rapida y sencilla el
mapa de memoria de pantalla
de un Locate en modo cero.
Ejecitelo con:

s XEEELE
e

RUN ‘‘38-IDEAS”’
Nimero 38, pdgina 45.

Reduccién

16

Tiene por objeto reducir el
tamafio de una pantalla a su

cuarta parte, pudiendo salvar el
nuevo grafico en cinta o en
disco.

Como est4 ubicada en la
direccién &A000, la forma de
relizar la llamada a la rutina es
la siguiente:

CALL &A000,N
siendo N el modo de pantalla
elegido.

Podemos salvar el grafico de
dos maneras:

— SAVE “nombre” B,&C000,(16384/4)
o bien:
— SAVE “nombre” B,&3000,(16384/4)

ijAh!, pero antes ejecute el
programa cargador (40-Compa)

y cargue la pantalla.

Nimero 40, pdgina 14.

Se trata de un disefiador
grafico de pantallas, con un
amplio ndmero de posibilidades,
gracias a las que haremos
excelentes pantallas para utilizar
en nuestros programas.

El manejo del mismo esté
abundantemente explicado
durante su ejecucién (RUN
‘“41-DISPA”’), por lo que no
incidimos en ello.

~ Niimero 41, pdgina 16.

vt 18

Upgrade
iConvierta su CPC 464 en
un 6128 sin ningin problema!

Dispant




Upgrade es un programa creador
de una serie de comandos RSX
que intentan anular las
diferencias existentes entre los
dos grandes y su hermano
pequeio.

Como en todos los de este
tipo, primero se ejecuta el
programa cargador (42-Upgra) y
después se activa la utilidad
mediante CALL 6A000.

Los nuevos comandos graficos
son:

IFRAME Sincroniza la
escritura con el
retorno del haz
del monitor.
IGRAPHICS.
PAPER tinta Asignamos una
tinta especifica al
papel, utilizando

el modo grafico.

IGRAPHICS.

PEN,tinta Lo mismo para
la pluma de
graficos.

IMASK ,ente-

ro,primer

Define una
plantilla para
trazar rectas.

punto

Suponemos que los siguientes
comandos son lo suficientemente
conocidos como para decir tan
s6lo que «x» e «y» son las
coordenadas donde queremos
colocar el cursor de graficos,
tinta selecciona la tinta para la
pluma de graficos y modo
determina la manera légica de
relacionar la pluma con el
fondo.

IMOVE,x,y,tinta,modo
IPLOT,x,y,tinta,modo
IDRAW,x,y,tinta,modo
IMOVER ,x,y,tinta,modo
IPLOTR,x,y,tinta,modo
IDRAWR,x,y,tinta,modo

Por ultimo, IFILL, tinta nos
rellena de color cualquier figura
cerrada.

Numero 42, pdgina 24.

_Impresiyén 19

Pequena rutina en Cédigo
Méquina para imprimir un
mensaje en la pantalla con
diferentes plumas. Para ello,

ejecutar el programa cargador
(45-Mag) y después:
CALL &A000

Niimero 45, pdgina 12.

Magnificador zo
S TR T ST AR NI R

En esta ocasién presentamos
una rutina muy util para el
tratamiento de graficos, ya que
permite obtener de una figura
relativamente pequefia otra
cuatro veces mayor.

Para que funcione
correctamente hemos de
ejecutar el cargador (46-Magni)
y después llamar a la rutina
con:

CALL &A000

Las teclas empleadas serian:

COPIA

Producir la
magnificacion

P Devolver la pantalla
original.

S Salvar la pantalla.

ESC Volver al Basic.

Con las teclas del cursor
movemos el mismo, para
decidir qué zona de la pantalla
es la que queremos ampliar.

Numero 46, pagina 16.

Impresiona 21

con tu pantalla

Con el programa 46-Magq se
estudia la manera de realizar un

marco o presentacién de una
pantalla. Como siempre,
ejecutamos el programa
cargador y después CALL
&A000. Los efectos seran
sorprendentes.

Niimero 46, pdgina 26.

En esta ocasién comprobaremos
cémo se pueden definir
ventanas desde Codigo
Miéquina y como se selecciona
el color para cada una de ellas.
El modo de poner en marcha
esta rutina es semejante al
programa anterior (47-Mag).

Niimero 47, pdgina 18.

Ventanas

Graficos definidos

Eor el usuario 23

Nuestra atencién se centrara
ahora en definir nuestros,
propios caracteres graficos desde
Cédigo Maquina. La rutina
48-Mag nos da una muestra
viva de lo que queremos. ;La
forma de comprobarlo?, como
en los dos programas anteriores.

Numero 48, pagina 24.

Scroll pixel a pixel u

Hemos creado varios
comandos RSX con el programa
49-Seroll para acceder a cada
uno de los posibles scrolles de
donde suaves:

IROLLD,X,Y, Scroll a la

A,B derecha.
IROLLI,X,Y, Scroll a la
A,B izquierda.
IROLLU,X,Y, Scroll hacia
A,B arriba.
IROLLA,X,Y, Scroll hacia
A,B abajo.

donde «X» e «Y» son las
coordenadas de la esquina
superior izquierda del bloque de
pantalla a desplazar, y «A» y
«B» la altura y anchura de
dicho bloque.

Ademas proporcionamos una
pequena Demo para aclarar
conceptos (49-Sdemo).

Niimero 49, pdgina 16.
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Inversion de
Pantallas 25

Le toca el turno ahora a la
inversién de pantalla, tanto
vertical como horizontalmente.
Para utilizarla lo primero es
ejecutar el programa cargador
(51-Inver) y de ahi sacar la
rutina ubicada en la direccién
&A000.

Después, se carga la pantalla
que queremos invertir y a
continuacién se hace una
llamada a la rutina.

Con CALL &A000 se
produce una inversién vertical
de la pantalla mientras que con

CALL &A000,1 la inversiéon es
horizontal. ;De acuerdo?

Nimero 51, pdgina 22.

Este programa se realiza en
la pantalla con diferentes tintas
proporcionando un marco
adecuado al texto a imprimir.

Como en casi todas las
rutinas en C6digo Méaquina que
hemos visto, lo cargamos
ejecutando el programa
cargador (51-Mag) y la
llamamos con CALL &A000.
:Verdad que se produce un
resultado curioso?

Nimero 51, pagina 18.
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Alta Resoluciéon

A partir de ahora y con el
programa que Os presentamos,
no sera preciso efectuar la
penosa tarea de ir componiendo
de uno en uno todos los
caracteres que nos interesen.
Nuestra rutina es capaz de
generar cientos y cientos de

nuevos juegos de caracteres que
podremos incluir en nuestros

programas.

Se basa en la creacién de
nuevos comandos RSX, por lo
que ejecutaremos primero el
programa cargador (52-Gench) y
luego, salvamos la rutina:

SAVE ”"CHARS”’,B,&9500,500

Para cargar el Cédigo
Maquina confeccionaremos un
programa Basic semejante a:

10 MEMORY &94FF
20 LOAD “CHARS’’,&9500
30 CALL &9500

y ya se habran inicializado los
comandos RSX. Son los

Genchar

siguientes:

ICARSO a .

ICARS9 Diferentes
efectos sobre los
caracteres.

IGIRIO Rotacién de 90
grados.

Numero 52, pagina. 10.

Graficos Relativos 28
AR M e RV o RS e R TN

Este programa incluye los
comandos graficos que no se
vieron en el 51-Magq efectuando,
ademads, una pantalla de
presentacién con ellos. Se carga
y ejecuta de la misma forma.

Nimero 52, pdgina 22.

Diferentes tamanos

de letras 29
Nuevos comandos RSX. Nos

permitiran imprimir cualquier

serie de caracteres a tres

tamanos diferentes.

IT1,x,y, “CADENA”’
IT2,x,y, “CADENA”’

IT3,x,y, “CADENA”’

donde «x» e «y» son las
coordenadas de impresién y
«cadena» el texto a visualizar.

Esta vez la rutina que activa
la utilidad se encuentra en la
direccién &9000 y ocupa 501
bytes. Para que funcione
primero se ejecuta el programa
cargador y después, CALL
&9000.

Niimero 58, pdgina 24.

30

Este programa se encargara
de imprimir 8 bytes con cada
uno de los colores disponibles,
en cada uno de los modos de
pantalla en los que los bits
llevan informacién de color, es
decir, modos 1 y 0.

Los valores para modo 1 los
toma de la primera linea de
data, mientras que para modo
0, los valores se toman de la
segunda.

Ejecitelo con RUN
“67-MAQ’’.

Nimero 67, pagina 40.

Modificar Graficos 31

Esta rutina en Cédigo
Maquina se encargara de
producir una rotacién hacia la

La Pantalla



=

que grabara en disco o en cinta
el cédigo binario (en esta
ocasién comienza en la
direccién 26000).

Se nos activan dos nuevos
comandos RSX:

derecha de todos los caracteres
o graficos que se encuentren en
la pantalla en ese momento. Se
puede modificar para que, en
lugar de toda la pantalla, el
scroll afecte s6lo a una zona de

la misma. . ITOP, @A$ Imprime la
Para verla funcionar parte superior
ejecutamos el cargador, de los caracteres
cargamos una pantalla y CALL que forman la
&A000. ;Vale? cadena A$.
Numero 68, pagina 11. IBUT, @AS$ Obticns s

parte inferior

CAD-3

e = St

32

Mediante este programa
podremos realizar espectaculares
graficos en tres dimensiones de
una forma sencilla. Partimos de
la seccién de la figura y
terminamos generando un
volumen de revolucién.

¢Las instrucciones? El
proceso es totalmente
autoexplicativo, asi que:

RUN “68-CADCA”’
y a correr.
Numero 68, pagina 14.

Gran Caracter 33
e SO S, MRS S TR S ATD

de los mismos

Sera la herramienta que nos caracteres.

posibilite incluir caracteres
glgantes en nuestros proplos
programas. Para utilizarla,
ejecuta el programa 69-Granc

Incluimos un programa Demo
que puede sernos de gran
utilidad (69-Demo).

Niimero 69, pdgina 10.

Rutina de Impresién
de Graficos
s Ere e i

Esta rutina en Cdédigo
Miéquina imprimira un grafico,
disenado por nosotros mismos,
en cualquier posiciéon de la
pantalla.

Las condiciones de entrada
seran:

Definicién Grafico Registro IX
Dimensiones Registro BC
Coordenadas Registro DE

y, ademas, definiremos dos
etiquetas utilizadas dentro de la
rutina. Seran:

Ancho
Alto

Anchura del gréfico
Altura del grafico

3
4

Ejecutando el programa
cargador (70-Mag) tendras en la
memoria y a tu disposicién el
binario de la rutina que podras
desensamblar e introducir en
tus propios programas.

Nimero 70, pdgina 8.

ambiee Tinse 3

Cambiar Tintas

El siguiente programa revisa
los valores de cada uno de los

bytes que componen la pantalla
y, si dicho valor corresponde a
una pluma determinada, lo
cambia por el de la nueva
pluma.

_ Daremos a la rutina los
sigulentes parametros iniciales:

Coordenadas Registro HL
Ancho Variable ancho
Alto Variable Alto

y actuaremos como en el
programa anterior (el cargador
es 72-Mag).

Numero 72, pagina 26.

Generador

ispries 36

de Sprites

Presentamos en esta ocasién
un programa generador de
graficos, capaz de crear figuras
semejantes a las de los juegos
comerciales.

Consta de dos partes: una en
Basic y otra, en Cédigo
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Maquina. Para ponerlos en
marcha bastara con teclear:
RUN ““73-GRAF”’

y lo demas, corre a cuenta de
nuestra inspiracion.

Numero 73, pdgina 6.

Textos Giratorios

NS Y |

Es uno de los trucos mas

impresionantes que hemos visto.

Incluye una pequeiia rutina en
Cédigo Méquina que es la que
produce el movimiento.

Cambiando oportunamente
las datas podremos incluir
nuestros propios textos.

Y como ésta también en
Basic, lo pondremos en
funcionamiento mediante:

RUN ¢73-BSCRO”
Niimero 73, pdgina 26.

Papel Pivntado

Pequeno programa que
genera un fondo con distintos
colores mediante instrucciones
poke. Sencillo pero efectivo.

RUN “‘73-PAPEL”’
Numero 73, pagina 27.

»
a caracter

Se trata de una rutina de
desplazamiento de pantalla
caracter a caracter. Los
pardmetros necesarios para que
nuestra rutina funcione
correctamente son:

Ancho: DEFB 50 Numero de bytes.

Linea: DEFB 2 Numero de bytes
sobre los que se
efectta el scroll.

Posic: DEFW #0505 Coordenadas de
pantalla.

:Cémo utilizarla? Como las
anteriores rutinas en Cdédigo
MaAquina. jAh!, su cargador es
el programa 73-Mag.

Niimero 73, pdgina 48.

70 AMSTRAD ESPECIAL

sprites por la pantalla. Son los
siguientes:

Textos Multicolores ¢

P reiAriter e Sits ION,N,DIR,A,B Ip1c1allza el sprite

programa se ha recurrido a la siendo:
férmula de la circunferencia en N Nuamero de sprite.
coor.denadas parametricas, DIR Direccién del sprite
Varlalrindo l})os ciilstmtos modos de en memona.

antalla obtendremos mu .
bt . y A Altura del mismo.
diversas presentaciones, lo
mismo que variando el Step. En B Anchura.

resumen, un truco vistoso.

RUN ¢74-TRUC1”’

ISPRITE,N,Y,X

Para el movimiento
propiamente dicho,

Niimero 74, pagina 32. donde:
N Es el nimero de
sprite.
A @ﬂ XeY  Sonlas
Movimiento coordenadas.
Hemos preparado una serie |OFF, N Desactiva el sprite
de comandos RSX para mover N.

AMSTRAD |




Las condiciones iniciales

Pasos a realizar: blbllotefrmada con las de
— FEjecutar el cargador: los capitulos anteriores. seran: :
RUN “75-GRAF1”’. Niimero 79, pagina %. HL Direccién grafico en
— Salvar el cédigo binario: modo 1. .
SAVE “SPRITE”,B,&9000,&245. 43 i Eh i el
— Cuando se desee activar gy&%&ﬁ%ﬁm BC Longitud inicial del
los comandos: LOAD SPRITE”  Nos resolveré el problema grafico.
,&9000 y CALL &9000. que se nos presenta cuando : .
: . 5 Cargalo en memoria con
Incluimos una Demo intentamos que un grafico RUN ““80-GRAF”’
: A lizado en modo 2, se B
(75-Graf2) para ver mas realiza ) Numero 80, pagina 46.
claramente su funcionamiento. HupLida; o) la panta!la £0.uno
Niimero 75, pdgina 10. diferente al que ha sido Y esto es todo lo més
realizado. Su mision es evitar interesante. Esperamos haberos
que se desfigure. sido utiles, como siempre.

Manejo y utilizacién
de Grificos

SRR N AR T AT R

Esta es la rutina que nos
faltaba para completar el
movimiento en alta resolucion:
desplazamiento en sentido
horizontal.

Los programas cargadores
79-Grafl a 79-Graf3 nos ofrecen
esta rutina para cada uno de los
tres modos de pantalla.
Incliyelas dentro de la

e

— (Corre..., mds ripido..,

e

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

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

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

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

— Sugerencias AMSTRAD. Para vuestras criticas, sugerencias o cualquicr
opinién que querais vertir sobre la revista. ’

4
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ada vez con mas frecuencia, nuestros clara y explicita a qué nimeros de la revista

lectores nos demandan discos conteniendo todos (dentro del mismo mes) corresponden los
los programas y utilidades publicados a lo largo programas que se desean recibir.
del mes por AMSTRAD Semanal. Nuestra direccién es:

Nosotros, como de costumbre, intentamos Amstrad Semanal.
hacernos eco rapidamente de las peticiones de Carretera de Iran, km 12,400.
nuestros lectores, tanto mdas cuanto todo aquel 28049 Madrid.

que no posee un CPC 464 tiene que recurrir a Departamento de SUSCRIPCIONES.
extranas artimafnas para poder cargar nuestras
cintas, y es algo tedioso. Todo aquello de
conectar el cassette a un 6128, cables por aqui y
por alla, etc.

De este modo creemos hacer frente a la
creciente demanda de nuestros programas, y
estamos seguros de que la oferta de los discos
complementara y potenciara la ya existente de
las cintas, asi como de que todos los lectores
que posean una unidad de disco lo recibirdn con
los brazos abiertos.

Porque lo mas sorprendente de esta iniciativa
de AMSTRAD Semanal es el precio: 999 pesetas
por un disco nuevo repleto de programas,
juegos y utilidades, listo para ser reutilizado
cuando su propietario lo considere conveniente.

Ademas, como oferta especial, nuestro primer
disco incluye el disefiador de graficos publicado
en este numero a partir de la pagina 74.

Todos los lectores pueden solicitar en disco
cualquiera de las cintas que ya han sido
editadas. Por favor, para permitirnos la mayor
rapidez de respuesta posible, indicar de forma
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c
gréficos

para CPC

Por: Marize Benayas

Disenador

Graph es un programa grafico multiusos pensado para todos

aquéllos que posean un Amstrad 6128/664, con el que se pueden
hacer composiciones geométricas, diseriar objetos, escribir carteles con letra
gigante, duplicar el tamario de las imdgenes, sacar su simétrico en la pantalla,

El manejo de Graph es muy sencillo, sélo se
emplean las teclas del cursor y la tecla de
espacio. Consta de cuatro menis y en cada uno
de ellos hay siete opciones de dibujo o comandos
para las funciones del disco.

Para poder seleccionar cualquier opcién hay
que desplazar, con las teclas del cursos
(arriba/abajo), la flecha que aparece en la parte
izquierda del mend en que nos encontremos y
presionar Copy o Copia cuando nos hayamos
decidido por una.

Al final de todos los menis se presentan tres
opciones:

— Borra: borra la pantalla.

— Anter: pasa al mend anterior.

— Mend n: pasa al ment siguiente.

Se seleccionan de la misma forma que
cualquier opcién del dibujo.

Meni-1, las opciones son:
Circulo.
Ovalo horizontal.
Ovalo vertical.
Curva.
Rombo.
Cuadrado.
Rectangulo horizontal.

Después de haber elegido una de estas siete
opciones (teclas del cursor y Copia) aparecera en
el centro de la pantalla un punto parpadeante. Se
debe desplazar y poner en el lugar que mas
convenga con las teclas del cursor, y luego
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grabar dibujos, leerlos, borrarlos. ..

presionar (Espacio). El resto lo hace el programa.

Meni-2:
Rectangulo vertical.
Linea fina.
Linea gruesa.
Linea a trazos.
Linea a puntos.
Doble linea.
Linea a zig-zag.

La primera opcién (rectangulo vertical) se
selecciona igual que las del mend anterior. Para
dibujar lineas libremente, se siguen los mismos
pasos, sblo que después de presionar (Espacio) hay
que «dibujar» las lineas desplazandolas con las
teclas del cursor y, una vez conseguido el dibujo
deseado, volver a presionar (Espacio) para
finalizar.

Meni-3:
Linea de ejes.
Linea inclinada.
Punto.
Color 1.
Color 2.
Color 3.
Varia colores.

La primera opcién funciona igual que en el
mend anterior. Si queremos dibujar una linea
inclinada, marcaremos el Origen de la misma en



la pantalla como antes (teclas del cursor y
espacio). Después volvera a aparecer en la
pantalla el punto parpadeante, entonces
deberemos marcar el Final de la linea siguiendo
los mismos pasos de antes (cursor y espacio) y la
linea se dibujara.

Para seleccionar cualquiera de los colores
disponibles, se desplaza la flecha hasta el color
elegido y presionar Copia, estos colores no afectan
al borde de los dibujos, o sea, el contorno del
dibujo siempre se dibujard en negro, pero si
afectan al relleno interior o exterior de las figuras
(Fill).

Si se elige la opcién de Varia-Colores, hay que
presionar cualquier tecla menos la de (Espacio)
hasta que se encuentren los colores que se deseen
y entonces presionar (Espacio) para finalizar.
Meni-4, opciones especiales:

— Fill: rellena areas de la pantalla con un
color. Los pasos a seguir son los mismo, situar
con las teclas del cursor y presionar (Espacio).

— Zoom + : con esta opcién se puede aumentar
de tamafio cualquier zona de la pantalla,
haciendo que ocupe la totalidad de la misma.
Después de haber situado el punto (cursor) en la
posicién a aumentar, se presiona (Espacio) (como
siempre) y se espera un ratito sin tocar el teclado
para nada hasta que el Zoom finalice. Esta opcién
del programa es un poco lenta, pero son cosas
del lenguaje y seguro que cuando veas los
resultados te daras cuenta de que ha valido la
pena esperar.

— Copuia: sirve para duplicar una parte del
dibujo. Hay que seguir los mismos pasos que
para Zoom +, pero esta opcién no es tan lenta
como la otra. Se sitda el punto con las teclas del

Al final de cada meni aparecen tres opciones, como se ve en la
foto, que se seleccionan con el cursor.

Un ejemplo de las posibilidades artisticas de este programa.

cursor en el lugsr que se quicra duplicar, y
presionar (Espacio).

Save.
Load.
Era.

Antes de seleccionar cualquiera de estas tres
opciones, hay que asegurarse de que el disco esta
metido en su unidad. No debes sacarlo para
nada, también debes tener en cuenta que No esté
protegido contra escritura y que tenga la
suficiente capacidad como para guardar dos
pantallas por cada una que salves. Cada pantalla
ocupa 17 K del disco, pero el programa no sélo
graba con la opcién Save, asi que es
recomendable que utilices un disco virgen para
este programa.

Si se selecciona cualquiera de estas tres
opciones, la pantalla se borrara y aparecera un
catdlogo de los dibujos que existen en el disco,
s6lo hay que introducir el Nimero del dibujo y
presionar Return o Enter, pero cuidando de no dar
un nimero de dibujo que no existe al cargar o
borrar una pantalla ya que habrfa que
reinicializar el programa con RUN vy se perderia
toda la informacién de la dltima pantalla.

— Mayor/menor: esta opcién sirve para variar el
radio o la longitud del lado de las figuras
geométricas de los menids 1 y 2. Preguntara
Mayor si o no. Si contesta «N», la préxima figura
serd mas pequefia que la anterior, y si se
responde «S», serd mayor. Pero los resultados no
seran visibles hasta que se vuelva a dibujar
alguna figura.

Como se puede ver, este programa tiene
muchas posibilidades y seguro que cualquiera es
capaz de encontrarle alguna mas, asi que ahora
s6lo hay que echarle imaginacién a la cosa y
disfrutar.

AMSTRAD ESPECIAL 75



1M I-GRAPH ¥
2 4% Por: MAFI:C BENAYAS PAZDS 3
3 MODE 1:BORDER 1£:PAPER [:CL3:uen=

{1hy=280
4 soni=100:inso={ficolar=0irhe=100:
rve rhof/2ires=50 incr=hy+resisw=

§ ho=lfipaslix=3200y=200:410=0141 1=
260412=0:413=161c0= O ef=1102=2103=3
VINK O, 0UINK {260 INK Z,00INK 3,16
BORDER bo:PAFER pa

.

7 GOSUB 387:605UB 244:G05UB 276:605
B 282

3 ON BREAK GDSUB 284

8L
Ha

10N ERROR &0TO

g 17
14,188

11 G0SVR 17
12 UHILE -{:CLEAR INPUTIFOR p=t 70
LE0:NENT

{31
._m 3

14711
ik i

(23{3-1 THEN hy=hy-resis
ircr‘Hy~ es: C“;” ’?

:.: i
17 ° 4 S1TUA CUR
Uorr
{8 IF soni’260 THEN soni=260 EL5E |
F soni{i0G THEN soni=100
{9 IF hy=400 THEN hy=380ires=50:zy

={1
=i

26 IF hy<B THEN hy=14:res=19

21 IF sw=1 THEN 22

22 IF hy<75 THEN hy=50:res=18igu=
GOTO 24

23 IF hy=50+res THEN hy=20:res=50:s
w=l

24 ORIGIN 0,0,0,639,399,0:PLOT 1,1,
0 DRAW £33,1

25 PLOT -10,-10,ct

26 TAGIMOVE 560,incriPRINT CHR$(254
)§:50UND 2,50ni,4,7

27 MOVE 560, hy:PRINT CHR$(255)
ND 2,s0mi, 4,7

S0R ELECCIONES MEN

ji500

28 TAGOFFIPLOT {,1,c0:DRAV 639,1:RE

TURN

23 * ({ ELECCIONES MENU 4 >}

20 IF hy=14 THEN hyl=11:G0T0 93

31 IF hy=32 THEN hyl=10:60SUB {05

32 IF hy=50 THEN hy!=8:60SUB 113:CL

EAR INPUT:GOSUB 387

33 RETURN

34 7 (L MENU L 3

35 IF men=1 THEN 36 ELSE 44

36 IF hy=380 THEN c0=2:605UB {32:c0

=01 INK 2,0,26:GOSUE 282:605UE 82:IN

K 2,ti2:605UB {32:RETURN

37 IF hy=330 THEN c0=2:60SUE 135:c0
(INK 2,0,26: GD°UE 232:603UB 841 1IN

ﬁ b.?zh GOSUE 135IRETURN

32 IF hy=280 TFEN t0=2:605UB 1380

-0 INK 2,0,26:605U8 280:G0SUR 861N

£ 2,1i2:605UB 138:RETURN

39 IF hy=230 THEN c0=2:605U8 141:cD

=0:INK 2,0,26:60SUB 288160508 a8:IN

K 2,ti2:G0SUB 141:RETURN

40 IF hy=180 THEN c0=2:G0SUB 144:c0

=0 INE 2,0,26:G0SUE 288:G05UB S01IN

¥ 2,112:605U8 144:RETURN

41 IF hy=130 THEN c0=2:60SUB 147:c0

=01 INK 2,0,26:605UE 288:G0SUR 321 IN

K 2,412:G05UE 1A7:RETURN

42 IF hy=80 THEN c0=2:G08UB {50!

0VINK 2,0,26:GOSUE 282:60SUB Bi.sz

2 *12‘GU“U8 {50 RETURN

44 G0TC 23
f HENU Lo
Aq IF men=2 THEN 46 ELSE 54

46 IF hy=380 THEN c0=2:G605UB 16l:c0
=01 INK 2,0,26:G05U8 288:G0SUE 37:IN
K 2,112:G05SVE {61:RETURN
47 IF hy=330 THEN c0=2:G0SUR 1Rd:icO
=01 INK Z,0,26:CLEAR INPUT:IGORUE 290
pel=iyl=yiPLOT =i, yt, cOiCALL RBE1R
1CLEAR INPUT:GOSUB 2{20INK 2412160
SUE 164:RETURN
4’ IF hy=280 THEN c0=2:G0SUE (€70
-0 INK 2,0,26:CLEAR INPUT:GOSUR 290
=xiyl=y PLOT =l vl cOiCALL &BBIS
.CLEAR INPUT:5E=2:GOSUB 2211 INK 2,4
12:605UB 1A7:RETURN
49 IF hy=230 THEN c0=2:60SUE 170:c
=03 INK 2,0,26:CLEAR INPUT:GOSUB 230
vei=xiyl=yiPLOT !, yi,cO:CALL &BBIZ
(CLEAR INPUT:ic=12:605UR 332:INK 2,
ti2:G05UE 170:RETURN
80 IF hy=180 THEN c0=2:G0SUB {73:c0
=0 INK 2,0,26:CLEAR INPUT:GOSUR 290
vel=xiyl=yPLOT «1,y!, cO:CALL &BBIR
(CLEAR INPUT:ic=5:60SUB 2441 INK 2,
12:605UB 1731RETURN
§1 IF hy=13¢ THEN c0=2:G0SUB 176:c0
=01 INK 2,0,26:CLEAR INPUT:GOSUB 230
vkl=xiyl=yiPLOT x1,y1,c0:CALL &BB1S
(CLEAR INPUT:se=6:GOSUB 32{:INK 2,4

i2:60SUB 176:RETURN

52 IF hy=80 THEN c0=2:60SUB 179:c0=
0:INK 2,0,26:CLEAR INPUT:GOSUB 290:
x1=xiyl=yiPLOT x1,y!,c0:CALL 4BBIE:
CLEAR INPUT:GOSUB 353:1NK-2,1i2:608
UB {79:RETURN

§3 6OTO 29

54 ° ({ HENU 3 3

55 IF men=3 THEN S5& ELSE 67

5 IF hy=380 THEN ¢0=2:G05UE 185:c0
=0 INK 2,0,26:CLEAR INPUT:GDSUB 290
vel=xiyl=yiPLOT =!,y1,cO:CALL &BBISB
:CLEAR INPUT:GOZUB 365:INK 2,tiZ:60
SUR 185:RETURN

57 IF hy=230 THEN ¢0=2:GDSUE 188:c0
=01INK 2,0,26:CLEAR INPUT:GOSUR 230
ixi=xiyl=yiPLOT xl,yl,co:CALL 4ERIR
(CLEAR INPUT:G05UB 290:PLOT 2l vyl ¢

(0:DRAW x,y:INK 2,112:G05UB 1BGIRETU
RN

58 IF hy=280 THEN c0=2:605UB {9i:c0
=0 INK 2,0,26:CLEAR INPUT:GOSUE 290
PPLOT w,y,c0INK 2,t12:605UB {91:RE
TURN

59 IF hy=230 THEN c0=2:a=200:b=250:
GOSUB £5:INK 2,0,26:CLEAR INPUTIWHI
LE INKEY$="":WEND:c0=1:605UE 85:cl=
tilicolor=TEST(536,a+{00: INK 2,8i2:
RETURN

60 IF hy=120 THEN c0=2:a=1501b=200:
GOSUB €SI INK 2,0,26:CLEAR INPUTIWHI
LE INKEY$="":UEND:c0=1:G0SUE £5:608
UB 287:color=TEST(590,a+10): INK 2,1
1Z:RETURN

£l IF hy=130 THEN c0=2:a=100:b=150:
G05UB 651 INK 2,0,26:CLERR INPUTIURI
LE INKEY$=""1YEND:cO=1:60SUE 65:60%
UR 287:color=TEST(S90, a+100 1 INK 2, ¢
i2:RETURN

62 IF hy=80 THEN c0=2:a=f0:b=31:608
UB 643 INK 2,0,26:CLEAR INPUT:GOSUR
380:a=60:5=91:605UB 64:INK 2,1i2:60
SUB 287:RETURN

82 6070 29

64 LOCATE [, {:FRINT CHR${23):FOR i=
a T0 b 3TEP 2:PLOT 580,1,c0:DRAW 63
9,1:NEXT:LOCATE {,LiPRINT CHR$(23)C
HR$(0):RETURN

65 ORIGIN 0,0:PLOT 580,a,c0:DRAV 63

VE

HHE
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9,a,c0:0RAW 639,b,c0:DRAY 580, b, c0:
DRAW 580,a,cO:RETURN
66 0T0 29
67 ° {{ MENU 4
68 IF men=4 THEN 63 ELSE 12
69 IF hy=380 THEN 70 ELSE 74
70 c0=2:LOCATE {, LiPRINT CHR$(23):F
OR jas=366 TO 380 STEP 2:PLOT 580,
as, c0:DRAW 639, jas:NEXT:LOCATE 1, 1:
PRINT CHR$(Z3)CHR$(0)
71 INK 2,0,26:60SUB 288:c0=0:0RIGIN
G,0,0,554,398, 01 GRAPHICE PEN ciM0
VE x,yiFILL coleriORIGIN ©,0,0,638,
388,4
72 c0=2:L0CATE [, LIPRINT CHR$(Z2MIF
OR mur=366 TO Q8G STEF 2:PLOT 58O,m
ur, c0:0RAW 639, nur i NEXTILOCATE 1,1
PRINT CHR$(23)CHR$(0}
73 ORIGIN 0,0,0,629,289, 0 c0=0: INK
2, bi2:RETURN
74 IF hy=330 THEN c0=2:a=218:0=320"
GOSUE R4 INK 2,0,261G05U8 390:c0=2:
3=318:b=2301605UR £4:c0=110:IRETURN
- 75 IF hy=280 THEN c0=2:a=268:b=200:
GOSUB 641 INK 2,0,26:605U8 4201c0=2:
- a=268:b=280:G0SUE 64:c0=ti0:RETURN
76 IF hy=230 THEN preg$="CALVAR":G0
SUB 2321 1REN,a$, "pppppppp. bin” 1 GOSY
‘B 241:160SUB 287:608UB 25:RETURN

77 IF hy=180 THEN preg$="LEER":GOSU
B 235:G0SUB 241:60SUE 287:60SUE 25:
RETURN

& IF hy=130 THEN SAVE"PPRRPRPR" &,
ECO00, BEOO0: preg$="E0RRAR" 1 GOSUE 23
51 ERA, 2% a$="pppppopp” i GOSUB 24131
ERA, "pppppppe. bin® (RETURK

79 IF hy=80 THEN GOSUB Z80:z=68:b=f
Sio=700d=710e=720 6273 01221 605UE 20
Sra=h2ib=740c0=21605U8 S41INK 2,0,2
£1GOSUR 440:a=62:b=74:c0=2:605UE 64
1G0SUB 276 a=68ib=R510=700d=T e=T2
(f=720c1=2:605U8 205:605UE 287:RETY
RN

g0 6070 12

{{ DIBUJA PANTALLA ELECCIONES

MENU 1 3}

8z * {{ DIBUJA CIRCULD

83 ORIGIN 0,0,0,554,338, 0:DEGIFOR v
u=0 T0 360 3TEP 6:PLOT rhokSIN(vul+

%, tho¥COS(vul+y, cO:DRAV rhoXSINC(vu+
)+, rhoXCOS(vut6) +y:NEXT: ORIGIN 0,
0,0,639,399,0:RETURN

84 * <( DIBUJA OVALD VERTICAL »»

85 ORIGIN 0,0,0,554,398,0:DEG:FOR v
u=0 T0 360 STEP 6iPLOT rvedSIN(vu)+
%, ThoXCOSCvul+y, cOSDRAW rveXSINCvu+
61 +x, rhotCOS(vut6) +yiNEXTIORIGIN 0,
0,0,633,399, 0:RETURN

& * <{ DIBUJA OVALD HORIZONTAL »)
87 ORIGIN 0,0,0,554,298,0:DEG:FOR v
u=0 TO 360 5TEP 6:PLOT rhodSIN(vu)+
%, rvekCOS{vul+y, cOIDRAN rhokSIN(vu+
83+, rvedCOS vyt +yINEXTIORIGIN 4,
0,0,639,399, 0:RETURN
82 ° {{ DIBUJA CURVA »»

29 ORIGIN 0,0,0,554,298,GiDEG:FOR v
u=270 70 360 STEP 6:PLOT rho¥SIN(vu
)+x, thoXCOS(vul+y, cO:DRAW rhoXSIN(v
uth) +x, tho¥COS (vu+b) +y:NEXTI ORIGIN
0,0,0,639,299,0:RETURN
30 ° <¢ DIBUJA ROMED )

91 ORIGIN 0,0,0,554,298,0:DEGIFOR v
u=0 TO 360 STER 30:PLOT rhodSINCvu}
+x, thokC0S(yu) +y, cOIDRAW rho¥SIN(vu
+30) 43, rho¥COS (vus30) +y INEXTIORIGIN
4,0,0,633,399, 0:RETURK

92 © <4 DIBUJA CUADRADD »}

93 ORIGIN 0,0,0,554,392,0:DEGIFOR v
u=45 TO 405 STEP 30:PLOT rho¥SIN(vu
Yax, rhoXCOSCvu) 4y, cO:DRAW rhokSIN(y
ut30) 41, rhodCOS vu+30) 4y I NEXT: ORIGE
h :,h,\,G?l,?QB!O:RE!URN

{{ DIBUJA RECTANGULD HORIZONTA

i ".-B

35 ORIGIN 0,0,0,554,398 0:DEGIFOR v
u=45 TO 405 STEP 90:PLOT rhokSIR(vu
Ve ryedCOStvad+y, 01 0RAW rhodSINGy
utd0) +x, rveXCOS(vu+30) +y I NEXT: ORIGT
N 0,0,0,639,239 0:RETURN

36 ° {{ DIBUJA ELECCIONES MENU 2 3}
97 {{ DIBUJA RECTANGULOD VERTICAL

°8 ORIGIN 0,0,0,554,398,0:DEGIFOR v
u=45 T0 405 STEP 90:PLOT rvekSIN(vu
V4, vhokCOS(vu) +y, cO1ORAW rveXSIN(y
ut30) +x, rhoXCOS(vu+30) +yINEXT:ORIGI
N 0,0,0,639,393,0:RETURN

93 ° {{ CANBIC A MENU SIGUIENTE »

100 IF hyl<8 THEN RETURN

101 IF hyl=11 AND men=! THEN men=2:
070 10

102 IF hyl=11 AND men=2 THEN men=2:
6070 10

103 IF hyl={! AND men=3 THEN men=4:
607D 10

104 IF hyl=1{ AND men=4 THEN men={:
GOTO 10

105 * << CAMBIO A MENU ANTERICR >

106 IF hyl{8 THEN 11t

107 IF hyt=10 AND men=1 THEN men=4:
G0TO 10

108 IF hyl=10 AND men=2 THEN men=1:
6070 10
109 IF hyi=10 AND men=3 THEN men=2:
G0TO 10
110 IF hyi=10 AND men=4 THEN men=2:
60TO 10
111 RETURN

112 © {{ BORRA PANTALLA »}
113 IF hyl=f THEN CLS#2:608UB 130:6
0SUB 17:RETURN

114 <{ DIBUIA MENU 1t 3}

{15 CLERL:G CUﬁ ‘ih G”QUS !:L.GC’”E

G0SVE 1&7.GDCSE 15@:ESSUB 153:RETUR

Al
i

116 ° <« DIBUTA MENU 2 )}
117 CLE#L:GOSVE 122:60%UB 1£1:GOSUE
164:G0SUB 167:605UB 170:605UE (73:

AlAaaaddd sl sty s

GOSUB 17¢

6:GOSUR 179:605UE !

q.ﬂrvnn
SlIRETUR
PR gkl 554

{18 * 4]
’IQ CLS#! B 122:
132:605UE 1311603 154:60808 |

GDCUB 138:605UR 201: GO‘UB 203: REThn
N

£20 ° ¢ DIBUJA MENY 4

124 CLS#! Gosue ‘QC'CDCUP 21316058
215160508 217:60SU8 219:505U8 221:

GOSUE 222:60SVE 225:605VE 222:RETUR

N

"'ﬂr‘“[) L

122 * {{ CUADRICULA )

123 FOR d=530 TO 633:MOVE d,c!:0RAW
d,299, c3INEXT

124 FOR a=0 TC 239 STEP CO:MOVE 580
(atDRAY 639, a, cOINEXT

125 MOVE 1,1:DRAV £39,c0:DRAW £39,3
99:DRAW 1,393:DRAW {,!

126 MOVE 560, 1:DRAW 580,393

127 FOR x=580 T0 633 STEP 2:MOVE ¥,
1:DRAW x,50,cOINEXT

128 FOR v=576 T0 S80:MOVE v,!:0RAW

vy, 399, cOINEXT

129 RETURN
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I,

y

Con el cuarto
menu se
pueden
realizar
copias, zoom,
colorear
zonas del
dibujo y
aumentar o
disminuir el

tamano.

130 MOVE {,1:DRAW 576,1,c0:DRAK 576
,399:DRAU 1,399:0RA¥ |, 1 RETURN

131 ° C(C MENU 1 53

132 ° {{ CIRCULD MUESTRA )

133 ORIGIN £09.5,375:DEG

134 FOR x=0 TO 360 STEP 45:PLOT 20%
SINCx), 20%C08(x), cOIDRAW 20%SIN(x+4
5),20%COSCx+45) INEXTIGOSUB {59:RETY
RN

135 * {{ OVALO HORIZONTAL MUESTRA »
609.5,325:DEG
=0 T0 360 STEP 20:PLOT 16%
081x ,cO:DPQd 6* \+7

VALD VERTICAL MUESTRA 3
603.5,275:0E6
=0 T0 360 STEP 20:PLOT 25%
SINCx), 16XC080x) , cOLDRAW 254SIN(x+2
03, 16%C0S(:1+20) INEXTLG0SUE (59IRETY
BN

Sl

(o]
..lq
3

ity o 1l

B e AL 5 I s I
o . Y e - L

Lo B

, ::mnﬂ""'@il

1583 © {{ DECISIONES MENU 1 »}

154 GOSUB 25!

155 PLOT -10,-10,c1:TRGIMOVE 58¢,48
‘PRINT CHR$(33)+CHR$(234)+CHRE(35)4
156 MOVE 586,32:PRINT CHR$(36)+CHRS
{27) +CHR$(38)3

157 MOVE 526, 16IPRINT CHR$(293+CHR$
(40)+CHR$(41) 5 TAGOFF

158 RETURN

159 MOVE {,LiFILL c1iRETURN

160 ° {4 MENU 2 3}

161 © <{ RECTANGULO VERTICAL MUESTR
A

162 ORIGIN 0,0

162 PLOT 594,354, c0:DRAW 624, 25410R

Al 624,334:0RAV 534, 334:DRAV 534,35
4:0RIGIN €09.5,375:605U8 {53:0RIGIN
0,0:605UB 253:RETURN

164 ° {{ LINER FINR MUESTRA 33

165 ORIGIN 0,0

166 PLOT 590,325, cO:DRAW £23,2251RE
TURN

{67 * ¢{ LINEA GRUESA MUESTRA >
168 ORIGIN 0,0

163 FOR 1=

0,1,c0:0RAW 629 1 wsv*-R»THam

22510RAN 146, 2:2,(4 N*Y
173 © {{ LINEA PUNTOS WUE!
N GG

"RA” C :q i 'n"d
,,Rrv“pw

HEQTRA LA
MUESTRA 1Y

v
NMEQINH

181 FOR 1=589 TO 624 STEP 8:PLOT !,
72,00 “AU 1+4,76:0RAY 148,721 NEXT:
SETIRN

82 (¢ DECISIONES WENU 2 )

122 GOSUB 253:505Y8 {55IRETURN

124 © {4 OMENU 3 %

185 * ¢ LINEA EJES MUESTRA

126 ORIGIN 0,0

187 FOR 1=588 70 618 STEP {4:PLOT !
o375, c0:PLOT 144, 275:0RAV 1410,375:
NEXTIPLOT €30, 375 RETURN

188 © 44 LINEA INCLINADA HUESTRA »3
183 ORIGIN 0,0

130 PLOT 530,310, c0:DRAV £23,340:RE
TURN

131 © {£ PUNTO MUESTRA »}

192 ORIGIN 0,0

193 PLOT £09.5,275, cOIRETURN

194 * {{ COLOR 1 HUESTRA ¥

195 ORIGIN €09.5,225:¢1=1160SUE 159
+G0SUB 200:RETURN

196 (L 2 MUESTRA |

197 ORIGI; 609 5,:75:c1-;:305u5 159
»GOSUE

198

199 153
200 1={}

201 ° 4 YARIA “DLOR HUEGT“A 3

202 G0SUE 258

203 ORIGIN 3,0

204 FOR t=580 TC 623:MOVE t,50:DRAV

1,100,000 N‘X MOVE 580, 52:DRAW £39
,52,c1:DRAV £33, 2001 0RAU 580, 250108

Al 580,52:PLOT 580, 150:DRAW 439

aifs= A,
205 TAGIPLD

«q ‘iﬁjf'
2066 MOVE 58 R JALIPRINT

CHRS (2 ) +CHRS(
BI+CHRS ()5

207 MOVE 586, 75:PRINT CHR$(d) +CHRS(
&) +CHRS ()

202 TAGOFF:RETURN

(SR

209 * {{ DECISIONES MENU 3 33

219 DRIG;N 0,0

211 GOSUR 254:G0SUE 155:RETURN

212 ° {{ MENU 4 3}

213 {{ FILL MUESTRA 3}

214 ORIGIN 0,0:60SUB 260:10=530:ha=
2B0:s1=48152=49153=00: 605U 223:RET
URN

215 © £{ Z00M+ MUESTRA >

216 ORIGIN 0,0:G0SUB 262:10=586:ha=
230:51=51152=52:53=53:G0SUB 229:RET
URN

217 * {{ COPIA MUESTRA 3>




218 ORIGIN 0,0:60SUB 264:10=5861ha=
2801s1=65152=66:53=67 GOSUE 229:RET
URN

219 ° {{ SAVE
223 ORIGIN ¢,0:6050 5SEe. !
230:s1=54: SL’SE.SQ'SE-GQE B 229:RET
URN

MUESTRA

223 * {¢ ERA MUESTRA

226 DRIGIN 0,0: 590: ha
a5 {= == ﬂ £ Dl a9 T
132:51=601 52261 53621 603UB 229:RET

:

RN

335

225

26 TRIGIN (

¢=701d=710e=72!
ci {:RETURN
227 * (¢ DECISIONES MEN
228 GOSUB 257

anq

Py,

:‘
d
i
e |
i
<=
ol
s

5 '(1
FAs)

3C MOOFE 2

LEAR INPUT

236 SYMROL iT
237 LOCATE 60, Z41PRINT ’R”""*'* By
tes libres *iLOCATE {,24:FRINT CHR
(2)5:PRINT"-NUMERD DEL DIBUJC 4 *ip
reghi” PPTLVINPUT num

232 b$=MID$(STR%{num), 2, LEN(STRS (nu
nil)

239 a$="dib"+h$+" BIN

249 RETURN

241 .aEf" OAD 3

A LODAD 33
242 MODE 1:INK 0,0:INK {00
. 3,0:LOAD a$
243 GOSUR 287:605UB
0SUB 387:RETURN
244 ° ¢{ DECISIONES SIMBOLOS ¥

INK 2,00

244:60SVE 282:6

245 SYMBOL AFTER 22
246 SYMBOL 33,4X0,4X11100111,4X1001
0101, 8X11110101, BX10010101, X 111001
11, 8X0, RX0ISYMBOL 34, 8X0, &X1111011,
EX1001010, EX111101 },bXI“’ﬂG1G &Y100
1010, 8K0, 4X0: SYMBOL 35,80, AX11001!
00,&X1010010, §X11010010, &X100¢1110,
§X1010010 BXO, &X0
247 SYMBOL 36, &X0, 21
110, 8X10000101, 8X11LL
0,4X0, &X0: SYMEDL 37 &X
1!

0100, X 10610

100, kXi001010
0,kX1011101,%
1001001, &X100
EX0, EX110111
S X10100, &X110

10
0

1

(1001001, &X1001001 &
1001, BXQ, X0 SYMBOL

10, 2510010,

LYG X0

Inl
S0y
i N4 1ipn ¢
&X10011100,4

14010,

oot 14

B0L 42 484, 828,
svntJL 428,80, 49C 852, 452,80
521! b0

L8

i

RIS

G -

tha e o

J L e S o B ]

d

‘_-4- S

-VMDU

_ £k
TE, &F,.JYWBOL &31, 8FF, &0F  &DF , 4D

! 3
(BFF BE ATE BTE K

STUAT

JA0F AOF 4C3, 4FF SYHBOL. 432 ,8FF &
ETFLTF 87F A7 FF:R

¢{ Z00M+ SINBOLDS >
SYMBOL 433, 4F, A€, 4€8, 408
KFF:3YMEOL 7?¢i&FF,&E§;~A3

RETURN

L s

e G P L G Gt Pl e ge lx" —

T X e BI > TY

,Lcr g;c,n”fngv

nLilv

B

Gy
{4
ii

[ S

[ Y

oy T
T I

1888811 l!‘ 'X U
100

11000010

11108511

011110, 4X11

267 SYMEOL 67, AXLL0GELLL,8X110011EE
CXL0LIGLED EXI0LECI1L, EX100001L L, &
XL0110101 &X1ii1L, XL ELELLRET
RN

72 * ¢ LOAD SIMBOLDS 33

1, AX1001, aX1110100E, &X101 L, &KL

1
¥
SYMBOL 71, &X{L11081¢E, &X10LY, &KL
!
{41, &XEIILLEL1ISYMBOL 72, 8X11L10

273 SYMBOL 439, &FF, 87E, 470,470, 870,
KE, 4FF, BFF15YMBOL 3R, 4FF, 473, 086 &
B6, 480, 47, FF  AFFISYMBOL 828, 6FF &
(7,508, 4DE  ADE, BC7 , 4FF  LEF IRETURN
274 * (< ERA SINBOLOS »)
275 SYNBOL 83C,4FF 46, 47E,47E
£, 46, 4FF:5YNBOL $30,8FF BIE, &
41, 4ED, 4ED, LFF 1 SYMBOL L3E,
40F 80F, 41F , 80F , 80F BFF1RETY
276 * ¢< MAYOR/NENOR 1B
mn I
B b
161, 401118
A SEECRITEm
101101, 8X101
11, 811111
278 SYNBOL 70,8X{1111111,8)
EXE0101101, 8X10500001, 5X1010
{01101, &1111111L¢, KLLLET1S
L 71, 8X11111118, 8X1110100, b1
§X1010100, 811110101, 4K 11010
11111, BXL
279 SYNBOL 72,AX11111108, 8X1011011,
£X11001010, 4111010010, 8X11011010, &Y
1011011, 8XL111111E, BH1111241125YNEO
L 72,4X11111111, 5X110000, 4X11010110
K11010000, &X11010101, &X1 10110, 81!
111111, 4411111111 :RETURN
0
!
1
!

BHLI011110, BXTE11110,K10001
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10, 4X10101110, 4X10001110, X1 1111111
AN
281 SYMBOL 73, &X1tittif!, EX1101141L
CAX1011111, BX10010001 , &X11010101, X
11010001, &X11111111, &XIILLLELEIRETY
RN
282 © <( CURSOR ELECCIONES SIMBGLOS
8y
283 SYMBOL 285, &XKLLit1 &X1100111,&X
1111001, EX1111110, BX111100L, EXE100!
1,801 BN L L EYMBOL &FE &F
F,4FF 4FF &FF AFF 4FF &FF AFFIRETUR
N
284 SYMEOL AFTER 32:PAPER OIPEN LI
ND
285 IF ERR=7 OR ERR=5 THEN 5070 4282
ELSE SYMBOL AFTER 22:INK O,CIINK !
(26:PAPER 0:PEN LIPRINTERROR "jERR
$"EL LA LINEA ",:R""““
286 © (4 SITUA LAPIZ

287 c0=05¢ci=tc2=2: 3= INK ¢, 8100
INK cf B112INK c2,2i2:INK c3,413:80

RDER &i3:RETURN

28

50

290 CLEAR INPUT:ORIGIN
200:£0=2: 19 c2,0,26:
tCLEAR INPUT:NEXT

291 VKILE NOT INCEY(47)O-1

297 IF INKEY(O)<3-1 THEN ypayiysy+é
{50502 205160808 299:6070 297

293 IF INKEVI2)(3-1 THEN yp=yiy=y-6
160SUR 205:60SUB 799:60T0 297

294 TF INKEY(1)C3-1 THEN » =ith
160SUE 305:605UB 199 G010
295 IF INKEY(E)(-1 THEN sp=xix=x-§

:GOUE 305:60SUR 29916070 297
235 z=TEST(x v} WHILE INEEY$=""1FL0
Ay, COTWENDIPLOT 2,v,2

97 YEND

298 ¢0=0:G05UB 287VINK 2,0, 2Z6IRETY
M

293 © {{ DIBUJA LAPIZ ¥

300 byte=IEST(xiy).b{teS‘TES?(xp,y;
}

301 PLOT xp,yp,bytes

202 PLOT w,y,c0

202 FOR p=1 TO 40INEXTIPLOT x,y.byd
;QA RET“GN

365 ° 44 TOPES ¥

306 IF y3=398 OR y{=0 OR x:=554 OR

x¢{=0 THEN LOCATE !, {:PRINT CHR$(7)

307 IF y>=332 THEN y =296

308 IF y4=0 THEN y=2

209 IF x>=5854 THEN =582

30 IF %{=0 THEN x=2

211 RETURN

312 © ¢ EJECUTA LINEAS )

212 DRIGIN 0,0ix=xliy=yliPLOT x,y,c
0:CLEAR INPUT

=
&
T
i

Y
i
A

e mumui %
N, 4

i W | 4 '; |
.mM“m WI iy xqm

.t

WWMWW

Con los meniis 1 y 3 se pueden elegir una serie de formas geométricas, las esenciales,

y varios tipos de colores.

314 VHILE NOT INKEY(AT) -1

35 IF INKEY(0) (-1 THEN y=y+32:605
U 305:G0SUE 22016070 313

316 IF INKEY(2)>-1 THEN y=y-32:603
U 305:603U8 32016070 312

37 TF INKEY(D) (-1 THEN x=x+32:605
UE 305:603UB 220:607C 219

318 IF INKEY(B)()-1 THEN x=x-32:603
UE 305:G0SUE 220

o SV QUIVT SL

219 FOR =1 TO {OOINEXT:WENDIRETURN
326 OR AU <.y, COIRETURN

321 * £¢ EJECUTA LINEAS DOBLES »}
322 CR GI\ 0, 0ru=xliysy LIPLET 59,0
QiPLOT w+ce,y, cOCLEAR INPUT

322 WHILE NOT INKEY(47)1{3-1

324 a-/.-b':

S25K1F INKEY(@){}-E THEN y=y+i£:60S
UB 305:605UB 3206070 323

226 IF INKEV(Z2){>-1 THEN y=y-1£1GOS
B 205:605UB 330:6070 329
327 IF INKEY(I){3-1 THEN
UB 205:605UB 3216070 223
322 IF INKEY(8){¥-1 THEN w=u-
U8 20516058 33116070 229

329 FOR t=1 7O (OG:MEXT:WENDIRETURN

%=x+i6:405

163608

30 PLOT a,b, cO:ORAN «,y, cGIPLOT at
b, c0:ORAY xtse,y, cOIRETURN

4
5€,
321 PLOT a,b,cO:DRAV x,y,c0:PLOT &,
b~
3

se,c01DRAY x,y-se, cBIRETURN

32 © ¢{ EJECUTA LINEAS A TRAZOS ¥
332 ORIGIN 0, 0x=xliy=yliPLET u,y,¢
0:CLEAR INPUT
224 UHILE NOT INKEY(47343-1

235 1F INKEY(O)O)-1 THEN y=y+ic:608
UB 305:GOSUE 340:60TO 339
336 IF INKEV(2)()-1 THEN y=y-ic:608
UB 305:GOSUB 341:60TO 339
237 IF INKEY(1) (-1 THEN x=x+ici608
UB 305:605UB 342:60TO 333
238 IF INKEY(8)(>-1 THEN x=x-ic:608

340 PLOT x,y-(ic/2),cO:DRAW =, yiRET
URN
344 PLOT x,y+{ic/2), cQiDRAN =,
URN

yiRET

342 PLOT x-(ic/2),y,c0:DRAN «,yiRET
lll'§X
243 PLOT w+{ic/2),y,c0:DRAN o, yiRET
LRN
344 © {4 EJECUTA LINEAS A PUNTOS 3
245 ORIGIN 0, 0ax=xliysyliPLOT xyy.¢

0 CLEAR INPUT

246 WHILE NOT INKEY(4TM(3-1

347 IF INKEV(Q){3-1 THEN y=sy+6:G60SU
B 205:605UB 35216070 351

348 IF INKEV(2){>-1 THEN y=y-6150%U
B 205:60SUB 352:G0TO 251

349 IF INKEY(1){3-1 THEN w=x+biG0CU

35' ;“F t=1 *D 75 NEXT:WENDIRETURN

352 PLOT x,y,cO:RETURN
53 ¢ (¢ EJECUTA LINEAS A Z16-286 »

3 4 ORIGIN 0, 0ix=xliy=yliPLOT x
0:CLEAR INPUT
355 WHILE NOT INKEV(47)(3-1

356 IF INKEY(0){»-1 THEN y=y+12:60%
UB 205:60%UB 261:607C ‘63

357 1F INKEY(2){>-1 THEN y=y-12:603
UB 305:G0SUR 362:50T0 360

368 1F INKEY(1) (-1 THEN x=x+12:608
UB 205:503U8 363:5070 360

259 1F INKEY(8){)-1 THEN x=x-12:605
UB 205:605UB 364

360 FOR t=1 TO 75:NEXT:WEND:RETURN
361 PLOT x,y-12,c0:DRAV x-6,y-6:0RA
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W x,y:RETURN

362 PLOT x,y+12,c0:0RAV x-6,y+6:0RA

¥ x,y:RETURN

363 PLOT x-12,y,c0:0RAV x-6,y-6:0RA

W x,y:RETURN

364 PLOT x+12,y,c0:DRAW x+6,y-6:0RA

W x,y:RETURN

365 * (¢ EJECUTA LINEAS A EJES »)
366 ORIGIN 0,0:x=xiiy=yl: PLUT %Y, ¢

0:CLEAR INPUT

367 WHILE NOT INKEY(47)(>-1

368 TF INKEY(0)<(>-! THEN y=y+16:608
UB 305:605UB 373:60T0 372

369 IF INKEV(2)<>-1 THEN y=y-16:603

UB 305:60SUE 374:6070 372

370 IF INKEYOLD43-1 THEN x=x+16:60%

UB 305:60SUB 37516070 372

371 IF INKEV(B)<>-1 THEN x=x-16:603

UB 305:605UB 276

372 FOR $=1 TO 7S:NEXT:WEND:RETURN

373 PLOT x,y-16,c0:PLOT x,y-12:0RAW
%, y-4iPLOT x,y:RETURN

374 PLOT w,y+16, cOIPLOT x,y+12:DRAW
%, y+4IPLOT x,y:RETURN

375 PLOT x-16,y,cOiPLOT x-12,y:DRAW
%-4,y+PLOT x,y:RETURN

276 PLOT x+1g,y,cOiPLOT x+1Z,y:DRAW
%44, yiPLOT x,y:RETURN

377 * (¢ EJECUTA LINEAS INCLINADAS
3

272 ORIGIN 0,0:x=3201y=200:PLOT %,y
,COLCLEAR INPUT

379 WHILE NOT INKEY(47)<(3-1

380 * {{ EJECUTA VARIACION DE COLDR
¥

381 CALL EBEIZ:CLEAR INPUT

382 WHILE NOT INKEY(4730>-

382 LI=INTLRNDE2E) L INK cf ilidif=t!
384 L2=INTORNDEZE)IINK o0, 42iti0=42

385 L3=INTORNDE26)1INK c3,43:113=13

389 rve=rho/2:RETURN
290 {{ EJECUTA ZOOM+ >}
391 ORIGIN 0,0:x=320:y=200:CLEAR IN
PUT:60SUE 292:60SUB 400:60SUE 402:6
OSUB 403
392 RETURN
393 WHILE NOT INKEV(47){(3-{

394 IF INKEY(O){3-1 THEN yp=yiy=y+E
1G0SUB 413:60SUB 299:6070 399

395 IF INKEY(2){>-{ THEN yp=yiy=y-&
160SUB 413:605UB 299:607T0 3393

396 IF INKEY(L1){3-1 THEN xp=yiu=usé
G0SUB 413:605UB 299:6070 299

397 IF INKEY(B){i-1 THEN xp=yix=x-&
(GOSUR 413:60SUE 299:6070 339

9 a=TEST(x, y)IWHILE INKEY$=""IPLO
Ty, cOIUENDIPLOT 5.y,

299 WEMDIRETURN

400 <C VENTANA 3

401 PLOT x-62,y-43,c0:0RAW %472 y-4
9:0RAW «472, y+54:DRAW x-68, y+54:0RA
W x-68,y-43:RETURN

402 ch=0:01M 2is$(70):ORIGIN -6,y
-461FOR h=0 TO 137 STEP Z:ich=ch+liF
O v=0 7O 101 :pis$(chi=nis${chi+&T
R$(TEST(h,v) ) iNEXT v hiRETURN

403 °

404 ORIGIN Q,0:h=0

405 FOR ch=1 TO 63

406 FOR gm=1 TO 8 GTEP Ziih=htZ

407 y=2

408 FOR 1=2 TO LEN{pis${ch}) 57EP 2
409 FOR cad=1 T0 4 S7EP 2

410 PLOT b, v, VAL(MIDS$ pis$ich), 1, 1)
)

411 y=y+2

412 NEXT cad, !, gm, chiERASE pis$:608
UB 287:PLOT 2,393:DRAY 639,398, ¢0:R
ETURN

413 -

+BORDER ti3:bo=ti3 414 IF y3=344 OR y<=43 OR =432 OR
386 CALL &BBIS:WEND:RETURN {=6& THEN LOCATE 1,{:PRINT CHR$(7
387 WINDOWE!,37,40,1,25:PAPERSL , c2: )
PEN$!, cO:WINDDUS2,1,26,1, 25: PAPERY? 415 IF yi=344 THEN | y=342
LCLiPEN¥2, cO:RETURN 416 IF y{=43 THEN y=51
388 IF rho¥=200 THEN rha=200 ELSE ! 417 TF x3=482 THEN =480
F rho{=10 THEN rho=10 418 IF #{=68 THEN x=70
§EILL
.zoon~
COPHL
SAVE
E*LQQB
JERA
HMRYOR
iHENOR

413 RETURN

420 ° <{ DUPLICA DIBUJO >}

421 ORIGIN 0,0:x=320:y=200:CLEAR IN

PUT:GOSUB 393

422 ORIGIN x-68,y-49:FOR h=0 T0 134
STEP 2

423 FOR v=0 TO 103

424 IF h+140)=552-(x-68) THEN 426

425 PLOT h+140,v,TEST(h,v)

426 PLOT h,v+102,TEST(h,v):PLOT h,v
-103, TEST(h,v) :PLOT h-140,v,TEST(h,
v INEXT v, hiORIGIN O,0:RETURN

427 © <{ TRATAMIENTO DE ERRORES
422 POKE 124, men:POKE 125,bosPOKE 1|
26,paiPOKE 127, 410:P0KE 128, 4i1:POK
E 129,ti2:POKE 130, L1 POKE 131, c0:

POKE 132,c1:POKE c2iPOKE 134,¢3
1POKE 135, 1ins0iPOKE 125, coloriPOKE
137,rhosPOKE 138, rvesPOKE 129, res:P
OKE 1405w

429 IF y3=255 THEN y=y-255:POKE (43
Yo POKE 144, 255:60TC 432!

430 POKE 143,y:POKE (44,0

43! IF soni»=255 THEN soni=soni-2
(POKE 145,50n1:POKE. 146,255:6070

432 POKE 145,scniiPOKE (46,0

433 IF incr)=255 THEN incr=incr-255
VPOKE 147, incriPOKE 148,255:6070 42

g

434 POKE 147 incriPOKE 48,0
d?S IF hy»255 THEN hyshy-255:P

JyiPOKE 150, 25516070 437

435 POKE 149, hy POKE 154,0

437 CLEAR

438 men-PEEY(

o
e de)

,.
43

1 ; ~'\ "H'v‘l‘(. n_”:
nrm; L'-DEF»(-‘le"!‘--
I=PEEK(i34): {nsn=PE
ER{136): rho=PEEK( {37 irve
tres=PEEK(139) sw=PEEK( 140}
439 y=PEEK{i43)+PEEK({44) 1soni=PEEY
(14E4PEEKC 146D (

(148} hy=FEEK{ [49)+PEFY
124 70 150:POKE p, O:NEXT:

§ =nr
incr=re

(INE 0,0:60T0 7
440 ° {{ MAYOR / MENDR @
441 PEN 0

442 v$=INKEYS$:IF UPPER${v$){>"3" AN
D PPERS{v$) (3"N* OR v$="" THEN 442
443 IF UPPER$(v$)="S" THEN rho=rho+
2G:rve=rho/2:G0SUB 444:RETURN

444 IF UPPER$(v$)="N" THEN rho=rho-
203 rve=rho/2:G0SUB 446:RETURN

445 ° {{ TOPES MAYOR/MENOR ;3

446 IF thor=200 THEN rho=200:rve=rh
o/ 2:RETURN

447 IF rho{=10 THEN rho=10:rve=rha/
2:RETURN

442 RETURN
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CRAYS5

Lo imposible ha ocurrido: Un asteroide ha
averiado al superordehador CRAY 5 que
controla el generador atmosférico déla co-
lonia. Sin tu ayuda miles de personas estan
condenadas. jAYUDALAS!

CADA JUEGO INCLUYE
UNA PEGATINA,

- REPRODUCCION
EXACTA DEL DIBUJO
DE PORTADA

iNO TE LO PIERDAS!

b
W 4 - w
COLT 36 N\

~“Sumérgete én el Viejo Oesté y lucha contfa

bandoleros y tribus indigs en defensa deé la
lgy. Sole €l mas rapldo.%odr sobrevivir enw.._

este juego queé por«graflcos sonido pu
calificarse como el mejor programa-del OéQ

~ef MSX... |9ESENFUNDA RASTER? N
W
y
e
)

DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO P A ESF‘ANA

ERBEQOFTWARE. C/. NSNEZ RGADO,(‘I 280
DELEGACION&BARCELONA Cl/. VlLADQMAT 114

TN \



SURVIVOR

Adéntrate sold'en las \@tragas de una navé™™
héstil y.asémbratezcon sus espec lares

e

Y TE SALIMOS BARATOS
875 pus.

SPIRITS

ventanas al espacio con triple scroll estelar 7"
(,Ser capaz de asumit la responsabilid d
Nde pe etraraiuna raza en vias de extnrg;cuoh” 2 \ SPIRITS B
~  Sojo tu tienes la respuesta’ S te asasta la tagia neg no te atrevas 2
4 e B r la esfera magica donde se esconde la

: ' . ™~ verdaiﬁg Adéntrate en este juego y. asombra-

\D Ny e con’su nueva técnica de segtimie
B 0. TELER- U] 314 18§4 N 2 ngtlpantalla La magia de ;ﬁirlts te atrapa- f
EF. (93) 25855 60. - in remewlo ' -

& ;%i« 2



en R=GISA

tenemos mejor precio
con total garantia,

Si definitivo, nadie como REGISA puede dar
una oferta econémica tan favorable, ni una
gama tan amplia de las mejores marcas en
monitores, ordenadores, impresoras,
unidades de disco, periféricos, software, etc.
Pero ademas del mejor precio, también damos
la mayor garantia a todas nuestras ventas.
Por esto REGISA es mejor precio con total
garantia.

sinclair

“RRLYRAV/DELZ

HIT 3IT sony

PHILIPS

Ventas al mayor

R-GISA

Comercio, 11 - tel. 319 93 08 Barcelona

Establecimientos recomendados: BAZAR DELHI Reina Cristina, 11 Barcelona- INTERJOYA
Reina Cristina, 9 Barcelona - BAZAR TAIWAN Plza. Palacio, 19 (galerias) Barcelona - LOS
GUERRILLEROS Islas Canarias, 128 Valencia - BAZAR DELHI M. Ruano, 5 Lleida.
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