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_ Cuando en Marzo del afio pasado, en
7 f@; oo nuestros juegos a 875 ptas., fueron m,
(i N locos, que nos ibamos a arruinar, que;
" ) juegos originales, que nos estrellarlaq

Pero se equivocaron. Y se equivocaros
que en ERBE contabamos. jjTU APOY

Ha sido gracias a ti y a tu decisién
hayamos conseguido nuestro ObjetIVCL

Por eso, para agradecértelo y celebrat
precios:
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*Por cada juego que compres

de este ano, podras Ilevarte oil

Aprovechate,
 dos Juegos Y p.
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* Oferta vélida sélo para los juegos del catdlogo ERBE de 875 ptas.
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DESTHE

ERBE decidimos bajar los precios de
uchos los que dijeron que estabamos

nunca conseguiriamos que compraras
0s... que bla bla bla bla bla...

1 en algo importantisimo. Algo con lo
o

de comprar juegos originales el que

el primer aniversario de la bajada de

s entre el 1 Ly el 31 de Marzo

iro, el que t tu elxjas de regalo.
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12 CALCULADORA

Una tilidad como ésta dentro
del ordenador siempre nos va
a ser necesaria. En todo caso,
lo que la hace insustituible es
gue nuestra calculadora es
residente, es decir, puede ser
invocada desde dentro de
cualquier programa que usted
esté ejecutando en su CPC.
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16 PROGRAMANDO JUEGOS
DE AVENTURAS

Inauguramos una seccién que,
a lo largo de una serie de
articulos, revelara a los
lectores todos los secretos de
este ipo de juegos de forma
sencilla, 4gil y divertida.

20 SISTEMAS DE
PROTECCION

El lector curioso encontrard,
sin duda, muy interesante
averiguar cémo funcionan los
sistemas de proteccién més
tipicos y sofisticados. Desde
ahora, queda prohibido el
acceso no autorizado a
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38 ESTE MES... GRIZOK

Una historia fascinante,.en el
mds purc estilo arcade, que
nos obliga a una constante
superacién para sobrevivir,
dentro del marco de unos
excealentes y cuidados
graficos.
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40 ESTE MES... LA ABADIA
DEL CRIMEN

De vez en cuando aparece un
juego que rompe moldes e
impone un nuevo listén de
calidad e imaginacién. La
Abadfa del crimen, con unos
sorprendentes graficos
tridimensionales, escenifica
perfectamente el conocido
libro El nombre de la rosa. El
cuidado que se ha puesto en
la l6gica del juego, hace que
los personajes estén
materialmente vivos, Cada uno
posee una conducta propia,
personalizada y a veces
impredecible. Basta una
palabra para definir a esta
creacion de Paco Sudrez;
jchapeau!

44 ESTE MES... MARBLE
MADNESS
CONSTRUCTION SET

Los autores de un juego que
convencid en su momento, nos
ofrecen ahora una aplicacién
que permite crear, a nuestro
gusto, pantallas idénticas a las
del juego original y
ejecutarlas. Como de
costumbre en este tipo de
juegos-herramienta, el tinico
limite es la imaginacion.
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AMSTRAD
FABRICARA
EN ESPANA

NASAALLITES o
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ominguez comenzd dando
ij la cifra global de ventas de
L la compafia, mds de
25.000 millones de pesetas, que
Supone un crecimiento
espectacular, como viene siendo
habitual desde que aparecid en el
mercado espafiol. Sin embargo, su
objetivo para los proximos afios
¢s la consolidacién, porque «no
se puede estar duplicando las
cifras cada afion, segin dijo
el presidente de Amstrad
Espaiia.

El balance muesira una mayor
penctracion de los productos
Amsirad en el mercado de la
informdtica personal, «donde se
ha destacado como lider
indiscutible en la gama de los
compatibles».

A continuacion, dio una
relacion de la cantidad de
unidades vendidas en cada uno de
los productos. Los CPCs, que
desde hace algtin tiempo venian

siendo objeto de
rumores sobre su
posible desaparicion mﬂmga .
y que José Luis la Que o,
Dominguez se encarg de
desmentir rotundamente, han
tenido «una explosion de ventas»,
con cerca de 107.000 unidades,
que esperan incrementar en
este ano y llegar a las 120.000.
Bastante mds modestos han sido
los resultados de los PCWs, con
20.000 unidades. Las razones se
encuentran, segin Dominguez, en
la campaiia realizada para el PC
1512, que ha tenido como
resultado un parén en las ventas
de los PCWSs. Pero espera
«recuperar lo perdido» en este
afo, ya que «pensamos gue es un
producto con futuro que sustituird
a la maquina de escribir... y
ademds es un ordenador
personal». Sus previsiones se
sitian alrededor de las 35.000
unidades.

e == =

“FrFreryyrm

Las ventas de PCs han
alcanzado las 81.000 unidades,
por debajo de lo previsto,
debido a que «las huelgas de
Carea provocaron una restriccion
en el suministro del materialy,
pero espera llegar a las 100.000
unidades durante el afio en curso.
En cuanto a los Spectrum, la
cifra superd las 62.000 unidades,
duplicando la del afio anterior.
Para Dominguez este es un
mercado importante, «es ¢l
mercado de los mds jovenes, de
los que se inician en la
informatica», Por esto, y por el
reciente éxito de lay Jornadas de
Iniciacidn a la Informatica,

6 AMSTRAD Personal




José Luis Dominguez anuncié la puesta en
fébrica Amstrod en Espanio y el lanzamiento

piensan repetir esta experiencia en
la mayoria de las ciudades
espafiolas durante el aio 88 y
llegar a la cifra de 100.000
unidades vendidas.

Audio, video
e impresoras

El mercado audiovisual ha
tenido un aumento espectacular,
en ¢l que ha facturado 136.000
cadenas musicales y més de
45.000 videos, algo de lo que
Dominguez se mosird muy
satisfecho, ya que «fue un reto
muy arriesgadon, anadio.

Sin embargo, el drea que
mejores resultados ha obtenido,
sorprendiendo a la propia
Amstrad, ha sido el de las
impresoras, con 41.275 unidades
vendidas. José Luis Dominguez
resalté que esto se ha logrado sin
ningun tipo de lanzamiento
publicitario. Segin los datos
facilitados por Amstrad Espana,
esto la sitaa en el primer puesto
del mercado, ocupando cerca del
53 por 100 dentro de este sector.

A pesar de lo favorable de estos
resultados, confia aumentar la
facturacién en el §8, tanto en
videos y cadenas como en ¢l
mercado de las impresoras.

A preguntas de los
informadores, Dominguez
reconocid que se habia estudiado
la posibilidad de producir una

Teléfonos y
televideos serdn
los primeros
roductos
fabricados en
Espafa.

impresora laser. Pero «por mds de
200.000 pesetas no venderiamos
una impresora». Y éste es ¢l
precio minimo de un producto de
estas caracteristicas, por lo que no
parece probable que en un futuro
cercano haya una laser de
Amstrad.

Suben... bajan...

Para la compaiiia, estos
resultados «satisfacen sus
previsiones v la coloca entre las
primeras marcas del mercado
nacional de la electrénica e
informatica de consumon,
resaltando la capacidad operativa
y competitiva de la compania, asi
como la respuesta positiva del
consumidor, que va estd cerca de
los dos millones de usuarios.

Después de hablar sobre los
resultados y las previsiones de

marcha de dos proyectos esperados: una
del compacto de video y televisian.

venta de la compaiifa, que se
espera que alcancen los 27.000
millones de pesetas y un
crecimiento del 35 por 100,

Ante esta situagion, José Luis
Dominguez anuncid una
considerable reduccion de precios.

Sin embargo, a la hora del
cierre de AMSTRAD Personal, una
nueva informacién proveniente de
Amstrad Espana notifica la
imposibilidad de que esta bajada
pueda llevarse a buen término,
Algunos de los productos de la
gama PC y PCW no s6lo no
rebajardn su precio actual, sino
gue va a ser aumentado.

La razdn de esta sorprendente
noticia estriba en ¢l incremento
del precio de las memorias
dinamicas, tanto en ¢l mercado
japonés como en el
estadounidense, que ha forzado a
Amstrad Inglaterra a cortar la
iniciativa de Amstrad Espafia
sobre la reduccion del precio de
algunos de los productos
comercializados en nuestro pais.

A pesar de ello, Amstrad
Espafia va a mantener los precios
de los modelos mas bajos de las
gamas 1512 y 1640, mientras que
las configuraciones superiores van
a ver aumentado su precio en
10.000 ptas. por madd o respedo
al anterior.

Idéntica subida va a tener el
modelo PCW 9512, aungue su
hermano pequeno, ¢l famoso

AMSTRAD Personal 7
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sa de la reunidn.

8256, tambi¢n va a conservar su
precio en 79,900 pras. Ademds,
incluird una hoja de cdleulo, una
base de datos y un programa de
contabilidad.

Fibrica Amstrad
en Espaina

En cuanto a las novedades para
este afo, José Luis Dominguez
confirmd que el portatil de
Amstrad, el PPC, serd puesto a la
venta a finales de febrero o
principios de marzo, con un
precio de 129.900 pesetas.

La noticia mas importante fue
¢l anuncio del préximo comienzo
de la construccion de una factoria
en el poligono de Tres Cantos
(Madrid). Ya se han comprado los
terrenos, con una extension total
de 19.000 m?, de los que las
instalaciones ocupardn, en
principio, 16.000 m*. Se espera
que esté en funcionamiento a
mediados de septiembre.

La inversion inicial serd de
1.500 millones de pesetas.
Actualmente, Amstrad se
encuentra en negociaciones con la
Direccién General de Industria,
con el objetivo de llegar a un
acuerdo y conseguir subvenciones
oficiales que ayuden a financiar
esta inversion.

La linea de telétonos que Amstrad fabricaré en Espaiia fue, sin duda, la sorpre-

El PCW serd objeto
de una oferta
especial a lo largo
de este afo.

La posibilidad de que Amstrad
pusiera en Espafia una fébrica era
algo que ya estuvo presente en las
negociaciones que llevaron a la
compra de Indescomp, entonces
distribuidora de Amstrad Ple en
nuestro pais, por parle de esla
compaifia britdnica. Entonces
Dominguez que acordd con Alan
Sugar que su establecimiento se
llevaria a cabo en un maximo de
cinco anos.

«No hay mas remedio que
fabricar en Esparia», asegurd, Las
razones se encuentran en las leves
de homologacion espafiolas, por
las que «hay que empezar a
competir con los mercados
orientales. Fabricando en Espaiia,
la homologacién de productos es
mucho més fécil.» Anadid que no
le preocupa competir con dichos
mercados, porque «en Espafia
podemos conseguir un coste
inferior al de Taiwan».

En las instalaciones de Tres
Cantos, Amstrad comenzara a
fabricar el anunciado compacto de
video y television, que desde aqui
sera suministrado a toda Europa,
empezando por [talia y Alemania
Federal cuando se llegue a una
produccidn mensual de 10.000
unidades. Se espera que esto
suceda durante el primer trimestre
de 1989, dedicando el 25 por 100
del total a la exportacion. En un
principio, se calcula una
produccion de 3.000 televideos
mensuales, que se ird aumentando
progresivamente, Los primeros
estardn a la venta durante el mes
de octubre.

Pero, sin duda, la sorpresa de
la rueda informativa fue el
anuncio de la fabricacion, en esta
misma factoria de Tres Cantos, de
una linea de teléfonos de uso

W24

doméstico. Con esto se intenta
diversificar el campo de actuacién
de la compaiiia e introducirse en
este importante sector de la
electronica, convirtiendo al
teléfono en un producto mas de
consumo. Quizd por esta misma
razon los prototipos, colocados
sobre una mesa durante la
reunion, tenian disefios atractivos
¢ imaginativos, aunque también
habia teléfonos de oficina (con un
pequefo ordenador para
memorizar nimeros) con formas
mas sobrias.

Segiin José Luis Dominguez, se
han iniciado contactos con la
Telefdénica para llegar a un
acuerdo y Amstrad sea incluida en
el catdlogo de teléfonos de uso
doméstico de esta compainia como
suministrador oficial.

Los primeros teléfonos estaran
a la venta entre naviembre y
diciembre del 88. En respuesta a
las preguntas formuladas,
Dominguez dijo que no estdn
preocupados por introducirse en
un nuevo sector de la clectrénica,
ya que cuentan con una ventaja
sobre los posibles competidores:
una red de distribucion por toda
Espana.

El PPC saldrd al
mercado en el mes |

de marzo, a un | (
precio de 129.900

pesetfas.

Por 1ltimo, se hablé de un
compatible PS/2 de Amstrad.
Este compatible con el nuevo
sistema. de IBM serd realidad,
probablemente, durante el
segundo trimestre de este ano 88 y
estard destinado al mercado
estadounidense, donde este tipo de
ordenadores ha tenido una
acogida bastante favorable. Sin
embargo, no se puede decir lo
mismo de Europa, ni de Espaiia,
razén por la que no es probable
gue se saque a la venta a este
lado del Atlantico. [ |
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Tandon abre
oficina en
Barcelona

Con la intencion de
potenciar y consolidar
su presencia en
Cataluna, Tandon ha
abierto una delegacion
en Barcelona (Aragdn,
141. Teléfono:

(93) 323 79 39).

«La apertura de esia
nueva oficina
—manifestd Roberto
Maldonado, director
general de Tandon
Computer Espafa—
abedece al apoyo
técnico y comercial que,
desde hace algtin
tiempo, venian
demandando nuestros
distribuidores de esa
importante zona de
Espana que,
actualmente, superan ya
el centenary.

Las ventas que
Tandon ha realizado en
Catalufia han superado
el 30 por 100 de Ia
facturacion total, que
en su primer afio ha
ascendido a 1.700
millones de pesetas,
¢ifra que la coloca entre
los primeros puestos del
sector.

Dinamic,
ganadora del
Joven Empresa

Hace algunas
semanas, se celebré la
entrega del Premio
Joven Empresa 1987,
dentro de los actos
conmemorativos del 11
Congreso Junior
Empresa. El premio
recayd en Microdigital
Soft, S. A., mas

conocida por ¢l nombre
con ¢l que comercializa
sus productos: Dinamic.

Este premio pretende
reconocer €l mérito de
las jévenes empresas, de
una antigitedad minima
de tres afios desde su

creacion y a cuyo frente |

se encuentre un director
general que llegue,
como méaximo, a los 35
anos.

El jurado valord
especialmente las
innovaciones de esta
empresa en gestion y
tecnologia. Destaco la
juventud de sus
integrantes, ya que la
media de su staff
directivo es de 22 afios,
su alto crecimiento, con
un aumento de las
venlas espectacular, y el
hecho de haber sabido
crear una imagen de
lider en su mercado,
mediante una adecuada
estrategia de marketing.

Premios
de Amsitrad
en el 87

La fulgurante subida
de Amstrad Espana en
el mercado informatico
de nuestro pais, se ha
visto avalada este ano
con la obtencién de una
gran cantidad de
premios y galardones.
Fuentes de la compaiiia

no ocultan su
sausfaccién por este
hecho, que supone un
reconocimiento a su
labor de divulgacién de
la informadtica.

Concretamente, los
premios obtenidos por
Amstrad Espana a lo
largo del 87 han sido:

— Mencion Chips,
otorgado por la revista
Chips, con trofeo al
mejor producto,
concedido al PC 1512
Amstrad.

— Ordenador del
afio, al PC 1512
Amstrad. Trofeo
concedido por la revista
PC World.

— Trofeo a la mejor
campafa de publicidad
concedido por la revista
Chips a Amstrad
Espaia.

— Trofeo a la mejor
campafia de publicidad

| . s
concedido por la revisia

PC World a Amstrad
Espaiia.

— Premio Alpha, del
Club de Dirigentes d¢
Marketing. Trofeo
concedido a Amstrad

.Espana, §. A.

— Diploma otorgado
por la revista Econoniia
v Finanzas a Amstrad
Espaiia, S. A, entre las
dicz empresas mas
significativas en 1987.

— Trofeo y diploma
de la revista Dirigentes,
concedido a Amsirad
Espana, S. A. por su
innovacidn tecnolégica,

— Primer premio de
la revista Micros.

Software de
comunicaciones
para el PC

A principios de este
trimestre, Kortex
Espana, S. A. ha
celebrado en Madrid y
Barcelona unas jornadas
de presentacion de sus
nuevos productos, todos
ellos dedicados al
mundo de las
comunicaciones entre
PCs.

Los productos
presentados en esta
ocasidn son software
que gestionan modems.

El primero de ellos, el
KX-Phone, &5 un
programa pensado para
los profesionales del
marketing telefonico, de
la venta a través del
teléfono.

Con Kaliop se puede
transformar el PC en
un editor de pdginas
videotex, bajo perfil
Mimitel.

Una de las aplicaciones
con mas futuro son [os
software dedicados a la
transferencia de ficheros
entre redes de PCs.
Esto es lo que hace KX-
Transfer, a una gran
velocidad.

KX-Master sirve para
controlar un PC desde
otro a distancia, ncluso
kilémetros. También es
capaz de cjecutar
mandatos DOS.

|
|
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;TODAVIA NO TIE

@ TECLADO @ Teclado profesional con

74 teclas en 3 bloques - Hasta 32 leclas

programables - Teclado redefinible

@ PANTALLA ® Monitor RGB verde (12") o color (14')

~ Se pueden definir hasfa 8 ventanas detextoy |
de gréficos,

@ SONIDO @ 3 canales de 8 oclavas moduladas
independientemente - Altavoz interns requiable
Salida estéreo

@ BASIC @ Locomotive BASIC ampliado &n ROM
- Incluye los comandos AFTER y EVERY para
control de internipciones

UNIDAD CENTRAL MEMORIAS

@ Microprecesador Z80A - 64K RAM ampliables -
32K ROM ampliables

® CASSETTE @ Cagsnlle incorporadh con
velogidaddegratistitn (1 6 2 Kbaudios)
tontrolada desde Basic

® CONECTORES @ Bus PCE multiuso Unidad e
Disco exterior paralelo Centronics salida estéreo
jeystick, lapiz optico, ete

® SUMINISTRO @ Ordenador con monitor verde
0 cglor - 8 casseltes con programas - Libro ‘Gula
e Relerencia BASIC parz e ramador’ -

Manugl en eastellanc - Garantia Oficial AMSTRAD
ESPANA

TCDOPOR

C/ Aravaca, 22, 28040 Madrid. Tel. 459 30 01. Télex 47660 INSC E, Fax 458 22 82
DELEGACIONES:
Cataluiia: C/ Tarragona, 110, Tel, 425 11 11. 08015 Barcelona, Télex 93133 ACEE E. Fax 241 81 94 e Canarias: C/ Alcalde Ramirez Bethencourt, 17, Té!”
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Residente con todos
| los programas

Este mes traemos a esta
seccion un estupendo

- programa que imita el
funcionamiento de una

calculadora, con la posibilidad

\ de utilizar niimeros decim
y hexadecimales.

| por Carlos Plaza y Daniel Calvo

todos los que
Programamos siempre nos
sucede lo mismo. En

I medio de un programa no nos

| | acordamos de cuanto es el

i resultado de dos mas dos, y, por
lo general, la calculadora estd

‘ entre todos los papeles, por lo
gue nos resignamos, salimos del
programa y tecleamos en el
mismo ordenador esa operacién
que no sabiamos, con el
resultado de haber perdido todos
los datos que laboriosamente
habiamos tecleado al principio
del programa.

Para que esto no vuelva a
suceder, dos colaboradores de
| esta revista nos hemos unido
| para crear esta rutina en Codigo
Maquina, que permite tener
siempre una calculadora sin
necesidad de parar ¢l programa
que estemos corriendo. Para
acceder a ella bastard con pulsar
simultaneamente las teclas
Control y Copia, y aparecera en
la pantalla la representacion de
una calculadora. Para salir,
bastard pulsar la tecla Copia.

A partir de ahora disponemos
de las siguientes funciones: seno,
cOseno, tangente, arcoseno,
arcocoseno, arcotangente,
logaritmo decimal, logaritmo
neperiano, exponencial, potencia
de 10, potencia de dos nimeros
y el nimero PI, ademas de las

UTILIDADES

Calculadora

ales

superconocidas suma, resta,
multiplicacion y division. En las
operaciones que incluyan
angulos se puede especificar si se
quieren realizar en grados
sexagesimales o en radianes,
Ademas, también tenemos la
posibilidad de especificar si
vamos a utilizar nimeros
decimales o hexadecimales.

El cambio de un tipo de
dngulo al otro se realiza
mediante la tecla «T»,
apareciendo el tipo activadoe en
la calculadora en la esquina
superior izquierda, RAD cuando
estdn en radianes y GRA para
los sexagesimales.

Para cambiar el tipo de base
de los nimeros, de decimal a
hexadecimal o viceversa, basta
con pulsar «Y», gue estd debajo
del mensaje DEC si estdn
activados los decimales o bien
HEX si 1o estdn los
hexadecimales. Todas las
funciones de la calculadora se
pueden usar tanto con un tipo
como con el otro.

Algunas teclas de la
calculadora tienen funciones
inversas, a las que se accede
pulsando Ia tecla «INVy.
Cuando INV se pulsa una vez,
aparece en la pantalla la palabra

INV en video inverso. Cnando
se pulsa por segunda vez el
indicador desaparece y la
funcion inversa se anula.

DEL o BORR sirve para
borrar todas las entradas
realizadas hasta ese momento. |

La introduccién de un
niimero, en ¢l modo DEC, se .
puede hacer de dos formas. La
primera consiste en teclear el
nlimero y pulsar Enter. La
segunda utilizando la notacion
cientifica, primero tecleamos la
mantisa y después, mediante la
pulsacion de EE, introducimos el
exponente seguido de Enfer. Si
nos encontramos en la opcién I
HEX sdlo podemos introducir
los caracteres desde @ a 9 y de A
a F pulsando al terminar Enfer.

Si se intenta realizar una
operacion imposible, como el
arcocoseno de 23, aparece en
pantalla ¢l mensaje «Error» en
esta situacion lo mejor es pulsar
DEL para poder inicializar la
calculadora.

El resultado de cualquier
operacién se guarda en memoria
por si se quiere seguir operando
con dicho valor.

Las operaciones suma, resta,
multiplicacién y division se
consiguen con las respectivas
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teclas del teclado. (Si es
necesario pulsar Mayus para
obtener esta operacion e¢n modo
directo, también es necesario
cuando se esté dentro de la
calculadora).

Para poder acceder a
cualquiera de estas funciones
hay que pulsar la tecla que s¢
encuentra debajo de cada una de
estas funciones, en ¢l caso de
necesitarse una funcidén inversa,
la palabra INV debe encontrarse
en video inverso.

Para poder cargar la
calculadora en la memoria hay
que copiar ¢l Programa
Cargador mediante ¢l cargador

bin tecleamos las siguientes
Ordenes:

SYMBOL AFTER 256:
MEMORY &9DFF:
LOAD”CALCULA.BIN"’, &9E@/
0: CALL &9Efdg
de esta forma ya tenemos
activada la calculadora, con sélo
pulsar simultaneamente las teclas
Control y Caopia.

Si se quiere utilizar con algtn
programa comercial, siempre s¢
debe cargar primero en memoria
la calculadora y después el
programa.

unjversal y salvarlo como
binario con el nombre Calcula.

Una

vez que tengamos el fichero

109
110
111
112

=113

QIRECGIDH DE COMIENZO. .S9E00

‘ 3EC932000ECD00BGFSIA02C0, B4k

R7CAB99EDD2 1539EED216505, 688
0612DD5E00DD2IFO6E00RD23, 4DB
FUBGO0FDZIFL0128031C1C1C, 401
7310E7210FE02234A421 BEFA, SAD
2243A4FE012008216DEF2238, 407
AZ1A3E216BEF223AAZ183634 , 448
61797F626858 BA79ADAOASAG, 6AZ
ASACAFB26AFDPFCIABAOAZCE, 7GA
ABCOAICCAICKA3 1 AA3D2ASDS, 7F7
A3D9AZDFAZ0ZA308A30EAB14, 584
AZDBA37SAB21A70E068111AE, HE4
QECDEFECO10FQ011320021A1, 428
QECDEQHCCA00000000000000, 309
0000000000003EL7Ch1EBRCE, 2C3
3B09CD1EBECBCD?BBBZ2FCIE, 671
CD7 EBBCDA3A4AF325DAZ32FE, 704
SFIAF6OFEE0132F69FCDE3GF, 723
3AF79FRE0132F79FCDABIFCD, 768
OAAZCDOSGFCDOAAZIEQUCDLE, 4C8
BB200218F1CDE3A4CD06E921, 587
0000CL7SEBCD7 BHECRCDOSEE, 657
FE3A300SFE30D41FAOFPEZBO6, S5D
01CCFOA1FEZDO602CCFOALEE, BHC
2A0603CCFOALEE2F0604CCF0. 563
AICBAFFEAT3009FE4 1D41FAD, 667
FES4CCO3OFFESSCCDIOFFESE, BI6
2B6SFEADOGOSCUFOALFE4ECA, 656
SEAOFE4BOGOGCARTALIFE4A06, 603

4FOROGCAFTAIFBESQON60ECAFT, SES

SZ25CA232DEA3IGE3AFGOFEEDL, 66A
32FE9FFSCD73BOF121F9GF28, 7868
0321 FFOFC3E49F3AF7OFEEQL, 6C7
32F79F2113A028032119A0E5, 486
3ASDAZB7CACASFCDOAAZSELCS, 73A
BAQFAF32SCAZCIAZAIIAFEGP, 6FB
EE0132FBOF2105A028032108, 305
AOCAE49F7EZ3ES6EG7CDTSES, 738
E1237EB7CBCDSABEIBFT0000,5F2
000304524144000304475241, 1BF
CO0BO4404ESH000BO41B454E, 1BA
SH1B00070444454300070448,198
455800CDOCEBIASDAZR72026, 467
CNBGA03IE01325DAZ3ASCAZHET, S4F
20016921DAA311DFA3010500, 421

n

19
OCEBB3IASCAZB7Z2BF7CDB3AOCD, 692
SEA2CDOAARCRBASCAZBTCALS, 611
52

OBCAF7A1FE4A9060ACAF7ALFE, 721

A13E4FCD1EBBC2659F3E09CD, SCE |
1EBBCO1850AFI2EIA3325DA2, 5CF

EDEOCD13A4AF3Z25DA21800C3, SEB

A321E4ASCD1PAS1BRBCSFSES, 763

PROGRAMA CARGADOR

210202CD7THBBOG0D3R20CHEA. 3BA
EB10FSEIF1C1CRCDEDAOAF32, 7DB
C7A132CHA132C8A13E2032CB, S5F7
A121CCA136000D21CPA1CDEF, 600
A13AR79FB7C291A1CDOGEBFE, TAR
ODCAL3A4FEGB2ATEFE4B2871, 670
FEZRE2821 PE2BCB2AFEZD2826, 469
FE303BEOFEIA30NC4F3ACTAL, 678
3C32C7AICDOGALFEOG261B18, 4AC
CB4F3ACBA1BYT20C47T0E2C06A1, 668
1E8E232CBA13ACTAL47CDOBAL, SFA
18E1CDOGEBFEODCAIIAACEAF, 68D
FHEAB2B82518F04771233600E9, 491
DPESE17EO0CDESSFEL7BCACD, BF1
O6BBFEZB2845FE2D2841FEQD, 4F6
Z0F1C313A43E2032D8A121DA, 580
ALDD21D7A13600CD7EALCDOG, GO
BBFEODCA13A4FE2B261DFE2D, SEQ
ZB1GFE3038ECFEIAGOEA4FAA, 60
CBAL3CA2CEAICDOCALFED228, 5DC
B618D732DPA13ACEA147C00B, 613
A11BEEDDESDDZ21DDALCDETAL, DA
DDEICODDESDD21EAALICDA7AL, BCT
DDE1CSESDDESE17ECDES@FEL , @BF
C9CDO6GEEFEODCABAASFESOGB. T1F
F4FE3A3B0ACBAFFE4 158 EAFE, 747
4730EG4F3ACTALICE2C7ALCD, SF1
O06A1FEQ42802 1 BDSCDOSHEFE, S4C
OD20FQCIEAA3000Q000R0220, 3A3
00000000000000000000000E, 00K

.022000000002022020202020, 0C6

202020203000000220203000, 125
78325CA23ESACOIAFBOFBT28, SPY
0604CSCDD1SFCICDFOALCDSE, 756
AZCOCDEDAOIAEDABE?203721 ,63A
DAASES11DEA3010500EDBOEL, 679
SAF70SB7C281ASEDSB34443E, 64D
051213010500EDEOCHO0OBICD, 420
SDEECDO3B2E5210202CD7588, 618
E12BCDEDOFCS2154A2CDE49F, 705
CDESGFCR03024572726F7200, 469
00003ASDAZE72803CD62A334, 427
SCAZB75F1600217CA2195E23, 3D3
S6EBAF32EGA3I25DAZEOOCAZ, 706
AZAZBOAZBCAZC2AZDSAZFEAZ, 875
DBA2E1A204A31CAZ0AAIGEAS, 624
10A3BSASCDEBAGCYSABD21EL, 713
A311DAA3010500EDE011DFAY, 56T
2 1 DAASCECSASCDBBAICICEAT, B22
CDEEA3C3CBA3IIAEZAICB7F20, 785
0SCDBBABCAID4A33E0132E944, 668
COCDBBA3CA7 FEDCDBEAICIAZ, B63
BD11E4A3210A00CDC2A221E4,587
A3E511DFA3CDD4AREL11DAAS, 7CE
01050080BICICDBEA3CIBSED, 69C

| CDBBA3C338BDCDHEAICIBBBR, 869

114
115
116
117
116
119
120
121
122

123

124
125
126
127
128
122
130
131
132
133
134
129
136
137
138
139
140
141
142
143
144
145
146
147
148
149
150
151
152
153
154
155
156
157
158
159
160
161
162
163
164

CDBBA3C3SEED21DAA3CATERD, 7CD|
11H443210100CDC2A32 1 DFAS, S6F

1154 A3CDCEA3FEQ1269DZ1DA, 695

A311DAA3CDCBAS11E4A3Z101, 623

00CDC2AZ11B4A321DAAICHCS, GFA -
A321DAASCDDIABZZIDFA3L1IDA, 710
ASCDCEA321DFA3CDDTAS21DF, 7C8
A311DAA3010500EDBOCI11E4, 582
A3210100CDC2A321DFA3] LE4, SBF
ASCDCEASFEOLGACFAZ21DAAS, VER
11DAASCDCBAS11E4A3Z210100,500
CDC2A311E4A321DAASTDCOAS, 7D
21DAASCDDIAS21DAA3LIDFAS, 710
COCHA2Z1DAASC3ID7AS21DAAS, THe
CAD7AI2IDAA311E4ATCICIH0, 73F
BDCGSEBDC3I61BNCI64 BDCIGA, 78D
EDCA79EDCSTCEDCAR 1 B00000, 6C3
000000C00000000000000000,000
0O0D21BFAS11CCAL0EOLI3626, 31D
23CD63A4CD2CAAZAB4A4235E, 517
2356BR3ASDAZET 11DFAN2802,512
11B4A3CDC2A3CI216FA411CE, 6A3
A10EOQCDE3A4B62E0C2311D8, 400
A1JACBAIBTCASFA4210CA4T1, 564
IEO3DDZ1C1BODDT700DDYE0L . 557
DD7402CDO0BSCD7T FACDOIED, 6A0
DDESE111DFA33ASDAZB72803,651
11E4A3010500D5EDEOD1ICE36, SEO
450C231AB7C87723130C1BFT, 3D
COGFA4000000000000000000,113
0000C00000C0000000000022, 021
0101CD7SEB2 1 ADA4060CCS 06, 448
OFESCD6OEBAFE1TECOSABET1 ,6DD
2310FZ2C13K0ACDBABESEQDCD, 528
SABBL1OE2COT60AGASATATADA, TO2
GADADAVAGADAGADCOLA14DE3, 645
545241442031303837289597,378
QADADADAGADAGAPARAOALADA, 738
SASDISZ0524 1442044454320, dCF
494 ES6209D05202054202020, 328
SR2020205520200595205349, 304
4EZ0434F532054414E209595, 3A0
2020402020204F2020205020, 206
20059520454520204C4 4720, 346
4C4E2020050520204A202020, 2BC
4A2020204B20209595205049,318
20204 A435030504F54200595,37A
20Z04E202044434720204D20, 249
Z0G5933A5AFAGAPATAIAGASA, 6B2
QAQADADAGS2102030D75BB2], 545
paaaz:a&asnso1o§ooznsoss.aao

CD4SBD2AAGASCDEOAS2ARAAS, BAD

7CCDBEAASTDCIBBASFSESFOCE, 870
3FCB3FCHIFCBIFCDS3ASF1EG, 73F
QFGE630FB3AB802C607C35ABE, 51C
000000000000000000000000, 00D

Esle programa debe teclearse desde Ia op-
cion 1 del Cargador Universal.
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GW Basic/Basica
para IBM PC

y compatibles

El GW Basic es el Basic
desarrollado para les
ordenadores personales
compatibles con IBM y, por
tanto, totalmente compatible con
el Basic de los IBM, salvo
excepciones poco significativas,

El texto se centra
fundamentalmente en ejemplos
practicos, acompanados de una
breve teoria en cada uno de los
capitulos, lo que le hace
especialmente indicado para
aquellos lectores con pacos
conocimientos matematicos, pero
que se acercan a €l con la
intencion de aprender a
programar su PC. Es, por tanto,
un libro facil de entender.

Pone especial cuidado en la
programacion estructurada. En
los primeros capitulos se
analizan los conceptos para
editar y corregir un programa,
las drdenes para manipular
ficheros en disco, los elementos
que forman parte del programa
y las instrucciones bdsicas para
programar, todo ellos
acompanado por una serie de
sencillos ejercicios que nos
introducen en la programacién
de este lenguaje. En los capitulos
cuatro y cinco se describen las
sentencias de control y las
funciones de caracteres.

En los siguientes apartados

van desde las funciones
numeéricas Basic, la entrada

y salida de datos, hasta los
ejemplos mas tipicos de arrays,
como son la creacion,
visualizacion v clasificacion.

Las subrutinas son siempre un
tema importante, ya gue nos
ayudaran a dividir un programa
¥, por esta misma razon, nos
evitaremos las repeticiones
innecesarias de ciertos conjuntos
de instrucciones. Asi se facilita
la aplicacion de la técnica de
descomposicion arriba-abajo
(Top-Down).

Titulo:  GW Basic/Bdsica para
IBM PC y compatibles
Autor:  Fco. Javier Ceballos

Sierra
Editorial: RA-MA
Pdginas: 216
1. 950 pras.

Precio;

C para
programadores
profesionales

Como su propio titulo
indica, este libro esta destinado
a programadores que tienen ya
una cierta experiencia en
lenguajes y, por supuesto,
con ¢l C.

Por esta misma razon, los
primeros capitulos no hacen una
descripcion exhaustiva del
lenguaje, solo un esbozo, una
vision general «confiando a los
lectores una mayor
profundizacion», en palabras
del autor.

En los capitulos dos y tres se
analiza la estructura general
de un programa, dejando al
cuarto el examen detallado de
los tipos de datos elementales.

Uno de los temas mas
interesantes, y que mas
dificultad tiene para los que se
acercan a este lenguaje, es la
asignacion, tema del que se
ocupa el quinto capitulo. Como
se indica en ¢l prefacia, «el
problema principal surge del
hecho de que aqui tenemaos
expresiones de asignacion y no
sentencias de asignacion. Esto,
no obstante, le hace potente
¥ menos compacton.

Ademds se incluyve una
descripcion de cada una de las
funciones, como ¢l manejo
de cadenas o las entradas y
salidas, con ilustraciones
v ejemplos de su utilizacion.

Titwlo:  C para programadores
profesionales

Awror:  Keith Tizzard

Editorial: RA-MA

Pdginas: 233

Precio:  2.332 pias,

dBase III Plus

Las ventajas del dBase 111
Plus se basan en la posibilidad
de utilizar este programa
para tratar varias bases de
datos, a la vez, en redes locales,
ademads de ser un gestor
muy cficaz de dichas bases de
datos.

dBase IIT Plus es una version
actualizada del dBase 111,

y mucho mds rapida. Sin
embargo, con este libro, no es
necesario saber manejar las
anteriores versiones para poder
utilizar ésta, ya que en los
diversos capitulos se analizan
cada uno de los mandatos,
comandos y funciones, con
ejemplos y trucos muy ttiles,
Pero también puede ser de gran
ayuda para los mds expertos,
«ofreciéndoles una guia de
ayuda y consulta, asi como una
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explicacion detallada de cada
cambio y nuevas funciones».
Es importante resaltar que el
dBase III Plus contienc,
ademas, un generador de
aplicaciones, es decir, con
¢l se pueden construir
programas y aplicaciones, de
acuerdo con las necesidades de
cada uno.

Titulo!  dBase [l Plus. Gura
del programador
Autor:  Ramcon M. Chordu.

Cristina Mainar
Editorial: RA-MA
Pdginas: 286
Precio:  2.650 ptas.

Principios
de transmision
de datos

La comunicacion a través de
ordenadores personales es cada
dia mds utilizada. Sin embargo,
para los profanos en
microinformatica y
comunicaciones, puede
convertirse en un verdadero
laberinto, con innumerables
problemas.

El objetivo de este libro es,
como se indica en su prélogo,
wponer a disposicion del lector
una sintesis sobre los
problemas... relativos a la
conformacion de modulacidn,

filtrado y codificacion de las
sefiales, y a la estructura de las
redes de datos»,

El texto comienza con una
introduccion a los datos,
describiendo la medida de
informacion, los medios para
emitir y recibir dicha
informacién v la infraestructura,
o redes de telecomunicaciones,
idénea para la transmision de
datos a distancia,

Mais adelante se analizan los
detalles técnicos de la
camunicacion entre ordenadores,
en los que normalmente se
utiliza la linea telefonica. Por
dltimo, en los apéndices figuran
las nociones sobre ruido,
espectro, relacion sefial/ruido,
energia de las sehales y procesos
aleatorios.

Como conclusion se puede
decir que este libro es una buena
introduccion al tema de las
comunicaciongs entre
ordenadores o redes de
telecomunicaciones.

Titulo:  Principios de
transmision de dalos
Autor:  A. Arton

Editorial: RA-MA
Pdginas: 275
Precio:  2.200 ptas.

Curso
de programacion
con Pascal

E[ objetivo de Curso de
programacion con Pascal queda
claramente explicado desde el
comienzo, ya que el autor nos dice
en el prologo: «Este ¢s un libro de
texto completo de programacion de
ordenadores en lenguajec Pascaly.

Por esta misma razon, es un
texto facil de entender, sin
necesidad de poseer elevados
conocimientos matematicos, que
cubre completamente los
conocimientos sobre este knguaje.

Hay una serie de
caracteristicas dignas de resaltar,
que por si mismas hacen
realidad el objetivo del autor, Se
trata de un libro «breve en
teoria y abundante en ejemplos.
Los ejemplos de programas
corren perfectamente en Pascal
estdndar v en turbo Pascal»,

Ademas, se dedica un capitulo
entero a los ficheros y otro a los
soportes de estructuras lineales
de dartos (listas y drboles), con
ejemplos para la manipulacion
de las mismas.

En definitiva, un buen libro
para tados aquellos que guieran
empezar a programar en Pascal.

Titulo:  Curso de programacion
con Pascal

Auwtor:  Feo. Javier Ceballos
Sierra

FEditorial: RA-MA
Pdginas: 219
1,950 pras.

Precio:




13 GRAMANDD JUEGDS
E DE AVENTURAS

por José Carlos Alias

ungue en nuestro pais

nunca han sido acogidos

con demasiado éxito,

parece que los juegos de
aventuras empiezan a abrirse
camino, no sin dificultad, entre
los buenos aficionados al software
de divertimento.

Con este objeto, dedicaremos
una seri¢ de articulos encaminados
a orientar dicha labor, sentando
las bases para llegar a los mejores
resultados.

NO JUEGUES ; gCuf:lcs so!n los principales

elementos a tener en cuenta en
CON,MIGO este tipo de programas? De una

MUNECA, forma esquemdtica podriamos

H resumirlos en los siguientes
AY POCAS COSAS pUNtos:

QUE UN 1. Plano del juego: entradas y
PROGRAMADOR salidas. Comienzo y fin. Objetos

¥ personajes.

2. Interpretacion de las
Instrucciones.

3. Tratamiento del movimiento
entre escenarios.

4, Interaccion con los objetos:
otras acciones simples,

5. Situaciones complejas:
escenarios especiales.

El plano del juego es, sin duda,
el primer elemento a tener en
cuenta, sea cual sea el mérodo
adoptado para el desarrollo del
programa. _

Se trata de disefiar una
descripcion de los escenarios en
donde se llevard a cabo la accion,
las caracteristicas concretas de
cada lugar, los objetos y
personajes en ellos situados, asi
como las diversas incidencias que
se produzcan. Dicho con otras
palabras, es el disefio del plano
del juego y su plan de accién.

Para ilustrar con un ejemplo
todo lo gue en esta serie vamos a
exponer, hemos ideado un
pequefio guién que recoge en
esencia todos los elementos

NO PUEDA HACER




bésicos de un programa de
aventuras. Lo describiremos, en
primer lugar, e iremos trabajando
con él a modo de guia y
clarificacién de las rutinas que se
vayan construyendo. De esta
manera, y para imprimir mayor
veracidad, le hemos dado un
nombre que lo caracteriza.

En resumen, el juego consiste
en que, habiendo entrado en un
viejo y Iébrego caserdn,
aparentemente abandonado, cuya
puerta se cerrG misteriosamente,
deberemos recorrer sus numerosas

estancias hasta encontrar la salida.

Indudablemente, expuesto de
forma tan breve, la cosa no
parece resultar de mayor interés.
Pero pronto advertiremos que, a
poco que se incorporen trampas
mortales, tesoros ocultos,
fantasmas y otros objetos
extrafios, habremos dotado a
nuestro caseron y, por tanto, a
nuestra aventura, del mayor
suspense y atractivo.

El plano del juego es como se
indica en la figura. La casa tiene
10 habitaciones que numeraremaos
de 1 a 10, empezando por
aquellos en los que se van a dar
situaciones complejas.

La accién comienza en el
vestibulo. Los objetos son los
siguientes:

— La vela: se encuentra en la
cocina. Sirve para ahuyentar a las
arafias venenosas del tinel
secrefo.

— El talisman: se halla en el
dormitorio. Sirve para vencer al
fantasma del laboratorio.

— El resoro: estd en la
biblioteca y lo podremos coger
como botin.

Entre los personajes, bichos y
demads encontraremos:

— El fantasma: lo veremos
cuando lleguemos al laboratorio.
Nos mata si no llevamos ¢l
talisman,

— Las arafias venenosas: estan
en el tinel secreto. Nos matan si
no llevamos la vela.

Las incidencias a destacar son
las siguientes:

— La trampa del pasillo: segin
un cierto factor de azar, se

LA PRIMERA
TAREA AL REALIZAR
UNA VIDEOAVENTURA
ES CODIFICAR
EL MAPA,
EN SU FORMA
MAS SIMPLE

activard al pasar y moriremos en
ella.

— Lucha contra la momia: solo
venceremos si llevamos el
talismdn.

— Lucha contra las aranas:
solo venceremos si llevamos la
vela.

La aventura termina por
cualquiera de estos dos motivos:

A) Se encuentra la salida.

B) Muerte natural del
protagonista en alguna de las
trampas mortales que hemos
preparado.

Con todo lo dicho, pedriamos
ya avanzar el tratamiento
principal del programa con ¢l

esquema siguiente, facilmente
trasladable al Basic de nuestro
Amstrad:

— Mientras estemos vivos 0 no
encontremos la salida, desarrollo
del juego.

— Fin de tratamiento principal.

Naturalmente, a este esquema
primario hay que anadirle, para
completario, un tratamiento inicial
y un tratamiento de fin de juego.

El tratamiento de inicio
consistird en, primero, definir &
inicializar variables. Segundo,
presentar la accidn, situando al
protagonista en su punto de
partida, describiendo el lugar
donde se halla, es decir, el
vestibulo con sus salidas. Y
tercero, solicitar instrucciones.

Por otra parte, ¢l tratamiento
de final dependera de cuil de las
dos situaciones ya descritas sea la
causante del fin de la aventura,

Asimismo, es necesario advertir
que el nicleo fundamental del
juego consistira siempre en
ejecutar todas las acciones
derivadas del analisis de la
instruccion, introducida por el
jugador a través del teclado, y,
finalmente, solicitar una nueva
instruccidn para de nuevo repetic
el bucle.

Puestos asi, el esquema general
del programa, en su primer nivel
de analisis, podria ser ¢l siguiente:

Principio:

— Definir ¢ inicializar
variables.

— Describir primer escenario.

— Solicitar instrucciones.

Tratamiento principal:

Mientras el jugador esté vivo y
no alcance la salida:

— Realizar acciones derivadas
de la instruccion recibida.

— Solicitar nueva instruccion.

Fin de tratamiento principal,

Final:

— Si jugador muerto: ‘describir
su muerte y fin,

— Por el contrario: describir la
salida y fin.

Estamos, pues, en disposicion
de ir desarrollando algunas
rutinas. En primer lugar,
deberemos indicarle al programa
la descripeidn de los distintos
lugares (escenarios) en los gue se
llevara a cabo la accidn.

Para ello, en la rutina de la
linea 20000, definiremos una tabla
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de 10 elementos en cada uno de
los cuales situaremos la
descripeion de los escenarios, de
la manera que aparece entre las
lineas 20020 y 20120.

Se observara que hemos
utilizado dos variables mas. La E,
nos permitird controlar si el
protagonista esta vivo (E>0). La
P sirve para indicar nuestra
situacién (recordemos que la
salida tiene el nimero 10 y el ‘\~
vestibulo, que es el lugar de
inicio, el 9).

El siguiente paso consistird en
desarrollar un método para
indicarle al ordenador en qué
lugar nos encontramos y sus
salidas posibles. Para ello
definiremos una nueva tabla de 10
elementos SAS (10) que se
incorpora también en la linea

A
)\
-

EL POSIBLE ACCESO
DE UNA PANTALLA

20020,
A OTRA, DEBE ESTAR
el DESCRITO EN LA
T .rl”'.' iy
T aant aw
.“““.“E-;L:: sOLlTBRto e \ CODIFICAC]ON
REN AS e
illi:l L= % Suror: S5 anenntrsts DEL MAPA
130 RE .-sl"“- \
l40 REM |
(50 * {HCIF VA
|60 EM RE 00 REW u1ciARtE A L
10 * 20000% gaLl | — }
50 ﬁ%ﬁ“ﬁa FRUCCIOES wetBA | e VTS pen 188 \
hwu : . TR“”“E“TO = “,.1‘-0"&'55‘1“.‘51‘10 Li \
Ll Sp30 ¥ (188, 2080 1
.l‘!"t:t' D pe¢l0 l?ﬂ‘u 1F l;?ﬁt:-i}‘ 1154:1: “1-‘[;5 II‘
ll‘jlb ““‘bg i ] ﬂn ,1355“ Vﬁs’?‘g T?r“-ls L \
‘]:_:‘10 W sosus 50 | |20 ﬁ:-;m
D WES =0
10, WER 2080 0 ezl
1350 & 4e pinnb * : 2200 % __o.nse=0 ¥EL vrel il |
1! s‘n REM ‘5ﬁ0 E\,SE 18 110 :“".Bs:"‘ﬂn ‘;:1 = vE" I|I
1270 3 goo muEt ¥ | 12220 1g ves* £l VE=L1NS
| 380 ‘-f . 1223 S pEINE THEN 1
\ 150 ER P =1 ps= <M
\45 s pE 1 . .u-:‘“' [ p240 1¥F X "HIRAR" THEN ve=i ‘ll.
. . =, : \
a0 REM s “T“:lu prains 250 ¥ VESS an10” THEN VE \
R

CODIFICACION
DEL MAPA

En cada elemento, colocaremos
cuatro pares de digitos de los
cuales el primer par indicara el
numero del escenario al que se
saldria, si hubiera salida por el
Norte. El segundo par haria lo
mismo con la posible salida por el
Este, el tercero la del Sur y el
cuarto la del Qeste.

En caso de no haber salida en
una direccion, se pondria 00 en el
par de digitos correspondientes.
Por ejemplo, el pasillo Oeste tiene
salida al Norte y da a la
biblioteca que es el escenario 4.
Asi mismo, por el Este se va al
gran salon que es el 6. No hay
salidas ni al Sur ni al Oeste. En el
elemento SAS(1) se pondria el
valor 04060000. Las instrucciones
siguientes almacenan toda la
informacién de las salidas.

Naturalmente, nos queda ahora
la tarea de escribir una rutina que
sea capaz, con esta informacidn,
de permitic desplazarnos por el
caseron. Sin embargo, antes
debemaos plantearnos como recibir
e interpretar las instrucciones del
jugador, algunas de las cuales
seran las del desplazamiento.

CAPTURA ,
E INTERPRETACION
DE INSTRUCCIONES

A partir de una sentencia Input,
almacenaremos la instruccion del
jugador en una variable 1%, dicha
variable se descompondra
posteriormente para separar la
primera y la segunda palabra, que

!




en un analizador sintdctico
elemental supondran el verbo y el
predicado de la instruccion (EJ. ir
norte, coger vela, etc.). Mds
tarde, se estudiara el
reconocimiento del verbo dentro
de los posibles que admitiremos
en esta aventura.

Estudiando detenidamente,
comprobaremos como las
sentencias 2020 a 2080 sirven para
admitir una instruccién simple y
descomponerla en verbo (VBS) y
predicado (NN$). Asimismo es
facil comprender que las
sentencias 2220 en adelante y
otras muchas que quisiéramos,
sirven para identificar la accién
que desea llevar adelante el
jugador.

Se han incorporado las
siguientes variables: NSP indica el
numero correspondiente a una
accion sencilla ya identificada.
ESP tiene el mismeo significado
para las situaciones especiales, que
serdn identificadas en una rutina
posterior. VF es un indicador de
orden introducida correctamente

LA ORIGINALIDAD,
A LA HORA
DE DEFINIR
CADA UNA DE LAS
PANTALLAS, SUPONE
EL TOQUE MAGICO
DE CUALQUIER

(VF=1) y MF =1 significa que se
ha tecleado la orden de AVENTURA
desplazamiento.

Podemos ahora preguntarnos PSR
cuando es llamada esta rutina de o ";ue.u..ﬂ““
andlisis de instrucciones. La T ok, 43110
respuesta es muy sencilla y ya \ H-“‘;,';’; - Apstas e‘n:“ o1 sur ©

o Ak 5)*

la hemos adelantado al describir | ',q.;nt: S5t ges et g
. \ L .

¢l esquema del programa: se ﬂ\:‘ Seia €1 €550, :tﬂa

| 20080 ES30 Eineiides o° .

ejecutard en el inicié del mismo,
una vez descrita la situacion
inicial y en el nicleo central del
programa, cuando se han llevado
a cabo las acciones derivadas de
una orden anterior.
Concretamente se codificaria;

3550 GOSUB 2020; REM (FINAL BUCLE PRINCIPAL)
19030 GOSUB 2020: REM (EN INICIO)

RUTINAS
DE DESPLAZAMIENTO

Llegados a este punto y
resumiendo todo lo explicado,
diremos que ¢l lector dispone ya
de:

1. Informacidn almacenada
sobre los datos del juego (faltan
los relativos a los objetos).

2. Rutinas de introduccién e
interpretacion de ordenes.

Pues bien, para abordar el
control del movimiento,
recordemos que su direccion,
indicada por el jugador, es
almacenada en la variable NNS.
Una vez aqui, verificaremos,
primero, gue nos han escrito
correctamente la direccion y, de
paso, reduciremos la variabk a su
primera letra (N, E, S, 0). Veamos
cOmo:

Hemos introducido unas
variables NR, ES, SU OE, que
almacenaran en todo momento ¢l
nimero correspondiente a las
posibles salidas que hay en una
habitacion (recordemos que, para
el caso del vestibulo, escenario 9,
serian: NR =06, ES=00, SU =00,
OE =08). Estos valores iniciales se
encuentran incorporados en la
linea 20020.

A su vez, cuando se produzca
un desplazamiento, habra que
actualizar dichos valores con los
del nuevo escenario, obtenidos a
partir de la variable SA$(P).

(En qué lugar [lamaremos a la
rutina de movimiento? Si
repasamos ¢l esquema, veremaos
que el nicleo principal consiste en
ejecutar las acciones derivadas de
la orden introducida por el
jugador y solicitar nueva orden,
Pues bien, ello conduce a tres
tipos de accién: Movimiento,
Ordenes simples y Situaciones
complejas, estando cada una
controlada por las variables MF,
NSP, ESP. Podemos ya ampliar
el esquema, desarrollando ¢l
nicleo principal, codificado a
partir de la linea 1000,
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LAl

UTILIDADES

Funcionamiento
de los sistemas de proteccion

Por: Pedro Cuenca

cargadores Basic. Esto incluye:

a) Programas grabados con la
opcion «py.

b) Lineas ocultas.

¢) Codigo Maquina oculto en el
interior del programa.

2. Programas sin proteccion
o con la proteccién anterior, pero

Los sistemas de proteccién no son tantos como
parecen, ni tan fieros como los pintan. Veamos el
'primer capitulo de su funcionamiento.

yando compramos un satisfacer al mayor nimero de con cargadores en Cédigo
juego en cinta, a todos personas posible, ofreciendo un Maquina que utilizan llamadas al
nos gustaria poder profundo estudio, a nivel de

firmware (Sistema Operativo).
3. Cargadores en Cddigo
Madquina sin llamadas al

estudiarlo a fondo para, | Cédige Maquina, de los
por ejemplo, introducir nuestros principales sistemas de proteccidn,

dificiles de desproteger, y pueden
complicarse atin mas si se afiaden
interrupciones, operaciones con el
Stack, etc.

pesible, pues la mayoria de los
programas comerciales estan
fuertemente protegidos, y el Tipos de proteccion
intentar destruir cualquier sistema
de proteccién constituye, en
muchos casos, una tarea titanica
que requicre amplios
conocimientos de Lenguaje
Maquina. ‘

en profundidad.

propios cargadores de vidas incluidos una serie de programas ’ fiimiare.
infinitas, hacernos una copia en de utilidades que nos ayudardn 4. Cargadores en Cédigo
disco que cargue con mds rapidez | a comprenderlos. ( Mdgquina con o sin llamadas al
0, incluso, para intentar Empezaremos mostrando un firmware, pero con partes de
comprender las técnicas de resumen de los principales tipos | program:; ocultas o mod':‘ficadas
programacion de sus autores. Sin de proteccién, para de algin modo. Estos son los mas
embargo, esto no siempre es posteriormente ir analizandolos ‘ =

|

Con esta serie de articulos que
comienza hoy, intentaremos

programa 11

DIAECCION OE COKLER20. 8000

co77,218 |
70472001701100406077,2
11 ﬂ?msmmmu%zg. l:é
DOELESFOELD .
§ 16FDTALG e
D5ELAFRT3LADDSE
£ 19010450 "

06080C00BCIN0S,
1 1tﬁnnilgsmmcmncw.a'.o i

B CASSBEIBFECO L eors,




' Longitud del

| et primer b
Longit

mas en C.

una dificultad creciente en cada
nivel. Por lo tanto, los programas
englobados bajo la opcidn |, son,
en teoria, los mds ficiles de
desproteger. Sin embargo, esto no
siempre es asi, pues los programas
en Codigo Maguina ocultos en
lineas REM o DATA pueden
tener una dificultad equivalente

a los del nivel 4,

Abordaremos a continuacién el
estudio del primer tipo
de programas,

Para el programador en Codigo
Madquina, eliminar la proteccion
creada por SAVE ““‘nombre’’ ,p no
ofrece ninguna dificultad, siempre
que se conozca la estructura de la
cabecera de un blogue salvado en
cinta.

Cuando se graba un programa
utilizando la instruccion SAVE, el
ordenador lo divide en bloques de
2.048 bytes (nGmeros de 1 a 255)
como maximo y, acto seguido, va
volcando en cinta cada uno de los
blogues, pero precedidos de una
«cabeceran, es decir, de un
conjunto adicional de bytes que,
al volver a cargar el programa,
informan al ordenador sobre todo
lo necesario para ejecutarlo
correctamente. La Tabla I
muestra la estructura de una
cabecera, indicando qué
sienificado tiene cada uno de sus
bytes. Como vemos, el bit 0 del
byte 18 indica si el programa fue
grabado con la opcién «p». Es
relativamente sencillo desarrollar
un programa en Codigo Maguina
que lea el byte 18, desactive el bit
0, en caso de que estuviera
activado, y grave el bloque sin
ningun tipo de proteccién. Este
trabajo lo realiza la utilidad que
publicamos este mes. Este
programa permite realizar copias
en cinta o disco, elimina, si lo
deseamos, la proteccion e imprime

Nombre de! fichero
Namero de b,lcque
Diferente de 0 si es
g dltimo bloque

Tipo de fichero

Direccmﬂ de inicio
Diferente de 0 si €8
loque

ud mgﬁ del hc:hem

Direccibn de ejecucion-progre-

Pueden usﬂfﬁﬂ

(ver Tahi& 11

lioremente

relevante informacion sobre ¢l
fichero a copiar: direcciones de
inicio, longitud y ejecucion.

Para utilizar correctamente
el copion, se deben seguir
los siguientes pasos:

1) Teclear el Programa [ v
grabarlo en cinta o disco con Save
SCOPM,

2) Teclear, utilizando la opcidn
1 del Cargador Universal de
Codigo Mdquina, el Programa IlL.

3) Salvarlo a continuacién en la
misma cinta o disco, utilizando la
opcion 3 del Cargador Universal,
y empleando el nombre
“COP.BIN"'.

Cuando queramos utilizar el
programa teclear. Run “"COP".
Después de indicar si queremos
realizar una copia en cinta o
disco, se nos preguntari el
nombre del programa fuente. Si
pulsamos [Enrer o [Intro, scra
copiado el primer fichero que esté
grabado en la cinta. A
continuacién, deberemos indicar el
nombre que queremos dar a la
copia. Si contestamos [Enter, el
nombre sera «Unnamed filen en
cinta o0 «Anonimox» en disco,
donde X es un namero o caracter
actualizado por el «cop» para
evitar que sé creen 2 programas,

TABLA I
El byte nimero 18 indica el ti-
po de fichero. Se descompone
en los siguientes bits:

| Bytas Descripcién

0 Siestd activo, el programa
es5ta protegido
1-3 Contenido del fichero:

0= Basic

1=Binario

2=Imagen de pantalla

3=ASCIl
4-7 = No tienen significado.
Ficheros ASCIl Version=1

Programa I

10 * Parle BASIC copiader
200" Pedro K. Cuenca.

30 WOOE | |
40 vez=i31 |
50 NENORY E3FFF:LOAD"copion.bin®, A8

00

Eg WINOOWAZ; |, 40,8, 20:WINDOWRO, [, 40 | |
21,28 i
70 1Kk 1,265 1KK 0,0:BORDER 0
B0 CLS#2:CLS |
90 ope=0ssmax=0:lnoad=""isnont=""ip | |
r‘:ll

100 1 TRPE

110 LOCATE B2, 10, LiPRINTEZ"L. Gi
ala a disca.’

120 LOCATE #2,10,5:PRINT #2,°2. € | |
inta a cinla,*

130 LOCATE 2,2:PRINT *ELTGE UNA DPC
10N, PULSANOD (1) O (21"

140 WHILE opc(31 AND opt<)2.np(='JﬁL
{[NKEY$): VEKD

150 IF ope=l THEN {DISC.OUT:smax=12 | |
ELSE ITAPE:saax=15 |
160 CLS:CLSI2

170 INPUT 82," Prograsa a cargar *
HIETE)

180 Inon$=UPPERS( Inoas) |
190 [F LEN(1naa$)215 THEN Inem$=LEF
T$(1nons, 18}

200 POKE 57000, LEN(Inca%)

210 IF LENCInon$)=0 THEN 60TO 250
220 FOR x=1 10 LEK(Inoad)

230 POKE A7000+x,ASCCNIDACInont, x, 1
1)

20 KEXT |
250 LOCATE #2,3,61INPUTHZ, *Programa | |
a salvar "jspoad .

260 snoad$=UPPER$(snost)

270 [F LEN(snon$))saax THEN snoas=L
EFT$(snons, saax)

280 IF LEN(snon$) =0 AND smax=12 THE
N snoad="ANOHINO® +CHRS (ver) ivez=vez
+] ELSE IF LEN(snoa$1=0 6010 320
290 FOR x=1 TO LEN(snoa$¥

300 POKE 47050+x, ASC(NID%Csnond, x,1
il

310 NEIT

220 POKE &7050,LEN(snons)

330 LOCATEN2,3, L1:PRINTHZ, "Conserya
t Proteccion (S/N) 7 "1IWHILE pric)
5" AKD pro<y K" prs=UPPERSCINREYS)
s WEND .

340 PRINTAZ,pré;

350 LF pre="N" THEN POKE 88024,4FE
ELSE POKE &BOZ4,AFF

360 LOCATE 12,2:PRINT CHRHT}'H.ILSH
UNA TECLA®$.CALL 48818

310 CLS:CLSH2:PRINT #2," Inicio ==
zusw)

380 LOCATE #2,3,6.PRINT #2,"Longitu
d ===3)

390 LOCATE 92,3, LL:PRINT #2,"Ejecuc
ion =)

400 CALL 8000

410 CLSILOCATE 12,21PRINT CHRWC7)'P
ulsa una tecla "jiCALL 1BSIB

420 TDISCIE0TO 8O

Otros ficheros Version =0
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SERIE ORO

a0LISUUARE

olisquare muestra en pantalia
Sdos estructuras cuadradas de

color y una dimension de 3 x 3.
El objetivo del juego es lograr que
la de la izquierda sea idéntica a la
forma objetivo, la de la derecha,
Sencillo, jverdad?. Me temo que
no. Se dardn cuenta en cuanto lo
intenten.

Para hacer ¢l juego ain mas
interesante de lo que es por si
mismo, se le ha dotado de tres
niveles. El denominador comin de
todo ello es el tiempo. Un minuto
en el primer nivel, y menos
todavia en los siguientes.

El método de juego no puede
ser mads sencillo, Cada uno de los
cuadrados de la estructura de la

| izquierda tiene su equivalente en

una de las teclas del teclado
numérico del CPC. Pulsandolas,
el color del cuadrado
correspondiente cambia... y el de
algunos otros también. Aqui esta
el meollo del juego, porque la

| secuencia de acciones para

conseguir el objetivo no es la que
parece a simple vista. Hay que
descubrirla pensando con légica.
Por ejemplo: las teclas 1, 3, 7 y
9 alteran el color de CUATRO
cuadrados, es decir, la tecla 7

22 AMSTRAD Fersonal

Desde siempre, los puzzles
han sido la debilidad de
todos aquellos propensos a
caer en la tentacion de echar
un pulso entre su mente y lo
enigmadtico. En este
programa, el «enemigo» es
algo fantasmal. Ni siquiera
¢l ordenador nos amenaza
con su superior velocidad de
cilculo de lo evidente. Solo
el tiempo, colgado de sus
chips, gotea imparable hacia
el mensaje fatal de «has
perdido». Sin embargo, hay
una solucion: el ingenio
juega y gana.

==

cambiard los elementos 7, 8, 4 y
S. Otras teclas causan efectos
distintos: las 2, 4, 6y 8
transforman TRES cuadrados, v
la tecla central (5) cambia
CINCO, aquellos que constituyen
la cruz central de la estructura.

Para extraer algo mads de
accidn, Solisquare s6lo efectuard
un cambio de color en los
cuadrados si la tecla que se pulsa
corresponde a uno negro. Si es
naranja, nada sucede. N que
decir tiene que si inadvertidamente
coloca todos los cuadrados en
naranja, apague y vayase. El
mensaje de «perdiste, chico» no
tardard en aparecer. En cuanto al
juego, esto es todo.

Los datos que definen la
posicion y drea inicial de los
cuadrados de la estructura
objetivo estan claramente
sefalados al final del programa,
de tal manera que, una vez
resuelto, se puedan construir otros
usando la misma légica. Cada una
de las filas de Detas definen un
nivel. Los tres primeros nimeros
forman la primera fila de
cuadrados en la pantalla, y asi
sucesivamente. Buena suerte. La
van a necesitar,




10 REN
20 REN SOLISQUARE

30 REN

40 REN

50 ENT 1, 100,15, 3:ENT 2,100, 10, 3:EN

1 1 3|50|'4,2

60 PAPER 0:MODE 1:BORDER 0:INK 0,01
INK 1, 152INK 2,261 INK 3,1

70 DEFINT a-z:DIM bd(2,2,2), kbt (3,1

)ysqteh(d, 10)

BO FOR i=1 TO 9:READ Kkbtei, 00, kbt(i

y IVINEXT

30 FOR =1 TO 9:READ sgichfi,0)

160 FOR j=1 T0 sqtch(i, )42 STEP 2;

READ sqtchii, j)iREAD satch(i, s+1)

(10 NEXT j,i

120 FOR 2=0 TO 3:FOR i=0 T0 2:FOR j

=) 10 2

120 READ bd(i, j,2)

140 NEXT j,i,2

150 EVERY SO 60SUB 430;D1

160 REM SE JUESA

170 FOR level=t 70 3

130 60OSUB 640

190 count=6i-(level-1)#8:E1

200 alorn=0:done=Nibsz=3:WHILE done

=0 AND alorn=0

210 ik$="0"sWHILE Ek$<*1" OR ik$2"3

*:605UB BOO:NEND

220 1k=VAL(ikS) :hdx=kbt ik, 0):bdy=k

bt ik, 1)

230 IF bd(bdx, bdy, 0)=1 THEN 210

240 FOR 2=1 TO sqtchtik,0)42+42 STEP
2

250 be=bdx+sgtchlik,z):by=bdy+=gich
(ik,z¢1)

260 bd(bx, by,0)=bdtbx, by,0) fOR 1

270 col=bd(bx,by, 0):bx=bx#5+23:by=b

y#i+3:R08UB 540

230 NEXT

290 GOSUB 580

300 WEND

310 REM NIVEL FINAL

320/ DIyIF. Elers THEY B06aTs 14,32

EN O:PRINT®VAYA! TODD NARANIA™:60TD
500

330 IF level<3 THEN LOCATE 4,22:FRI

NT*NO ESTA MAL' PRUEBA OTRO NIVEL®

ELSE 3€0

340 60SUB 770

350 NEXT

360 REM EXITD

370 PAPER 0:CLS:FOR i=10 TD | STEP
-1

380 col=(i MOD 2)+2:bx=20-i1hy=11-1
thsz=2+1:6G05UB §40

390 NEXT

400 PEN 1:PAPER O:LOCATE 13,B:FRINT
'FELICIDADES"

Variables principales

410 LOCATE 15,14:PRINT"LD HICISTE
420 6O5SUB 770:40T0 510

430 PEM CONTADOR

440 caunt=counk-1:PEN 2

450 SOUND 1, 5+count#10,3, 15:50UND 4
yitcount4d, 4,18

460 LOCATE 5, 25:FRINT count

470 IF count{>0 THEN RETURN

480 REM FALLD

430 PEN 0:LOCATE [5,22:FPRINT*DENASI
400 LENTO"

300 SOUND 1,0,0,15,0,1:50UND 2,0,0,
15,0,2

S10 LOCATE 7,23:FRINT*PULSA ES2ACIO

520 WHILE INKEY(47)=-1:INK 2,RND#28
TINE 3, RND#26: WEND

53¢ RUN

540 REM BX BY 851 COL

350 WINDOW #7,bx,bxtbsz, by, by+bsz

360 PAPER §7,col:CLS &7

570 RETURN

530 REM COMPLETO?

390 done=!:alorn=1:FOR i=0 TO 2:FOR
j=1 10 2

600 IF bd(i, j,1evel)Obd(i, j, 00 THE

K dane=0

610 IF bd(i,j,00=0 THEN alore=0

220 NEXT j,i

630 RETURN

540 REN DIBUJA PANTALLA

650 PAPER 0:CLS:PRINT TAB(10);:PARE

R 3:F08 i=! 70 10:PEN L:PRINT®#%;:P

EN 2:PRINT MIDS(*SOLISQUARE",i,1);:

NEXT:FPEN L:PRINT"#"

660 RESTORE 930:FOR i=1 T0 4:READ b

%, by, bsz, cal :60OSUB S40: NEXT

£7¢ LOCATE 8,4:FAPER 3:PEN 2:PRINT®

DBJETIVO

€80 PEN 1:LOCATE 1, 25:PRINT"TIME®
690 LOCATE 31,25:PRINT*NIVEL";level
700 wy=diwy=4:z=level:605UE 720
710 we=22:2=0

720 FOR i=0 TO 2:FO0R j=0 70O 2

730 bsz=icol=bd (i, j,a) thx=vitl2lit
S)zhy=uytl+(j£5)

740 G05UB 540

750 NEXT j,i

760 RETURN

770 REM SONIDOS

730 SOUND 1,220,100,15,0,2:50U8D 4,
210,100,15,0,3

730 FOR d=1 TO 3000:NEXT:RETURN

BOO REM TECLADD

810 WHILE INKEYS{)™" :MEND

B20 ik$="":NHILE ik$="";ik$=INKEYS:
WEND

B30 RETURN

340 REM TRASLACION TECLADO

850 DATA 0,2,1,2,2,2,0,1,1,1,2,1,0,
0,1,0,2,0

860 REM CUADRADOS A CAMBIAR

870 DATA 3,0,~1,1,0,1,-1,2,-1,0,1,0
BBO DATA 3,-1,0,0,-1,-1,1,2,0,-1,0

890 DATA 4,-1,0,1,0,0,-1,0,1

300 DATA 2,0,~1,0,1,3,1,0;0,1,1,1
910 DATA 2,-1,0,1,0,3,-1,0,0,1,-1,1
320 .RZH FOSICION DZ CONIEN20

930 DATA 1,1,1,0,1,1,1,0,1

340 REM DATOS PARA ORJETIVD

350 DATA 0,0,0,0,1,0,0,0,0

360 DATA 1,6,1,0,0,0,0,1,0 ]
370 DATA 0,1,0,0,1,0,1,1,1

330 REN DATOS DE VENTANA

990 DATA 3,4,15,2,22,4,15,2,4,5,13,

3,23,5,13,3




10 Rew CAR6RDOR
20 REN 87500y
30 Rew OANJE CALvg

40 mEMppy HFFF:DEFII'F A-2: SPEED yp
ITE |

50 &05up 1150:8Em t0orsg MAQUINA

50 Moor 1:The g, 0 INE 1, 26: 1y 3
1NK 3, 1g: 800k o

70 Locarg 12.5:9R1N7 o) . INTRODuC
n!

UNTvERsaL

B0 Loeare 12,7: e0 157 2.~ LIsrapgss
90 Locare 12,5:pm15y SALVaR g1
Nag[g=

109 Lotare 12,11 :eq - SALVgR
1 f-(ﬂt'lfl‘.' 12.03:pa 1 *S. - Cargan
El) Lﬂrg.!TE 12, 18:PR 1t % - CAreng
'I"a‘ﬂ Locare 4, 20008147 *EL I8¢ 0Peio

4o K=thieygs g5 Kneer ruey 1o g
BSCirm) ag m RSCIxg) 354 THEN

g

150 on VAL(Kg) E0sy m..uo,m.ss

0,900, 350

160 §01p ¢

170 1r NIVO0 THey 20

180 moge I leyur "DIgce oy 0E Cony

ENZ0 * prgry

130 fF BEEM-::?SS [

THEN 180 gy 5¢ mqsm:twmwm

200 nope Li¥tnogy 1, LJ:PIIPEE

;;,l:m 1,0:015 LH
]

40 CHFCHUFG
250.1F LENt 0z THEN PRINT g2,14
sn:u'tmnm ERWHEI‘;CHR‘IH!:L
ATE LL:PRyr SPACES (40«
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460 fFoR 1= 1p Jl':Pli!]'Dl{ll. L
20 0F (Poctge gp Fgyegsy MY (pys
& or Piyipey THEN 603ug 4
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NMEIERES Ko
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PRINT LrH
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6070 230
350 Fog . 0 X Tée 2
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]
380 Nepy
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ELSE 239 :
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20 8=y 1 Ko ppy 120
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A 0% K$)efe) THEY 420 fLgr Locarg
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Para solicitar las
tapas, remitanos hoy
mismo el cupdn de
pedido que encontraré
en el encarte interior

No necesita encuadernacion,

gracias a un sencillo

sistema de fijacién

que permite ademads

extraer cada revista

cuantas veces sea necesario.




INFOBYTES

Dispara
con un Magnum

No hay que ponerlo encima de
una mesa, como a la mayoria de
los joystick existentes en el
mercado. Tampoco se adhiere a la
tabla a través de ventosas.

Magnum se empufia como si se
tratara de una pistola y se maneja
con las dos manos. Con una
orientamos la direccién, mediante
el saliente de la parte superior, y
con otra le sostenemos y pulsamos
el boton de disparo.

Dro Soft (Francisco Remiro,
5-7 28028 Madrid, tel.: 246 38 02)
es la distribuidora en Espaila de
este joystick, creado por
Mastertronic, que va estd a la
venta con un precio de 3,300
pesetas.

La tarjeta
parlanchina

Lo ultimo en accesorios para el
Amsirad PC 1512/1640 viene de
la mano de Teo Systems. Plaza de
Cristo Rey, 3, esquina a Cea
Bermidez. 28040 Madrid. Telf.:
(91) 244 59 36. El invento en
cuestion se trata de una tarjeta
que habla, no un sintetizador de
voz, sino de una forma de
convetir al PC en un cassette que
registra en un fichero con total
fidelidad lo que recoge su
micréfono, reproduciéndolo a
continuacién por un altavoz
externo. Con ello, el contenido de
un disco relleno de ficheros
hablados es ¢l equivalente a una
cinta de audio de dos horas de
duracion (240 minutos = 360
Kb). Para su funcionamiento, el

Seguro de vida

El polvo, la luz y el calor son
los tres principales enemigos de
los ordenadores y de una buena
proteccién contra ellos dependerd
su buen funcionamiento. Por ello,
cuando no se utiliza el ordenador
0 la impresora, sera conveniente
cubrirlos con una funda.

Micro-1, C/ Duque de Sexto,
50. 28009 Madrid. Telf.: (91)

274 75 02, nos ofrece unas fundas
a la medida para los ordenadores
Amstrad de la seric PC y para las
impresoras DMP 2000/3000 al
precio de 950 pras. La ventaja de
estas fundas es que evitan a los
tres enemigos mencionados ya
que, ademds, estdn fabricadas en
un material anticalorifico,

software que se incluye con la
tarjeta reserva una parcela en la
memoria RAM del ordenador de
manera que puede trabajar
simultaneamente con otro
programa en funcionamiento,
haciéndolo muy Gtil para poner
voz en «off» a programas de
demostracidn, por ejemplo. La
tarjeta junto con el software,
microfono y altavoz se sirve al
precio de 224.000 ptas.

Salta a la vista

Una vez mds volvemos a
recordar los efectos nocivos para
la vista que conlleva trabajar
largar horas frente a un monitor.
Si ademaés se trata de teclear
frente a uno de color situado a
media distancia de los ojos, los
problemas son aun mayores. Para
remediarlos, qué mejor manera
que colocar un filtro. El que se ve
en la fotografia es del tipo
«cristal» y estd hecho a b medida
para adaptarse a las pantallas de
los monitores «CM» de los
Amstrad PC 1512/1640 v «kECD»
del 1640, El filtro se fija a la
pantalla por medio de unas firas
adhesivas y lo podréis encontrar
por 5.500 ptas en Comercial
Nuevos Ministerios en el vestibulo
de la estacion Renfe de la calle
Raimundo Ferndndez Villaverde
de Madrid (Telf.: (91) 456 35 58).
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A todo color

Ya va siendo hora de que el
ordenador abandone el sombrio
hébito de utilizar discos de color
negro. Con los discos de 5 1/4
que ofrece Micro Comp Club, (C/
Cuatro Amigos, 5 post. 28029
Madrid. Telf.: (91) 733 22 453) se
rompe la monotonia y, ademas,
con los distintos colores se facilita
la clasificacién de los programas
por temas. Con cada juego de
diez discos se incluye ademas un
archivador —también en variados
colores— al precio de 2.000
pesetas.

Los que dependen
de la energia lo saben

Los Ordenadores y todos los procesos que regquieran

calidad y continuidad de corriente eléclrica, son muy Sensibies
y un fallo, por insignificante gque sea. les sienta latal.

A un ordenador, a cualquier proceso electrénico, un corle

de fluido, una caida de tensién, cualquier oscilacion les
afecta,

PROTEJALOS

Acuda a El dominio de la energia electnca.
LA SOLUCION
Merlin Gerin

MERLIN GERIN

MERLIN GERIN Plza. Dr. Letamendi, 5-7 - Tel. 254 02 00 L

08007 BARCELONA >

Sefores
Deseo recibir inlormacion sobre las soluciones MERLIN GERIN de pralection
y allmentacdn imnlarrumpioa

~
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SOFTWARE MICROBYTE - JUEGOS

LO UNICO
DIFICIL
DE ENTENDER
DE NUESTROS
PROGRAMAS,
ES LO INCREIBLE
DE SUS PRECIOS

— LA ISLA DEL TESORO

— PERRY MASON
9 PRINCIPES EN AMBER

— DRAGONWORLD

— CYRUS Il CHESS
SUMMER GAMES Il

~ WINTER GAMES

- GOLF (MEAN 18 GOLF)

~ PITSTOP i

— SNOOKER (ALEX HIGGINS SNOOKER)

— EL ENIGMA DE ACEPS
GAMMA GAMES

~ PARCHPLAY (Parchis)

3.500Ptas. +1va

n/t\\)v-rl.-
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DOS POR UNO
Revolucion en el mundo
de los juegos

rbe Software ha decidido

Elanzar una oferta que puede
volver loco de alegria

a mas de un asiduo consumidor

de videojucgos. .

Durante este mes de marzo,
cada vez que alguien se acergue a
comprar un juego de Erbe recibira
otro de regalo. Es decir, pagard
uno y se llevard dos titulos que €l
mismo ¢ligird. En csta oferta
estdn incluidos todos los juegos
que csta compaifiia lenga en ¢l
mercado en este momento,

Con esta medida se quiere
conmemarar algo gue todos
nuestros lectores recordardn: la
bajada de los precios del software
de jucgos. Esta importante
miciativa fue tomada por Erbe
hace ahora un afo.

L.a reduccion fue realmente
espectacular, casi un 60 por 100
en las cintas v algo mds de un 40

por 100 cuarenta en los discos.
En aquel momento, los precios
de este tipo de productos estaban
realmente altos, de manera que ¢l
nlmero de juegos al gue podia
acceder un consunndar era muy
reducido, especialmente si se tiene
en cuenta la edad de la mayoria
de los aficionados a los
videojuegos. Asi las cosas, los
piratas hacian su agosto,
vendiendo copius ilegales a un
precio muy inferior al de los
originales. De hecho, esta fue una
de lus razones que llevaron a los
responsables de Erbe a tomar una
medida tan «radical», pero que
fue immediatamente seguida por la
practica totalidad de las
compaifias espafolas; cl
consumidor pudo acceder a un
mayor numero de titlos
originales por el mismo dinero.
Lo cierto es que, a pesar de que

Paco Postor, Idi(adorl de Erbe Software.

en un principio hubo algunas
opiniones contrarias o excépticas,
esta iniciativa fue un éxito y su
mayor beneficiado —aparte, claro
esta, del consumidor, que pudo

asi acceder a un mayor niimero de
titulos originales por el misme
dinero— fue ¢l propio mundo de los |
juegos.

MINA
DEL SOFT
CI. ARENAL, 26. BAJO §

TELEF.: (91) 542 64 33
28013 MADRID

NOVEDADES EN:

AMSTRAD

e MMODORE

Venta por teléfono
de 5 a 8 de la tarde,
tenemos mas de mil
titulos con las
ultimas novedades.

SUPER OFERTAS DE MARZO

AMSTRAD CINTA

__TITULO. _PV.R
850

4 grandes juegos
9 grandes juegos | 2.000

____TITULO
| Strike Force Cobra
' Super Sprint

The Last Mission _

PVR

_575_
825
900

| 500 cc Grand Prix

Amaurote
Basketball 2 on 2
Centurions

Combat Linx

675
825 |

| 850
400

900 |

1} bBIS
65756
850

The Vampire
| Trap Door |
Trap Door |l

AMSTRAD DISCO

Cosa Nostra
Carzy Erbert
| Dan Dare

950 |
400
850

- TITULO =R
Goody | 2.300
2.300

| Guadalcanal

Dead or Alive 400

1 2.300

Super SE)rinl_

Decathlon 400

‘Guadalcanal 850

] 1.900
2.200

| Trap Door II
Woder Boy

| High Frontier 850

Yoqy Bear

1.900

Indor Soccer 400

Fifth Quadrant

850 |

[ PC COMPATIBLES

' Flash Gordon 675

| TITULO

Flight Simulator 575

_Pack de Pelicula
Run for Gold

‘Storm Bringer

_Boulder Dash |

| Boulder Dash Il
Macadan Bumper
|'_Eden




El precio
de los
|uegos

Todos nos hemos
preguntado alguna vez
por gué un mismo juego
es en disco mucho mds
caro que en cinta. A
simple vista parece un
abuso, pero si se analizan
los métodos de
produccién y los precios
de las materias primas
de cada soporte, las
causas se hacen

| evidentes.
-

l|||III|"
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Diferencia
de precio entre
disco y cinta

El motivo de mi carta no es
hacer «una denuncia», como ya
estamos acostumbrados, sino una
peticion por una causg yo creo
que justa. La situacion es la
siguiente:

El precio de una cinta es
normalmente 875 pesetas, (caso
Erbe y Dinamic), hasta ahi, bien.
El problema viene en que la
version de disco vale 2.250, lo
cual supone una diferencia de
precio de 1.375 pesetas, que es
realmente excesiva; ain teniendo
en cuenta la diferencia de precio
enire ambos soportes de datos,
que no es tan alto ni mucho
menos. El precio del disco virgen
es aproximadamente 500 pesetas,
y.aun suponiendo que la cinta no
costara nada, la diferencia seria
pues de 500 pesetas. También
comprendo que el precio de la
cardila sube el precio, pero 875
peselas, no creo que valga,
ademds, igual que ha sido
supririida en la cinta, lo puede ser
en el disco. Por otro lado, estos
precios son infundados, puesto
que creo yo, que cuando bajaron
el precio de los diskettes, bicn
podrian bajar [os juegos en disco.

Con la esperanza de que mi
carta sea escuchada, y hagan
ustedes llegar nuestras peticiones a
las casas de software y que,
segiro que si bajardn el precio,
tendrian muchas mds ventas en el
soporte que va gunando lerreno a
la cinta, el disco.

Nota: Supongo gue no me
hardn ni caso, pero en caso de
que asi sea, y haya una posible
respuesta o informacion, pueden
hacerlo a través del correo o
mediante la publicacidn en su
revista.

José M.* Peribanez Redondo

Como verds, si te hemos hecho
caso, hemos investigado, recogido
la informacién necesaria y te
vamos a contestar. La respuesta
sera a través de la revista, ya que
es un tema que interesa
probablemente a mds de uno de
nuestros lectores. Cualquiera se lo/
ha preguntado alguna vez, :

Ya que lo nombrabas en tu
carla, nos pusimos en contacto
con Jesus Alonso, director
comercial de Dinamic. Jesus nos

e
de

NI T

explicd las razones de ésta,
aparentemente injustificable,
abismal diferencia entre el precio
de la cinta y el disco de un mismo
juega.

La primera de las causas se
encuentra, como muy bien
apuntaba José Maria, en ¢l precio
de los soportes. Segin nos
asegurd Jesus, a ellos les cuesta 40
veces mas un disco virgen que una
cinta virgen.

Por otro lado, el proceso
industrial para reproducir juegos
en cinta es el mismo que se utiliza
con las cintas musicales, y lo
realizan las mismas companias.
Estas empresas llevan funcionando
desde hace casi 30 aios, por lo
que ¢n este tiempo han logrado
abaratar los costes
considerablemenie, automatizando
la produccién mediante cadenas
de montaje, en las que solo
interviene la mano humana a la
hora de realizar el master.

Todo este proceso se lleva a
cabo a través de mecanismos muy
sofisticados y a una gran
velocidad. En la cadena se pone
hasta el precintado de las cintas y
salen empaquetadas en cajas de
cien unidades, direclas para su
distribucion, Por tanto, los costes
de produccién de una cinta son
muy bajos.

La produccién de los discos es
muy diferente. Para empezar,
aunque en algunos paises se han
creado empresas que se dedican a
ello, en Espana no hay ninguna
que se dedique a duplicar discos.
Ademds la maguinaria mds
elemental cuesta entre 20 y 30
millones de pesetas.

Hasta hoy dia, el proceso de
duplicacién de discos es
totalmente artesano. Se necesita
una persona en todas las
etapas. En palabras de Jesuis
Alonso, «es un proceso no
industrial y sale carisimo». Lo
primero gue hay que hacer es
desprecintar todos los discos
virgenes y sacarlos del estuche.
Después se van acumulando y se
les pone, uno auno y a

mano, la etiqueta

identificativa. Con los
ordenadores colocados en
serie ¢ paralelo, se
procede a introducir




cada uno de los discos en las
disqueteras, se formatean y se
graban.

Una vez duplicados, hay que
verificar cada uno de ellos para
ver si estan bien grabados, cerrar
las patillas de seguridad ¢
introducirlos ¢n sus respectivos
estuches. Estos estuches, a
diferencia de los de las cintas que
estan incluidos en el precio final,
hay que pagarlos, ¥y no son
precisamente baratos, ya que
estdn hechos de un pldstico de
alta calidad.

También las cardtulas se
introducen a mano. El precio de
cada una de ellas es cuatro veces
superior al de la cinta, ya que
también tienen un tamafo mayor.

Por iltimo, se cierran los
estuches, se ponen en cajas y se
precintan, listos para la
distribucion.

Por otra parte, Jeshs ascgura
que los juegos de Dinamic en
disco estdn costando actualmente
1.125 pesetas cada uno. La razon
estd en la serie Dos por Uno, que
a 2,250 pesetas, incluye dos
juegos en cada disco. «La
diferencia entre las 873 pesetas de
la cinta es muy pequeia. Ademds,
los que sacamos al mercado solos,
como Freddy Hardest, se estin
vendiendo a 1.750 pesetas.»

Queda claro que todo este
proceso necesita de la presencia de
un ser humano, al que hay que
pagar, qut unido al precio de los
materiales, mucho mayor que los
de las cintas, encarece la
produccion de los juegos en disco.

:Qué paso con
Genac-03

Estimados amigos: con esta
curta deseo haceros una pregunta
a lu que os dejo libertad en la
Jorma de contestar, bien sea
directamente o en vuestra actual
Amstrad Personal,

Os he pedido el disco del
programa Genac-03. Envié un
talon de 999 peselas gue ya se ha

cobrado, pero no sé nada de mi
pedido. Revisad vuestras listas de
pedidos.

Munuel Garbarda Oliveros

Sinceramente, nuestra primera
reaccion al leer que nos habias
pedido el disco del Genac-03 fue
de sorpresa. Parece que ha habido
un error, quiza porque no has
leido bien los cupones de pedidos
que aparecen en el encarte central
de nuestra revista. Alli se ve
claramente que los pedidos que sec
nos pucden hacer, hasta cste
momento, son los
correspondientes a nuesira
anterior etapa, Amstrad Scmanal.

Si aparece en alguno de los
articulos de Amstrad Personal ¢l
anagrama de que ¢sos programas
estaran en cinta o disco, no quiere
decir que ya se puedan pedir.
Simplemente que estamos
preparando su lanzamiento a
través de uno de dichos soportes,
algo que siempre lleva tiempo, ya
que tenemos que decidir lo que ird
dentro de cada uno, preparar el
master y luego grabar las copias.
Sélo cuando aparezca ¢n el
encarte la ficha correspondiente a
la actual etapa de nuestra revista,
querra decir que ya estan
disponibles para todos los que
deseen pedirlos.

Esto es una aclaracion general,
para todos y cada uno de los
lectores que deseen pedirnos
discos y tengan dudas sobre
cuando lo deben hacer,

Concretamente el caso de
Manuel, requiere una cxplicacién
adicional. Empecemos por el
dinero, que sicmpre es el mas
sangrante. Lo cierto es que en esie
tema ¢l error ha sido nuestro. La
razon ¢s bastante simple. Cuando
llegan los talones de los pedidos,
como se supone que son sobre los
discos que estamos vendiendo, se
mandan directamente al banco
para cobrarlos. Solo después, a la
hora de enviar a cada uno de los
compradores sus programas, s¢
puede advertir un error de este
tipo. Ademas, todo este proceso
se lleva a través de departamentos
diferentes, nunca la redaccion de
la revista.

Sin embargo, solucionar este
problema concreto es bastante
sencillo. En vista de la situacidn y
tratdndose de un caso aislado, le
enviaremos a Manuel un disco
grabado con ¢l programa
Genac-03.

Suscripciones
que no llegan

No sé si debo escribir a esta
seccion para exponer mi caso. Si
no es aqui, espero gue hagdis
Hegar mi carta a quien
corresponda.

Yo soy suscriptor de vuestra
revista, pero en la anterior etapa.
No he llegado a recibir tres
numeros, no sé si por fallo de
COrreos O vuestro.

Que no hubiese recibido uno,
podria ser comprensible, pero no
recibir (res, la verdad es que no lo
entiendo.,

Espero que no hayva ningun
problema para que me los
mandeis, ya que he pagadoe por
ellos.

Los nimeros que no he recibido
son el 84, 94 y 98. Aquil os
adjunto mis datos personales.

Fernando Tamavo lzquierdo

Cuando recibimos tu carta, lo
primero gue hicimos fue
comprobarlo con el departamento
de suscripciones.

Esos nimeros gue no has
recibido constan como enviados,
por lo que la Gnica explicacion
posible ¢s gue se hayan perdido
en correos, algo gue no es ian
inusual como pudiera parecer,
sobre wdo cuandb se rak &
publicaciones periadicas.

Por supuesto, como (i no los
has recibido, nosotros vamos a
volver a envidrtelos.

Sin embargo, hay una cosa que
nos gustaria decir ahora y para
todos aquellos suscriptores gue
alguna vez os encontréis en unu
situacion parecida. Cuando no os
llegue un numero determinado,
comunicarnod o inmediatamente,
en un plazo de una o dos
semanas, yva que si no es mucho
mas complicado para nosotros
comprobarlo y enviaros dichos
numeros.
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AFTEROIDS: El gran

juego de accion que

pondré a prueba tus
reflejos.

ARKOS: El
arcade que
esperabas,
Exclusivo
sistema de
tres cargas.

HUMPHREY: Lo adiccién
por excelencia. Una
persecucién sin limites.
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Llegar al final

o

Yy tenemos pol

En esta seccién habitualmente, se incluyen sugerencias de todo
tipo que los lectores nes envian con la sana intencién de facilitar
ermm ol final de un juego. Este mes hemos dado un paso més,
s, cargadores y olras cosas que creemos merece lo
pena inserfar en estas paginas para dejar sentado el cardcter
universal de las mismas. Tanto vale un acertado consejo, como un
poke de vidas infinitas. Ambos sirven para llegar al final.

COBRA

Basta con conseguir una vida
extra. Encontrar un garage, en-
trar por la derecha, matar a la
chica que fe quitara 500 puntos

|y, después, conseguir otra vida

extra. Esta operacion se puede
repetir todas los veces que quie-
ras y sirve también con los que
se han suicidado, con los gans-
ters... Es decir, con todos los que
quitan puntos.

Para el Roland in the caves: se

| pulsa la tecla del cursor que in-

dica hacia abajo al comenzar la

partida y, asi, se pasa al siguien-

te nivel.

J. Ramén Barrada Gonzélez
Barcelona

3D GRAND PRIX

Enla parrilla de salida, acele-
ra al maximo, y cuvando la luz se
ponga verde, pon la primera
marcha y acelera al maximo,
pon la sequnda y acelera al ma-
ximo, pon la tercera y asi hasta
la cuarta, de esta forma sales
més rapido.

Paro adelantar a los coches,

on la rueda del coche pisando
os rayas rojas y bloncas de los
extremos, de esta forma no cho-
cards. Si quieres elegir cualquier
circuito, pulsa Esc y Conrro?con
lo que te pedira una clave, po-

nes ARTWORK y {Voilal
Rail Gonzalo Diaz
Barcelona

LAST V8

Si quieres saber el recorrido
del coche a lo base, dejas al jue-
go solo, sin opretfar ninguna fe-
cla, y al cabo de un momento el
coche comenzard a andar y po-
co a poco recorrerd el camino
correcto para llegar a la base.

Rail Gonzalo Diaz
Barcelona

OLE, TORO

Para pasar todas las pruebas,
el botén del capote, picador, es-
pado... se pulsa cuando la cabe-
za del toro vaya parolela, esté
justo debajo de la raya que figu-
ra una madera en el burladero
a derecha e izquierda. Con es-
to, el toro nunca fe pillara.

Rail Gonzalo Diaz
Barcelona

GREEN BERET

Para paosar el final de la se-
gunda pantalla es suficiente con
colocarse en la mitad de la pan-
talla y desde ahi ir disparando
y girando cuando convenga.
Para pasar el final de la tercera
pantalla hay que tener cuatro
misiles. Para matar los dos pri-
meros helicopteros se utilizan los
que sean y, si sobra alguno, se
malgasta. Entonces se consiguen
otros cuatro misiles y se matan
los dos helicopteros restantes.
Para pasar la cuarta y Gltima
pantalla: consigues llegar al fi-
nal y, una vez alli, como el que
dispara sale por lo izquierda,
ponte a lo izquierda también y
dispara sin parar.

J. Ramon Barrada Gonzdlez

Barcelona

CAMELOT
WARRIORS

A pesar de ser un juego anti-
guo presenta dificultades: para
Easar lo pantalla del dragén de-

éis colocaros en la segunda va-
lla y, cuando el péjaro esté lle-
gando a la antorche, salfar co-
locéndose asi en una especie de
podio desde la cual caminare-
mos hacia el dragén, colocdn-
donos sin darnos cuenta dentro

del castillo.
Marco Antonio

Gijon
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ENDURO RACER

Durante la 1.9, 2.9y 3.° fase
podemos utilizar un truco para
conseguir que nuestra moto ca-
mine sola, a bastante velocidad
y siendo inmune a obstaculos: al
comenzar la cuenta atrds pulsa
las teclas de control (Ctrf) y Crl.
Mantén la primera pulsada unos
segundos y sélo deberds dirigir
lo mote, si quieres, a derecha o
izquierda (sin acelerar). En la
5.9 fase si os ponéis a la derecha
de los arboles alcanzaréis 199
km/h sin encontrar osbstaculos.

Marco Antonio
Gijén

FRANK BRUNO'S
BOXING

Somos dos amigos que en un
arrebato de ira contra nuestros
contrincantes del Frank Bruno’s
Boxing (ya que no pasébamos
del tercero), confraatacamos
fuertemente y, después de varias
horas, nuestro estuerzo fue re-
compensado por la obtencién
del titulo.

Para aquellos que no hayan
logrado «llegar al finals, aqui
van todas las claves para todos
los contrincantes, por si quere-

mos jugar (mejor dicho, luchar)
con el Ultimo sin tener que pasar
los anteriores.

Es importante ufilizar el nom-
bre que indicamos, pues sino es
con este nombre, las claves no
sirven.

Nambre Clave Contrincante
MCR

{o cvolquiers)  [instonténes]  Canadiense
MCR CBLIFGMS  Japonés

MCR NSPIOOEI?  Rusa

MCR FOJIQOMFB  Africane

MCR O3NINIKM?  Frances

MCR CHQIOCI9A  |raliono

MCR [AKINMGO]  Australione
MCR UQNOEFY  Estodoumdense
MCE ASOIIBHNT  Estodounidense

Jovier Croix & F. Ramirez
Palma de Mallorca

PROHIBITION

Algunas veces nos quejaremos
de que el tiempo es insuficiente
pero esto tiene facil arreglo.

Cuando nos queda un segun-
do daremos al Esc (que nos in-
forma de las balas y el dinero)
y comprobaremos que el tiempo
sigue avanzando, pero al llegar
a cero vuelve al tiempo maximo.
En ese momento soltaremos el
Escy dispondremos de ese tiem-
po.

Jesus Feco. Escribano Serrano
Madrid

TRITOCGRAME S

BRUCE LEE
SIN FRONTERAS

He descubierto que en el jue-

o de Bruce Lee se puede pasar
Se algunas habitaciones a otras
sin necesidad de coger las lam-
paras que son necesarias para
abrir las puertas. Por ejemplo,

en la tercera habitacion se po- |

ne a Bruce en la esquina inferior
derecha, y se agacha con la te-
clo «Zs. Después se pasa a la ha-
bitacion de al lado rapidemen-
te y ahorrandose un largo cami-
no para llegar a esa habitacién.
Jaime Méndez Anes
Asturias

THE LEGENDARY

FINDERS KEEPER

Tengo un par de interesantes
trucos para Bruce Lee.

1. Consiste en pasar a la se-

unda parte sin ni siquiera tocar
a primera. Para ello, nos basta
situarnos donde debera estar la
entrada a la segunda parte y
agacharnos. Sin saber cémo,
aparecemos en la siguiente pan-
talla. Este truco funciona tam-
bién en otras salas.

2. Para conseguir 99 vidas en
este juego, es suficiente cogerlas
opciones 2 player y Computer y
siguiendo el método anterior, ir
o la sala de las vidas y coger
una. Por arte de magia se con-
vertiran en 99.

David Zelaia
Guipizcoa

AMSTRAD Personal 35



Rellena el cuestionario que
encontrards en la pag. 81,

* Envielo antes del 22 de marzo 4
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uando nuestro héroe,
Grizor, recibid la misiva
que le notificaba los
detalles de su préxima misién, no
podia imaginar toda la saga de
despiadados seres a los que habria
de enfrentarse. Por fortuna
nuesiro hombre no va a caminar
solo, sina que se encuentra
equipado con los dltimos
adelantos de la técnica
armamentfstica: fusil
ametrallador, ametralladora
pesada y lanzallamas serdn su
equipamiento, que debera ir
recargando en su avance sin retorno.

Para realizar con éxito la
mision deberemos cruzar dos
laberintos, la jungla, salir de una
profunda garganta y llegar
finalmente al centro de
operaciones donde, por pocos
segundos, tendras la posibilidad de
destruir la maquina que atenta
contra el amable clima que
siempre nos ha otorgado nuestro
planeta Tierra.

B8 AMSTRAD Personal




Los terribles Durrs,
originarios del lejano
planeta Suna, han invadido
la Tierra con la intencion
de modificar su clima y
convertirlo en un
planeta helado. Grizor,
un héroe de pelicula que
muy poco tiene que
envidiar al mismisimo
Rambo, serd el encargado
de hacer fracasar el
diabolico plan alienigena.
Pero antes de alcanzar
la Planta de Proceso
Atmosférico y destruirla,
habrd de luchar con las
temibles hordas
exltraterrestres, que
intentaran destruirlo.
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. esde que se realizd cl
| | primer juego por
' ordenador, un tenis que

funcionaba en la pantalla de un
osciloscopio, muchos han sido
los avances que han

| convulsionado el mundo del
software de divertimento.
Revolucion tras revolucion, el
realismo v la calidad de estos

| productos han ido ascendiendo
. hasta alcanzar unos niveles de
[ perfomance considerablemente
clevados.

En esta ocasion, han sido
programadores espanoles al
mando de Paco Sudrez, los
encargados de sacudir
nuevamente los cimientos del
mundo de los videojuegos, con
una aventura grafica para jugar,
. ver y disfrutar que asombra a

moss ppmreme | SIRTE T
" DE PERIPECIAS

. El manejo de los personajes, a
| lo largo de toda la aventura, es

PRIMER DIA.

NONA: donde sc llcga a la

inteligente y en ocasiones
abadia y el Abad, despues de

] sorprendente por sus acciones
inesperadas. En resumen, La

dar la bienvenida a Guillermo y

su novicio, les acompana a sus

abadia del crimen posee una
‘ calidad grafica admirable, un

disefio esmerado y sobre todo un - celdas.
derroche de imaginacion Hace frio VISPERAS: donde se asiste a
inmensurable que avalan su . . los: Bt ficios v Guillermo
A ' m primeros oficios y Guillerm
seguro €xito. en el scriptorium, observa que uno de los monjes
me duele el pulgar. llega a la iglesia por detrds del
. altar.
Dejo este L SEGUNDO DIA.
i no sé para quien, NOCHE: donde, mientras se
duerme, alguien roba las lentes a
| este texto, Guillermo; que habria de
o sé de recuperar varios dias despugs,
| que' yames PRIMA: donde el Abad, muy
| qué habla: stat contrariado, anuncia ¢l

P descubrimiento del caddver de
rosa pl'lStlllIl uno de los mejores traductores
nomine, nomina nuda  de la abadia, Venancio.
TERCIA: donde sc tiene la
tenemus. oportunidad de visitar el edificio




ey

: = .- .
Aial e
|

LT, i

]
Wi g

b i
! i
I 1

TR
S e AL

. k'] I, . . '!;E. |  Hil
e
et s

31 1
T RS

=4

C: Celda

CA: Celda del Abod
€0: Cocina:

CP: Celda del herholario

EA: Entrada o lo ahadio
likzl Entrades a biblioteco
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y llegar hasta el scriptorium, en
donde el bibliotecario custodia la
entrada a Ia biblioteca y su
ayudante muestra la mesa de la
segunda victima. Sin embargo,
vigila para que nadie curiosee en
SUs cosas.

SEXTA: donde se asiste a la
comida, como en dias sucesivos,
siempre a esta misma hora. -
NONA: donde, en un alarde de
habilidad, el joven discipulo de
Guillermo logra quitar la llave al
bibliotecario mientras éste le
despista. Después se descubre el
pasadizo secrelo que comunica
la capilla con la cocina,
TERCER DIA.

NOCHE: donde muy a prisa y
con suma precaucién (para no
ser sorprendidos por el Abad) se
penetra en el edificio por la
capilla, con la infencion de
investigar lo que ¢l ayudante del
bibliotecario no queria que se
viera. Pero al llegar al
scriptorium se descubre que un
encapuchado ha cogido el libro;
aungque NO un manuscrito que
habia sobre la mesa que, de -
todos moedos, Guillermo no
puede leer sin sus lentes.
PRIMA: donde ¢l Abad anuncia

LLAVE

| Moviendo a Adso obtendremos la llave.

REFECTORIO

Hay que colocarse en &l lugar exacto
(ver foto), si no queremos que el Abod
nos eche uno de sus broncas,

la desaparicién del ayudante del
bibliotecario.

TERCIA: donde el Abad
presenta a un venerable anciano
que anuncia airadamente la
presencia del Anticristo en la
abadia.

NONA: donde, sin nada
interesante que hacer, sc decide
conocer mejor la abadia, y al
llegar a la cocina el pequenio
nevicio encuentra una lampara
de aceite que les sera
indispensable para penetrar en el
laberinto,

CUARTO DIiA:

NOCHE: donde se decide entrar

en ¢l laberinto, v aunque no se
descubre nada intercsante,
empiezan a orientarse en ¢él.
PRIMA: donde el Abad, muy
disgustado por la aparicion del
cadaver del desaparccido, delega
la investigacién en Bernardo
Gui, que llegard esa misma
mafana. Sin embargo,
Guillermo decide proseguir la
investigacidn por su cuenta.
TERCIA: donde ¢l padre
herbolario desvela extraios
descubrimientos en la autopsia
del tercer cadaver.

NONA: donde Bernardo Gui,
con los poderes que ¢l Abad le

A lo largo de la secuencia de fotos puede observarse el pasadizo secrato que

|£ELDA DEL ABE]

Para velver a conseguir el pergamino deberemos entrar en lo habitacion del Ahod.
En ésta se encuentra la llave para finolizar lo aventura,

AMANECER

Todas los nachas, en la celdo, Adso preguntara a Gulllermo si quiere dormir o no,

de ser positiva nuestra respuesta, comenzara directumente un nuevo dia.
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EON CTRL+F2
PODEMOS ARCHIVAR
HASTA 9 SITUACIONES
| QUE PODRAN SER
[ RECUPERADAS
CON SHIFT+F2,

ha otorgado, confisca el
manuscrita a Guillermo y se lo
entrega a aquél, quien lo
guardara en su celda.
QUINTO DIA.
NOCHE: donde debido, sin

' duda, a la gracia divina,

Guillermo puede coger la llave
del Abad, que éste habia
olvidado sobre el altar.
PRIMA: donde antes de
empezar ¢l oficio, el padre
herbolario nos revela que ha
descubierto un extrano libro en
su celda, dejado, sin duda por el
encapuchado la primera noche.
TERCIA: donde, mientras el
Abad entreticne a Guillermo, el
bibliotecario, que habia
escuchado la revelacion del
padre herbolario, le sigue hasta
su celda y le asesina. Coge el
libro ¥ lo encierra von su propia
llave.
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“n cocing, tras la chimenea, con uno habitacién de la parte trasera de lo copilla.

‘ CON VENANCIO

{ Venancio relata algunos extranos su-
| cesos que turban la abadio.

| |HAB. DEL ESPEJO

Podremos entrar en la habitacién sa-
¢reta pulsando las dos tecdas que nos
marca el pergamino.
P—-.— — —

LABERINTO

En el loberinto es muy dificil moverse.
i0jo! El aceite ira arobdndose.

HAB. SECRETA

La astucia de Jorge intentaré burlarnos.
Habra que sequirle corriendo hasto dar-
le alconce.

NONA: donde el Abad, al no
haber asistido a la comida el
padre herbolario, pide a
Guillermo que le acompane a
buscarle; asi se descubre que ha
sido asesinado y encerrado en su
propia celda. Mientras tanto, el
bibliotecario aprovecha para
devolver el famoso libro a la
habitacion secreta de la
biblioteca. |
VISPERAS: donde el
bibliotecario, desoyenda las |
advertencias sobre el libro lo

hojea. Moribundo regresa a la

iglesia, pero pierde por el

camino las lentes y la liave

robadas. Al llegar a los oficios,

dice unas extranas palabras y 1

muere.
SEXTO DIA.

NOCHE: donde se llega hasta el |
laberinto para recuperar las

lentes en el torredn noroeste y la ’
llave de la celda del padre
herbolario gue esta sobre el
escritorio del bibliotecario. ’
TERCIA: donde se entra en la
celda del padre herbolario y se I
consiguen sus guantes; que,

como bien habia intuido A
Guillermo, l¢ iban a hacer {alta
mas adelante.

NONA: donde con mucha
precaucidn s¢ penetra en la celda
del Abad y se recupera el
manuscrito que da cluve de

cOmo alravesar el espejo para ‘
penetrar en la habitacién scereta.
SEPTIMO DIA.

NOCHE: donde se llega por hn
hasta la habitacion secreta,

donde se encuenira el anciano
ciego que hace unas

sorprendentes revelaciones que |
esdarecen tado @ enigma. Pero
por culpa de la impaciencia,

todo terminn clraméaticamenie. ‘

ULTIMA ESCENA |

Ultima escena del juego, donde, por
cwipo de o precipitacion, sucederd la
tragedia.

SO
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e un tiempo a esta parle " )
una nueva moda comienza Va o -
a implantarse en el A /

mundo de los juegos, /‘“" . P
programas que P s - :
permiten al ju'-.ulm o ol -

aficionado realizarse .

sus propios juegos, de '\ N RN,
forma limpia, rdpida y "‘\ i _
sencilla. Marble Madness L

Set Construction, cl juego
que este mes pasa por

e s QT CON STRUCTION

o hace mucho tiempo llegaba

a Espafia un juego, de

nombre Marble Madness,
cuyo objetivo fundamental era
dirigir una bola a lo largo de una
vasta superficie geométrica,
Subidas, bajadas, pozos y gusanos
comilones eran algunas de las
duras pruebas que, pantalla a
pantalla, debian ir siendo
superadas hasta alcanzar la

adici L R
CC Eﬂf’-da1mcﬁ1 ble Madisess Una vez borrada la pantalla con Clear, n todo momento podremos ver el resul-
stc mes, varble Madness podemos empezar a disefiar nuestra pis-  tado escogiendo el Test,
vuelve a ser noticia por la ta. B

aparicion de una nueva version. " |

La nueva versién incorpora un
potenle editor, que nos permitird
disefar nuestras propias pistas,
por las que después, nosotros o
nuestros amigos, tendremos que
luchar para que la bola no acabe
en el fondo de un precipicio.

Aparte del editor, el programa
dispone también del antiguo ¥
juego, que nos permitird o bien
jugarlo sin modificaciones, o bien
modificarlo y después jugar con la
nueva estructura de pantallas.

El disefiador deja unos 3.800
bytes libres, para uso vy disfrute de
la imaginacion del programador.
Teniendo en cuenta que una
pantalla, dependiendo de su
complejidad, ocupa entre 150 y
350 bytes, nos da un total de unas
15 pantallas distintas por juega
completo disefiado. No obstante,
cste nimero puede aumentar
considerablemente si no incluimos
vastas extensiones v nos limitamos

: Mediante o opeién Test podremos me-
a estrechos caminos. programa, podremos realizar diseiios dir, o pie de pista, la dficultad de la
El editor manipula un total de = mds complicados. pantalla actual,

A medida que nos familiaricemos con el
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MENU 2

Los dos menus o los que se puade occe-
der desde el editer, con todas sus epcio-
nes.

ocho figuras distintas, que se¢
ensamblan entre si de forma que
permiten realizar complicadas
figuras a modo de valles, caminos
y mesetas, Una vez finalizada una
pantalla, basta con seleccionar
Screen, para obtener
inmediatamente, siempre y cuando
quede memoria libre, la pantalla
siguiente.

Como aderezo al juego, se
incluyen toda una serie de peligros
y alimafas que podremos ir
distribuyendo por el plano, lo que
anadira emocidn y dificultad a
nuestro juego. Entre estos objetos
podemos encontrar medusas
asesinas, pegajosos gusanos, aros
desintegradores, bolas
desplazadoras que intentardn
arrojarnos al precipicio, mazos
agresivos, v un largo etcétera,
todo ello perfectamente realizado
para un mayvor realce del juego.

Lo més importante
del disenador es

su sencillez de
Imanejo. Con tan solo

unos minutos de
~ prueba, podremos
| manejarlo con un
aprovechamiento del
cien por cien.

Una esceno con
diversas
puntuociones
pora vorias
zonas de lo
pantalla. Un
aliciente mas
pora el
jugador.

Pantalla con
dos bolas
negras y un
mazo. Cuando
el programa
esté en
ejecucion, esfos
elementos
cobran vida,
volviéndose
bastante
agresivos.

Los pliegues y
curvas de la
superficie estan
bastante
logrados y
pueden vsarse
para ayudar o
dificultor el
paso de la

bola.




MASTERS

DEL UNIVERSO
La venganza

de los Dioses

frbe

Telf.: 314 18 04

Cate: 075 Disca: Bo hoy wnsidn

A la sombra del infame
Skeletor y de Heeman «el
maozass, se desenvuelve es-
ta excelente implementa-
cion de una imaginativa, y
rentable, pelicula. Basada
en los no menos conoaidos
juguetes de la tele, cuya
inacabable coleccion sin Ju-
da se ho erigido en |a pesa-
dilla favorita del bolsillo de
mds de un padre, Masters
del Universo es un juego
muy bien hecho. Adictivo,
buen sonido, agradables
grafices y un algo menos
xenofébico que el consabi-
do aniquilar inmundos alie-
nigenas.

La historia del juego sigue
muy de cerca la que ya vi-
mos en la gran pantalla.
Skeletor ha conquistado el
caslillo de Greysculle, a trai-
| cion, claro. Heeman y sus

bien musculados amigos
| apenos han padido escapar

de sus garras metiéndose a
la desesperada en un vérti-
ce temporal, el cual les de-
posita suavemente en un
mundo desconocido y primi-
tivo: la Tierra. El asunto es-
triba en volver a Greysculle,
antes de que Skeletor se ha-
ga con el mando total del
Universo, Poro ello, es ne-
cesario encontrar las claves
que activaran la Clave Cos-
mica, recerriendo la ciu-
dad. Heeman encontraré
sostén y alivio, odemas de
informacién, en sus dos
compafieros, y deberd ba-
tirse en toda regla con |os
dos principales malosos.

R ' | 4 | e |

Maoyimienio
Senido
Dificllind

7] i
[va] i 1

SUPER HANG-ON
CIIIIID
una moto

Prosie, S A BE: 262204
Cinta:, 830 Diseas, 2.395

De la mono de..., no, eso
no. Esta muy viste. A ver
asi: Electric Dreams, eso
compania de nombre tan

oélico, nos tiene acostum-
Erados a software con de-
nominacién de origen. De
clase. Super Hang-On esta
precisamente en esta linea.

Aunque la idea en si misma
no es muy original que di-
gamos, correras de motos a
todo ges, no se puede ne-
gar que este tipo de histo-
rias poseen un atractivo es-
pecial, decanténdose hacia
lo adiccion mas feroz sazo-
noda con una dosis de sa-
ludable «piques. Resulta di-
ficil impedir que el sonide de

46 AMSTRAD Fersonal
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la moto y la emocién de las
curvas no se nos metan en
la sangre haciéndonos olvi-
dar que no se frata mas que
de una logradisima imita-
cién. Porque este juego vie-
ne directamente del de los
«maquinass, y tiene 4 nive-
les distintos de dificuliad.
Sumesele g ello que los «tmo-
tardss verdaderamente ex-
pertos tienen en cartera la
posibilidad de usar motos
turbo a fravés de 18 estados
sucesivos.

Orignaidas v v )= = s
Grifiees 4] [Rafraj

Meowimicaro Mmaadna
Sonido e jrafra e |
Dificaliad ra A Emm o |
Adiccldn e v e s |

MADBALLS
Pasa
la bola

Tell: 314 14 04
Disto: No hay versiin

frbo

(inta: 875

En Orb, planeta lejanc de
la galoxia de Mule Jos, la
democracia no se entiende
como en nuestro planeta
Tierra. Alli para llegar dl
parlamento hobré que ju-
garlo rgl.]us horas de partido,
donde los componentes de-
beran convencer al resto es-
trellandolos conra ks por-

terias.

|

Por desgrecia, los demas
también intentardn «con-
vencertes, con le que no te
exfrafes si acabas con tus
huesos contra una de las
porterias.

Existen un grupo especial
de pelotas, los pelotas fun-
cionarias, que no es lo mis-
mo que las funcionarias pe-
lotas, contra las que todo el
mundo actia en un ataque
histérico de odio generali-
zado. Atacalas, pues dan
muchos puntos.

Si alguna vez llegas a ser
el Madball nimero 1, enho-
rabuena, porque yo jamas
lo he logrado.

i ,
|
x
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OLLI AND LISSA
Locura total

Dro Soft
Cinta: 699

Telfz 246 38 02
Disca: No hay versiéa

Este juego perienece a la
aserie platas de Firebird,
léase software barato. No
obstante, dade su escaso
precio, estos productos sor-
prenden por su calidad. Offf
& lisso, por oscuras razo-
nes, son los mas infimos
amigos de un bienintencio-
nado fantasma, enclado de
por vida a las sélidas rocas
de un castillo, sito en la par-
te mds hermosa y sugeren-
te de los Highlands, las ver-
des y bellisimas Tierras Al-
tas de Escocia. La seudovi-
do del espiritu se ve amena-
zoda por la mas prosaica y
destructiva fuerza de todos
los tiempos: el dinero. Un
multi-multimillonarie, llama-
do Eugene Port-Cullis IlI,
ha dado a luz, en su pér-
fida cabeza de fiburén de
Woll Street, a la ominosa
idea de desmontar piedra a
piedra el castillo y llevarse-
lo a a su fierra notal: Amé-
rica. Evidentemente, a nin-
gun europeo se le pasaria
por la imagincciéon seme-
jante atrocidad. El caso es
que Sir Humphrey, el fan-
tasmao, odio el «American

woy of lifes, y o fuer de
buen inglés, estd decidido a
estropearle lo jugada al mi-
llonario. Para ello, Olli y Lis-
sa, sus compinches, deben
encontrar en el castillo los
ocho ingredientes que o
van a permitir.

Origiralidad i o o o
Grifices DOEan
Mirvimienio Ej D EI :.
Sonids [Fafis e
Dificuliad [ Jru v ]
Adiccibn rajraFa jru ]

DARK STAR
A mil aiios
luz

Tokl.: 24630 02
Dsco: Mo hay versidn

Dro SoM
(inta: 699

Otra produccién de Fire-
bird, dentro de su «linea de
platan de software barato.
Como de costumbre, lo ca-
lidad es superior a lo espe-
rade en todo aquello que es
basico en un juego: adic-

cidn, sonido y grafices. De
nuevo, en plan criticén, la
idea del juego no es excesi-
vamente ariginal. La accién
sucede en el tipico marco
galactico, con naves, peli-
gros, efc. Sin embargo, no
se trata de un juego mas,
Existen ciertos togques nove-
dosos. La historia es, a
grandes rasgos, asi: la go-
laxia Estrella Oscura esta di-
vidida en 16 sectores. En
ellos se desarrolle una feroz
batalla. Uno se encuentra

al mando de un crucere de
combate, y cuenta con el
auxilio de un erdenador que
nos avisa de la presencia de
unidades enemigas, de lo
trayectoria de sus disporos,
asi como de las puertas al
hiperespacio que tenemos
obiertas para desplazarnos
a ofra zona.

Oragraias OuEdg
Gréficos [ e o e}
Movimien o }i lm[i]D_Q
Sonida | _-ﬂ tﬂ-'—_ o
Dicvns D@

Adicodn Eﬂm‘m@ D

STAR WARS
La lucha

continva

frbe Tolf.: 314 18 04
Cirta: 875 ptos. Disca: No hay versiéa

Un juego con este titulo
no necesito presentacion.
Todo el mundo ha visio la
pelicula o se la han conta-
do veinte veces. Esta es la
version oficial para ordena-

dores domésticos de uno de
los arcades més famosos
para las maquinas recreati-
vas. Como la anterier, esta
version estd muy cuidada en
sU aspecto gralico, con una
accién trepidante,

Lo que hay que hacer es
eliminar a la Estrella de la

Muerte, guiendo ol perso-
naje, Luke Skywaiker, y a su
Alo X a través de sucesivos
oleadas de ataque del ene-
mige. Cada uno de los ata-
ques consta de tres secuen-
cias. En lo primera nuesiro
héroe luchara en el espacio
exterior. En la segunda hay
que sobrevivir a fas terrori-
ficas forres de rayos laser.
Finelmente, en la tercera
hay que pelear en las trin-
cheras y dar con la salida
de gases. Asi destruiras ala
Estrella de la Muerte.
jBueno suerte y que la
fuerza te ocomparie!

Originalidad [

Grificos o i s
Mowimienio :\_']ﬂ-‘-
Soade @A =)
Dificuiad 4 e | o |
Adwain il o fra Jra |




PHANTON CLUB
Lucha contra
el mal

frbs Talh: 314 18 04
Ginte: 875 Disea: No hoy versidn

Ref. 16

Los componentes del
Phanton Club son unos indi-
viduos bastante especiales:
estan dotados de poderes
sobrenaturales. Tu, uno de
sus miembros, deberds en-
frentarte a tus antigues com-
pafieros, que han sido con-
vencidos por el jefe para
poner sus poderes al servi-
cio del mal,

Para conseguir que la ins-
titucién vuelva a estar al
servicio del bien, deberas
atravesar 550 salas y com-
pletar diversas tareas, todas
ellos peligrosas, sobre fode
teniendo en cuento que fus
poderes sélo se regenero-
ran cuatro veces, para aca-
bar en un enfrentamiento
directo con el jefe del club.,

Ten mucho cuidado con
las trampas de los habita-
ciones. Al destruir la esfera

giratoria obtendras una
gran cantidad de puntos ex-
tra; sin embargo, ten en
cuenta que sélo podras ha-
cerlo una vez.

Debido a la complejidad
de las sitvaciones, los crea-
dores del juego han previs-
to la posibilidad de graba-
do y carga. Cuando veas en
alguna sala un tubo flotan-
do sobre una columna, dis-
parale y podrés grabarlo
en ese punfo.

Tanto el aspecto grdfico
como el movimiento estan
bien logrados. Pero lo mas
destacado, sin duda, es la
dificultad.

WHEREWOLVES
Un licantropo
suelto

Dro Saft

Tolf.: 246 38 2

CGnte: 875 Disco: Mo hay versitn

Paseas solo pensando en
tus asuntos, cuondo de
pronto sientes que tu piel
se... Miras hacia abajo y
observas que... el pelo de tu
cuerpo esta creciendo de
manera alarmante. jPor to-
dos partes! La cabeza te da

R ke

con la Policia, ol parecer
ellos te tratan bien, y se pre-
quntan de qué tienes mieda.
Vaga libre por lo ciudad,
pero, sobre lodo, no la ol-
vides: jeres un lobo!

wol
OF L.ONDON @

vueltas, sientes la irresistible
necesidad de... ;\WAUH!...
El ansia de sangre ha de ser
satisfecha. No henes elec-
cién. En lo mas profundo de
tu mente evocas lo maldi-
cién que cayd sobre 1i hace
mucho tiempo, cuande uno
arrogante familia de mise-
rables quiso quitarte de en-
medio. No puedss razonar
por mas tiempo. Empiezas o
verlo todo rojo... La dnica
forma de librarte del hechi-
zo es... (MATAR!

Por supuesto, ni siquiera
en las caolles de Londres es-
td bien visto eso de corre-
tear alrededor de lo gente
haciendo el salvaje, ni tra-
tandose de los miserables
de las calles.

Las cruces parpadeantes
te avisaran cuando uno de
estos vagabundos se en-
cuentre cerca. Recoge las
ocho cruces y lo hobras con-
seguido.

Te encuentras discutiendo

e ]
IK+
Mas karate

Tell.: 226 22 08
Diseo: 2,335

Progln, §. A,
Cinte: 880
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Una nueva versidn de los
architrotados juegos de ar-
tes marciales, que presento
la novedad de que tendre-
mos en pantalla un ndmero
variable de adversarios que
no sélo peleardn contra fi,
sino también entre ellos. Al
final de la lucha habra un
viejo sabio, harto entende-
dor de este tipo de luchas,
que evaluard el comporta-
miento de cada uno de los
componentes, premiando o
los buenos luchadores y eli-
minando a los malos.

La mejor técnica para
conseguir una buena pun-
tuacién es evitar le lucho.

No obstante, si nos hace-
mos demasiado los huidizos
no puntuaremos y seremos
eliminados sin compasion.

Los luchadores y el entor-
no estan bastante logrados,
con un nivel gréfico acepta-
ble, un movimiento rapido
y considerablemente real.

Originalidad s e

Grificos [ ]

Somide

Mamw QOO

[ St Sl
THUNDER CATS
El tercer ojo

krbe Te.: 314 18 04

(inte: 875

Aquila cosa va de encon-
trar ojos. Elite nos viene con
una creacion de la calidad
esperada, pero sorpranden
sus graficos y la originali-
dad del guién del juego. Re-
sulto muy adictivo y epican-
few, y el sonido es bueno. Fi-
jense: durante un raid lleva-
do a cabo en cierto lugar
que ya descubriran, agen-
tes del diabdlico Mumm-Ra,
ormande un considerable
estropicia, consiguieron ro-
bar un artefacto mégico vi-
tal: el ojo de Thundera. To-
da la accidn de este fasci-

Disco: No boy werside

nanle programa gira alre-
dedor de su recuperacién y
de las increibles vicisitudes
que los protagonistas deben
atravesar para conseguirlo.

Orgmidad (AW AL]

Grificos
Movimienio Id J
=]

Dificuliad V1 =]
Adiccidn [Ma ]
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TRAP DOOR
Un monstruo
muy simpdtico

Telf,: 450 44 1
Disca: 1.950

System 4
Qinto: 875

Los aficionados a los per-
sonajes de fantasia van a
disfrutar con este juego, en
el que el protagonista prin-
cipal es Berk, una mole azu-
lada que recuerda al fomo-
so monstruo de las gelletos,
Acompanando a éste, ma-
nejaremos también a Drutt,
una simpética rana que so-
card en mas de una ocasién
al patoso monstruo de cons-
tantes problemas. El mons-
truo, a cambio, ayudard
también a lo rana cogién-
dola en su regazo y cruzan-
dela por precipicios y cu-
briéndola del ataque de ali-
manas.

El objetivo es bojar hasta
la mas profunda profundi-
dad de las profundidades y
rescatar a Boni.

El juego sorprende grata-
mente por el tamafio de sus
sprites y por lo lograde de
su movimiento,
todo ello en un té-
trico ambiente
cargado de ara-
fias, vompiros y
venenos fulminan-
tes, que Berk y
Drutt deberan es-
quivar constante-
mente.
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YoG! BEAR
¢Dénde esta
Boo-Boo?

Tell.: 450 44 11
Disco: 1.950

System 4
(inte: 875

Las aventuras del popular
personaje de los dibujos
animados han sido creadas
en un juego lleno de accion,
en el que se requiere mucha
habilidad para alcanzar el
objetive: salvar a Boo-Boo,
el inseparable comparero
de Yogi, de los garras de un
malvado cazador, a fravés
de unos gréficos agrada-
bles y lienos de color.
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CHAMONIX
CHALLENGE
A 2.000 m
de altura

Tell.: 450 44 12
Disco: 1.950

System 4
Cinte: 875

Lo mejor del programa es
sin duda su originalidad,
tanto en su realizacién co-
mo en su tematica.

El objetivo del juego es al-
canzar la cumbre de una
montafia, a través de una
ruta previamente escogida.

La simulocién del juego
estd perfectamente conse-
guida, contemplando desde
el peso y material que con-
tendra nuestra mochila,
hasta la estacién del afio en
la que queremos disfrutar
deﬁa escalada; evidente-
mente, la estacién invernal
serd la mas peligrosa.

Otro de los importantes
factores que hay que con-
trolar es la hora de salido,
rues puede resultar muy pe-
igroso que nos oleance la
noche en plena escalada.

El movimiento del escala-
dor es aceptable, y en as-
cension vertical los movi-
mientos del joystick deben
ser ritmicos y perfectamen-
te sincronizados
si no queremas
acabar  con
nuestros huesos
en el fondo de
una sirma.

dard a la lucha mucha mas
emocion y realismo.

El juego esta realizado en
técnica fridimensional, en
modo 0, con unos graficos
y un mavimiento bastante
correctos.

ROCK & WRESTLE
Misica y golpes

Bire Soft
(inlo: 699

Nuevamentfe podemos me-
ternos en un cuadrilatero
para medir nuestros puios,
en esta ocasién con la flor
y nata de la lucha libre. To-
do vale, llaves, patadas y
scltos contra el pecho no
sen nada comparados con
lo que nuestro oponente, un
gordo fanfarrén, va ainten-
tor hacer con nuestro cuer-
po.

Moverse rapidamente,
atacande con dureza en
ocasiones puntuales, es fun-
damental pora que nuestro
enemige no nos atrape y
nos convierta en papilla de
frutos.

También existe la posibi-
lidad de luchar contra un
compafiero de juego, lo que

Telf.: 248 38 02
Disco: No hoy varsiéa

Ori rial et
Grdficon
Mevimlenta
Scmida

Dificuliad

Adecidn o] red |

720 GRADOS
Pirvetas
en monopatin

frhe Tef: 314 18 04

Disco: Mo hay versiea

Cinta: 875

Ref, 24
El juego consiste &n con-
trolar un patinete, mientras

se realizan las acrobacias
necesarias para punfuar y
poder entrar en los parques
de patinaje. La mds dificil de
conseguir, y lo que mas pun-
fa, es el gire de 720 gra-
dos, de ahi el nombre de es-
te «cansador juego.

Una vez en el parque, pue-
des competir y gonar meda-
llas y dinero, Este Gltimo lo
podras utilizar en las tiendas
para comprar un equipo me-
jor del que fenias en el mo-
mento de comenzar el jue-
go (monopatin, zapatillas,
proftectores, efc.).

Si no consigues entrar en

un parque en el tiempo in-
dicado, serds perseguido
por unas abejos muy espe-
cicles, ya que se irdn ho-
ciendo mds peligrosas con
el poso del tiempo. Otro de
los peligros a evitar es el
contacto con cualquiera de
los personajes que apare-
cen en la pantella,

Una de sus caracteristicas
mas destacables es que en
la cara B del cassette hay
una grobacién con la msi-
ca griginal de la maquina
recreativa. Una vez carga-
do el juego, rebobine has-
ta el comienzo y pon la mu-
sica. Podras jugar en tu or-
denador con la misica de
una maquina recreativa.

Orprlidsd " [ CACHTA S
Grificos fu 4 ra o um|
Movimienio IEI 12; EI Ej r:j
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GALACTIC GAMES
100 metros lisos

Toll.: 276 22 08
Disco: 2.395

Progin, S.0.
Cinto: 860

Hasta ahora, muchos son
los programas olimpicos y

deportivos que han pasado
por los pantallas de los
CPC. En Galactic Games, la
contienda se desarrolla a
cientos de miles de ofios luz
de nuestro sistema solar, en
un pequeiio ploneta plago-
do de simpaticos habitantes
que se disputaran todas y
cada una de las pruebas.

Las distinias pruebaos son:

— 100 metros lisos.
Hockey espacial.

— Jude.

— Lanzamiento de cabe-
zas.

Y la dltima y gran prueba:

— El maratén metamér-
fico.

El movimiento de |as per-
sonajes, sobre fodo de los
gusanoides, es bastante
acertade y cémico, y a pe-
sar de ser un juego de los
que hay que insistir con el
joystick en izquierda, dere-
cha, izquierda, derechaq, iz-
guierda..., al basarse mas
en sincronismo de mowi-
miento y ritmo no resulta
cansine y mondtono como
los que antafio insistian en
esta linea.

En resumen, un juego di-
vertido, sin muchas preten-
siones, con un grafisme bas-
tante acabado y un colori-

do agradable de presen-
ciar; pero, sobre todo, y sin
llegar @ ser ninguna innova-
cién entre los videogames,
un juego divertido.

Origloalidad [ i e
Grificos T "Eﬂm wud ﬂD
Mavimiente g j 1:3;5 1 ;j GL- i
Dificuliad LA ;T:fg—a

P . ]
GAUNLET Il
Mano a mano
con el mal

Te: 31418 04
Disco: Mo bay versida

frbe

Cinto: 875

Una™nueva aventura de
estos cuatro guerreros,
Thyra, Merlin, Questor y
Thor, que vuelven a la lu-
cha.

Para los que no conozcan
o no recuerden el Gaunlet
I, sélo decirles que se trata
de un juego en el que, co-
mo en tantos ofros, debe-
remos enfrentarncs a to-

do una troupe de fantas-

mas, monstruos y superma-

gos, que intentaran por to-

dos los medios acabar con
nuestras vidas. Lo mas ori-
ginal del juego, y lo que le
hace verdaderamente atrac-
tivo, se encuentra en la
posibilidod de jugar dos
personas simultaneamente
pero que en esto ocasién,
para variar, se encuentran
en el mismo bando. Deben
apoyarse mutuamente, dis-
parando conjuntamente
y cubriéndose en el avani
ce.

Pocas veces nos enconfra-
mos con un Arcade en el

ue la cooperacién sea la
clave del éxite. No basta
tan sélo con apretar indis-
criminadomente el botén de
disparo del joystick. Es esen-
cial pararse a pensar un po-
co en la estrategia conjun-
ta a seguir.

Ocipnalidsd o v o
Grificon T__!‘_l ;ﬂ..m dg
Muovimento |7 A
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DEAR OR GLORY
Los enemigos
se aproximan

Telt: 246 38 02
Diseo, Na bay versidn

Dro Seh
(infa. 699

A través de la
negrura Inson-
dable del espa-
cio, una increi-
ble flota se
aproximd ol po-
cifico y aisledo
planeta de New
Stratfor, El des-
cubrimiento se debe a la
cportuna infervencién de
los sistemas de vigiloncia y
radares de lo pacifica colo-
nia, que, confiada, no espe-
ra el inminente ataque y en-
via un simple carguero po-
ra averiguar cudles son los
problemas del radar.

El comandante de escua-
drilla del centro de demoli-
ciones de los asteroides ve-
cinos, comprueba, con ho-
rror, los inutilizados radares
y lo aproximacion de las flo-
tas enemigas.

Come una tormenta de
meteoros, caen sobre él,
androides luchadores que
acribillen sus sistemas de
defensa con misiles ‘térmi-
cos.

Lleno de furia, se lanza
contra la nave base rom-
piendo sus propulsores de
Plasma... jGloria o muertel,
exclama triunfal con su no-
ve dentro del corazén ene-
migo.

Con este arcade la accion
estd asegurada, solo hay
que empunar el joystick o,
si lo prefieres, controlar tu
nave desde los controles del
teclado.

Los grdficos y colorido son
agradables y estan acom-
pafiados de un buen movi-
miento.
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SINDUDA ALGUNA

Acerca
del Mapeador

Mi peticion se refiere a la
aclaracidn de algunas dudas sobre
el programa Basic aparecido en
el numero 4 de vuestra revista y
correspondiente a la técnica de
mapeado de pantallas, en el cual
surgen sentencias como: Graphics
Pen, Clear Input; o instrucciones
con mds parametros de lo normal,
DRAWR 6,30,i,1, cuando creo, la
sentencia DRAWR sélo contiene
lres pardametros.

A todo esto sélo le veo una
solucidn, y es que, siendo mi
ordenador un CPC 464, 1al vez no
incluya estas instrucciones y sea
por eso que no las admite como
buenas.

Antonio Sola Serrano

Los comandos a los que usted
hace referencia son privativos del
6128. Por tanto, si si ordenador
es un 464, no le va a funcionar
sin cambios. En el articulo del
que nos habla, lamentablemente
se nos «despiston el indicar que
Suncionaba exclusivamente en el
6128, Ademas de ofrecerle las mds
sinceras disculpas, en el proximo
numero publicaremos la version
del programa que si funciona en
su CPC 464, la cual obra ya en
nuestro poder, pero por razones
de cierre, agobio y mal endémico
de todas las publicaciones, nos es
imposible colocarla en este
numero,

PC or not PC

Os escribo porque hace unos
dias compré por curiosidad una
revista para PC. Y me encontré
con algunas dudas que ahora os
pregunto:

—¢En qué lenguaje estdn
escritos los programas de PC?

—;No os parece absurdo el
precio de estos programas que va
de 5.000 a 4.500.000 de ptas.?

—Por qué esa diferencia entre
el Inves PC o el Amstrad PC y el
1BM?

—;Hay piratas para los PC?
i{A qué precio vender los
programas?

—Para qué sirven las
diferentes versiones de MS DOS?
Si sirven para grabar programas,

;qué hace entonces el programa
Backup?

—;Para qué sifve el Multiplan -
(es un programa que vi en el disco
duro de un PC)?

Adrian Tello Espinosa

Antes de contestar a sus
preguntas, nos gustaria hacer
notar que un compatible PC es un
ordenador como todos los demads,
excepto, naturalimente, en su
hardware.

I. Los programas para PC
pueden estar escritos en cualquier
lenguaje, es decir, por lo gue
comentdbamaos en el pdrrafo
anterior, no existe ung especifico
suyo. Sus aplicaciones, a grandes
rasgos, estdn escritas en los
mismos lenguajes que los de los
CPCs. Un compatible PC es mds
rdpido y potente gue un
ordenador doméstico tipo CPC,
Spectrum o MSX, por lo que es
posible usar lenguajes de alto
nivel, como Basic, Pascal o C,
para programas que en aquéllos
requeririan el lenguaje maguina.

2. El rango tan amplio de
prectos que ostenta el software de
PC se debe a gue el espectro de
sus aplicaciones es muy amplio.
Asi, en el corren desde un
humilde juego de «marcianosy,
hasta un programa de proceso de
imagen tridimensional
complejisimo que se wtiliza para
hacer anuncios y spots animados
de publicidad para la televisién,
Por otra parte, mientras mds
especifico es un programa, en
general, mds cuesta, porgue se
venderdn menos unidades.

3. Los compatibles PC se
caracterizan por poseer lo que en
Jerga informdtica se denomina
warquitectura abierta», vox populi
que se les puede conectar y anadir
cualquier cosa. Desde este punto
de vista, los fabricantes buscan un
compromiso entre lo gue les
cuesta hacer el ordenador y lo que
pueden meter en él. Por eso
algunos PCs no llevan grdficos,
mientras que el Amstrad PC si,
por ejemplo.

4. Dande hay software, hay
piratas. El mundo del PC no es
una excepcion. En cuanio a los
precios, depende del pirata. Sin
embargo, en general seran mucho
mds bajos, que los oficiales. No
obstante, exisie un serio problema
con la pirateria, desde la dptica

del usuario:! consideraciones éticas
aparte (no se debe apoyar a los
piratas), un Barbanegra del soft
coloca su producto y se lava las
manos. No hay ningin tipo de
soporte posiventa, ni, sobre todo,
manuales. En general, es muy
dificil, casi imposible, usar un
programa para PC sin manuales.
Algo se puede hacer, pero ni
Suerie con enterarse realmente de
que va el programa.

5. El MSDOS es el sistema
operativo de un PC, Sin ¢l la
mdguina no funciona en absoluto.
Si nos ponemos puristas,
realmente no se puede decir gue
las versiones distinras de MSDOS
sirvan para algo, en el senticlo de
que s utilidad las diferencia unas
de otras. Lo que ocurre es gue
cada version esta my mejorada
respecto a la anterior. Los
programas son capaces de
manejar mds memoria, o van mids
rdpidos, etc. De todas maneruas,
esto no es aleo que deba
preocupar al usuario no
programador. Los que deben
sufrir, v sufren, con el asunto de
las distintas versiones son los
disefiadores de programas, que
muchas veces se las ven y se lus
desean para que su produclo sea
compatible con la mayoria de
ellas. Con todas, ni sorarlo,

6. Ei Multipldn es una hoja de
cdlculo. No es facil explicar para
qué sirve sin exiendernos mds
ain, pero es el tipo de aplicacidn
ideal para manejar informacion
numérica y financiera. También se
usa mucho para supuestos de
rentabilidad en una sitiacion en la
que intervienen una serie de
pardmetros variables. Podemos
saber muy rdpidamente como el
alterar cada uno, por grupos o
por separada, influye en la
sitwacion final, y, de este mado,
hallar el compromiso aptimo de
beneficio en un lapso de tiernpa
muy inferior al que conllevaria
hacerlo a mano.

Biorritmos forever

Le escribo para comunicarle un
problema que tengo al introducir
un programa de la revista
AMSTRAD Semanal n.° 3, es va
una revista antigua, pero el
programa me intereso y lo pasé.

Setrata del programa del
progama de «Biorritmaos», de la




pag. 20. Consiste ¢n que me da
crrar en la linea 1294, v a pesar
de que lo he revisado cientos de
veces no logro encontrar el error,
Yo culpo el fallo a que faltan dos
lineas de programa que son la 570
y 588, si usted pudiera
facilitarmelas le estaria muy
agradecido. _

Le saluda atentamente un
lector.
P.D.: Por si le sirve de algo mi
ordenador es un CPC 6128.

José Manuel Castilla

3

Vamos a estrenar en este
mimero de AMSTRAD Personal
la eterna cuestion del pograma
«Biorrittmosy, publicado en el
mimiero 3 de AMSTRAD
Semanal.

- 4.0 hacemos porque, a pesar de
las veces que lo hemaos contado,
siguwe habiendo lectores interesados
en este magnifico programa que
lfegan a el por primera vez,
Vamos aila: el Locomotive Basic
liene un (ratwmiento especial, y
criticable, para lus funciones
definidas por el usuario. Cuundo
un programa que los contenga se
ejecitta, ef ordenacor no
comprueba su sintaxis en (u linea
donde la funcion se define, sino
que, cuando en ofra linea la
Sfuncion es llamada, entonces el
ordenador se va ai sitio donde se
la definio y comprueba la sintaxis.
Hasta aqui, todo correcto. El
problema surge crando hay un
error de sintaxis. Supongumos que
una funcion ha sido definida en lu
linea 10 y llamada en la 100. La
maquina detecta el error de
sintaxis en la limea 10, pero el
mensaje indica que ¢l problema
esid en {a 108, en la cual, por
supuesto, no hay nadu incorrecio.
La solucion es inspeccionar la
linea donde la funcion se define,
en mestro ejemplo la 10.

Mision imposible

Poseo un ordenador Amstrad
PC, y trabajo mucho en entorno
Gem, Como ustedes sabrdn para
cargar Gem, hay que introducir cl
disco 1, luego el 2, a
continuacion el 3, y por altimo ¢l
disco con el que deseamos
trabajar...

Como comprenderdn todo ello
muy rolloso, y muy lento.
;Podrian orientarme paso a paso,

para crear un disco que fuera
directamente a GEM DESKTOP.?
;Qué licheros tendria que
contener el AITOEXEC.BAT?
Joaquin Romin Rico

Por lo que nos dice en su caria,
deducimos que no posee disco
durp. Con dos floppys, no hay
mus remedio que pasar por el
intercambio de discos, porque los
ficheros necesarios para inicializar
v arrancar el Gem no caben en
uno solo.

Hardcopys

El problema que me ha surgido
es el siguientes: antes de cambiar
de ordenador, poseia en mi poder
un CPC 464, con impresora
Amsirad DM 2000. Por aquel
entonces copié del ndmero 27 de
la revista AMSTRAD Semcnal un
programa para copiar la pantalla
en la impresora. El programa era
muy bueno y funcionaba a la
perfeccién. Pero como aguel
ordenador se me quedd pequenio,
cambié a un CPC 6128, que es el
gue actualmente utilizo. El
problema me aparece cuando, al
utilizar aguel programa en mi
nueve ordenador, me doy cuenta
gue los volcados de pantalla no
los hace con tanta perfeccion
como antes. Principalente, ¢l error
que comete estd a la hora de pasar
por la impresora las lincas
oblicuas, que aparecen partidas ¢n
varias partes por pequenas lineas
verticales.

Sergio Martinez Serrano

El programa al que usted huce
referencia se diseAd pensando
exclusivamente en un 464, y se
hizo completanente en lenguaje
maguina. Readapiarlo para un
6128 significaria reescribir de
nuevo el programe. Por otra
parte, creemos gue iy pronto
encontrard resuelto su problema
en las pdginas de la revista.

Pengo problemas

Al copiar el programa Pengo,
cditado en la revista numero 2 de
AMSTRAD Personal, v ejecutar ¢l
mismo, después de 23 segundos de
espera aparece el error
«Overflowin 480», a la vez que se

dibuja ¢l nombre « PENGO».

El hecho es que no se ejecuta el
juego por el mencionado error.

Quiza alguna de las variables a
lo largo del programa deben
adguirir un valor fuera de rango,
por cso creo debe estar previsto
en el programa, que segun su
articulo es compatible con el
ordenador 6128, que es ¢l mio.

Apustin Gomez

El tipo de error que usted nos

indica en la linca
480 READ J:POKE I,J

significa que al menos una de fas
datus que comienzant a partir de la
{tnea 2150 estd mal tecleada. El
error «Qverflows viene a clecir
que el ordenador ha leido un
valor-que no cabe en la orden
POKE.: La que probahlemenie
haya ocurrido es gue se le ha
olvidado ineluir una coma entre
dos datas. E! Amstrad 10 (oma
coma un solo ntimero, resultando
en un valor mayor que 255 ) ya
estd. Error «Overflows,

Doctor Graph

Tengo un amigo que posee un
PCW §256. Podria usar yo en mi
CPC, por ejemplo, el Doctor
Graph. En el nimero 2 de
AMSTRAD Personal en la
seccion de dudas lei e¢dmo un
posecedor de un CPC y un PCW
copiaba con PIP los programas en
un disco con formato sistema y
los usaba en su CPC, ;padria
hacer yo lo mismo con el Doctor
Graph?

Aprovecho para felicitaros por
la nueva etapa con AMSTRAD
Personal. Gracias.

José M. Rodrigucsz

Nao. el Doctor Graph manipula
directamente la pantalla del PCW,
la cual es completamente distinta
de la de un CPC. Con el Mallard
Buasic, el problema no exisie,
porque no emplea comandos
grdficos.

Por favor, para una mayor rapi-
dez en la respuesta de sus cartas
enviadas a esta seccion, escribir a:
AMSTRAD PERSONAL
Relerencia «Sin duda algunay
Cira. de Iriin, Km 12,400
28049 MADRID
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mercado

COMUN

Es:a seccion estd dedicada a todas las compras, ventas,
clubs de usuarios de Amstrad, programadores y, en general,
cualquier clase de anuncio que pueda servir de utilidad a
los lectores. Todo aquel que los desee puede enviarnos su
anuncio, mecanografiado, a: HOBBY PRESS, S.A.
AMSTRAD Personal. Apariado de Correos 232. REF. MC.
Alcobendas. Muadrid.

N

B Vendo jucgos Amstrad CPC en
cassette a 500 ptas. cada uno. Entre
ellos estdn Tai-Pan, Zynaps, Black
Magic, Solomon's Key, The Final
Matrix, Baskett Two on Two,
Fernando Martin, Livingstone,
Kinetik. Match Day, Pulsator, C.S.
Absorber, Mag-Max, Bomb Jack,
Enduro Racer, Wizball y muchos
mas. Interesados ponerse en contacto
con Luwis Ferndndez-Escandon.
Libertad, 71, 5.° A, Laviana
{Asturias). Tel. (983) 60 08 09,

B Yendo juegos v programas para
Amstrad 464-664-6128, en disco y en
cinta, muy baratos. Interesados [lamar
al tel. (985) 28 45 06. También
pueden escribir a Julio Ramos
Rodriguez., Plaza Primo de Rivera, 1,
4.%-12. 33001 Oviedo. ;Tengo Ultimas
novedades!

" . . & & = . . R T .

B Vendo CPC 464 (color), jovstick,
programas comerciales (pasan de 100).
cinco libros, 120 revistas (AMSTRAD
Semanal, Tu Micro Amstrad,
Micromania). Todo por 70,000 ptas.
Amador Abelleira. Valencia, 23, 2.7
[3. 33210 Gijén (Asturias).

ANDALUCIA

B Cambio juegos de todas clases.
Tambicen compro joystick e interface
para un PCW, Tengo juegos y
programas de wtilidad comercial.
Interesados escribir a Anoel Manue!
Cuevas. Plaza Berengela, 16, 3.°, 2; 0
llamar al tel, (957) 27 96 74.
Cérdoba.

B Yendo Amsirad CPC-6128, color,
seis meses, nuevo, 2.* unidad,
mpresora DMP-2000, 70 discos. Con
las dltimas novedades, mds cassette
Sanvo con sus conectores. Todo con
sus libros correspondientes.

F. Rodriguez Cabelio. Calvario

El Cisne, 4.° C. Tel. 7783 16 y

77 08 51. Marbella (Mdlaga). Todo
por 180.000 plas. En perfecias
condiciongs. O cambio por PC 1512
color,

“Sabado Chip”, de 17 a 19 h.

Dechipach

EIT MOTIN




B Cambio programas para
ordenadores compatibles PC. Posco
un Amstrad PC 1512, Puedes ponerte
en contacto con Jos¢é Manuel Garcia.
José Antonio, 15. 18811 Zujar
(Granada). Tel, (958) 71 61 61.

LI L R R I LI | . = = . =

8 Compro, camnbio ¥ vendo

*  programas de CPC 6 RS. Tengo 900
juegos y 400 utilidades. Juegos como
Renegade, Indiana Jones, ete.
También tengo programas de PC y
PCW. Contesto a todo el que mande
lista. Escribir a Angel Acebo Cuastafio.
Avd. Carlos Haya, 29, 1.° 7. 29010
Malaga.

B Hacemos programas de gestion a
tu medida. Amstrad CPC, PCW, PC
y compatibles. Dirigete a Bongo
Studio. Plaza Quemadero, 4. 04003
Almeria. También vendemos
ordenador Spectrum + por 15.000
ptas.

B Cambio programas CPC’s, sobre
todo utilidades y programas
profesionales tipo Music System, Dr.
Draw, et¢. También programas para
PC’s y compatibles. Me intercsan
trucos y secretos de los PC's, Escribir
a: José Vargas Cruz. Ponce Ledn, 21,
41710 Utrera (Sevifla).

B Cambio todo tipo de programas
gratuitamente. Tengo los mejores
copiones, juegos y utilidades.
Ordenador 6128. Total garantia en
contestacion. Envia lista, aunque no
me interesen ic contestaré
ofreciéndote programas gratis. R.
Fernandez, Diego Serrano, 21, 2.° B.
Tel.: (957) 41 16 84. Cérdoba.

B Cambio los mejores programas,
tanto copiones como utilidades y
juegos. Contestacion asegurada a todo
¢l que envie lista, Escribir a Ricardo.
Diego Serrano, 21, D, 2.9, 8,
(,ordoba o llamar al tel. (957]

41 16 24,

@ Vendo programas para Amstrad
CPC en cinta o en disco. Interesados
esenibir a Emilio Martin Garera.
Veronica de la Virgen, 7, 1.° C.
18005 Granada.

BALEARES

B Compro hardware para CPC-6128.
Toda clase, También juegos,
utilidades, y profesionales. Enviar
ofertas a Jaime Puigserver Oliver,
Campet, 43. 07210 Algaida
(Mallorca). Baleares.

. ® = w " & = = & ® @& & = ®

M Compro juegos para Amstrad PC
1512, Se valorara que empleen el
modo de alta resolucion (16 colores).
También cambio programas. Tengo
Lotus, Simulador, Winter GA.,
Wordstar, etc, Enviar ofertas a Pedro
Antonio Mussanet Femenias, Sipells,
2. 07560 Cala Millor {Mallorca).

Sl

Todos los sabados, de Sa 7
de la tarde, en “Sabado Chip”.
Dirigido por Anionio Rua.
Presentado por José Luis
Arriaza, hecho una
computadora. Dedicado en
cuerpo y alma al ordenador,
y a la informética. Haciendo
radio chip... estilo Cope.
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B Me interesa comprar Plotter de
segundo mano, tamafio minimo A-3
que sea compatible con los programas
Autocad Autoskeich y Robocad.
Interesados mandar oferta escrita a
Francisce Castejon. San Fernando,
61. 08330 Premia de Mar (Barcelona).

B Deseo contactar con usuarios de
CPC 6641 y 6128 para intercambios
de extensa programoteca. También en
PC compatibles. Contestaré a todas
las cartas. José Rivas Gdmez. P.°
Jaime Il el Justo, 10,1-1.°. 08302
Matard (Barcelona).

# = 8 ® ® @ * ® = = & * ® ®w

B Compro, vendo o cambio
programas para PC 1640 y
compatibles. Mandar lista. Vendo
Amstrad CPC 6128 (color), joystic,
discos con programas, etc, José
Galvez Javierre. Marti Blasi, 56, 1.9,
2.%. Hospitalet de Llobregat
(Burcelona). Tel. (93) 333 25 83 (de 4
a 9 de la noche).

. . " » . . . " @ . . . .

B Compro instrucciones en castellano
de Pascal/MT+, Turbo Pascal o
Compas-80. Anronio Martinez.
Independencia, 238, A-4. 080026
Barcelona. Tel, 245 93 63.

B VYendo Oric-l vy ZX 81 + 16 K
RAM. Todo por separado. Precio a
convenir, Llamar a Javi de 20,30 en
adelante. Tel. (93) 334 32 72.

M Vendo ¢l juego Bruce Lee con tapas
por 300 ptas. Kifian Soler. Paseo de
Pau Casals, 21. Alofranc (Gerona).

8 & & & 8 & @ # s & & @ .

W Desearia intercambiar programas de
Amsfrad CPC-6128. Tengo sobre 250
(juegos y utilidades). Interesados
escribir a Antonio Pretel. Avda. de
Catalufa, 46, 9.7, 1.2 08915 Badalona
(Barcelona). O llamar a los Tels.

386 75 84 (mananas) o 399 21 47
(tardes).

CASTILLA-LA MANCHA

B VYendo el mejor programa de disefio
grafico para CPC 6128, incorpora
movimiento programable [dcilmente
desde sencillos programas Basic
hechos por ti, por 2.800 ptas disco.
Mando gratis una cinta demostrativa
enviando 200 ptas. en sellos nuevos a
Pedro Jiménez. Antonio Machado,
20. 16400 Tarancon (Cuenca).
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B Cambio todo tipo de programas
para ¢l CPC 464 ¢n cinta. Poseco mds
de 100. Interesados llamar al tel. (911)
26 19 69 (horas de comida o por la
noche) o bien, escribir a: Sigiienza, 2,
6.° B. Azugqueca de Henares
(Guadalajara),

B Cambio juegos y utilidades en disco
CPC 6128, Solo dispongo de unos 60
juegos. Interesados escribir a Rau'l
Priega. Plaza de Calvo Sotelo, 2, 2.°
A. 16001 Cuenca. Llamar al tel. (966)
2276 15.

M Yendo programas muy baratos para
Amstrad CPC-6128: Discology, Art
Studio, Placon, Ms Cebol, CBasic,
MBasic, Multiplan, Pascal MT +,
Fortran, Oddjob, Devpac, Tasword
6128, Cracker 11, DBase 1I, Dr Draw,
DPr Graph, Mini Office 11, Control
Stocks. Podéis dirigiros a: Cesar
Cuarrera Gonzdlez. Eduardo Dato, 8,
5.% A. 34005 Palencia. Tel. (988)

T4 54 42,

B Somos dos amigos de Burgos que
queremos realizar cambios de
programas y demds cosas que tengan
relacion con los CPC. Poseemos 300
programas. Si 0s interesa, no lo
dudéis y llamad al tel. (947) 20 47 04
o escribir a Albherio Ferndndez
Fontaneda. San Julidn, 5, 2.9, 9002
Burgos. Responderemos el mismao dia
que os pongdis en contacto con
nOsOLros.,

MADRID &

B Cambio jucgos para Amstrad PC.
Enire otros: B.R., Xonix, Pollo,
Combate, Bushido, Goll, Nueve
principes en Amber, Summer, Games,
etc. Interesados escribir a faaki Hoys
Sollano. Av. Vinateros, 118, 28030
Madrid. Recuerda, para Amstrad

PC 1512.

B Necesito compilador MS-COBOL
que cambiaria por juegos o utilidades
en disco. Solo en Madrid. Poseo un
CPC 664. Javier Ferndndez Alvarez
Perez Ayuso, 19. 28002 Madrid. Tel.:
415 58 45,

6% 134

OPERACION CAMBIO

VALORAMOS TU AMSTRAD » CPC 464

EN LA COMPRA DE UN
NUEVO ORDENADOR

CPC 6128
PCW 8256
PCW 8512

35.000 ptas.

50.000 ptas.
55.000 ptas.
70.000 ptas.

Telef. (31) 416 13 02 (de 4.30 a 8.30)
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iAdivinalo!
Por: José A. Tejedor Garcia

ES[E programa presenta la

- ayuda que proporciona el

4 CALL &BBIR y una forma de

{ impresionar a los amigos. El
B8l ordenador acertard siempre si se
siguen las reglas indicadas
mediante sentencias
Print,

Numérense
Por: Angel Parrilla

El primer programa pasa
cualquier nimero, ya sea
binario o hexadecimal a base 10,
eso si, especificando &x (mas

| niimeros) en binario y & en
hexadecimal. Pasa o pide 8
numeros, ya que esta pensado
principalmente para el disefio de
caracteres.

El segundo programa pasa a
hexadecimal cualquier niimero,
pero especificando, al igual que en
el primer programa. En la
pregunta de anchura del campo,
tiene que dar un valor
comprendido entre @ v 16, de lo
contrario el ordenador emitird un
mensaje de error.

Donut multicolor

Por: Ramiro Carpena

Los dibujos tridimensionales
siempre son atractivos, Este
truco dibuja en pantalla una
figura tremendamente
espectacular, que se puede utilizar
para presentar nuestros
programas. Si se observa el
listado con atencién, se verd que
es facilmente modificable.

Controle su 464

Por: Carlos Serrano Torres

" n. 180 PRINT ““[CTRL +x]"

10 CLS

20 FOR n=1 TO 8

30 INPUT *Introdezca nusero: “;a
40 PRINT STR$(3)

30 NEXT

60 END

10 CLS

20 INPUT *Introduzca nueero: *;3
30 INPUT *Intraduzca la anchura de
campo: "ib

40 PRINT HEXS(a,b)

S0 FOR n=1 TO 3000:NEXT

60 GOTO 10

70 ERD

10 REN DONUT MULTICOLOR

20 REM RANIRD CARPENA

20 DEG:MODE 0:PAPER 0:INK 0,0:DIN ¢
ol (14):FOR 3=0 TO L4:READ colfa):NE
XT:DATA 0,9,0,15,21,24,23,22,19, 12,
10,4,1,7,8

40 FOR b=430 TO 30 STEP -3:FOR ¢=l

T0 380 STEP 2:PLOT (320+125#C05(H))
H00#COS(cd, (200#125#SIN(b) ) #70%SIN
(c),c/3 HODLi3)+1

0 NEXT:NEXT:BOPDER 0:FOR d=533 TO

I STEP -1:FGR e=1 TO 13:INK e,col (L

Itel nGD 13)4NEXT:NEXT

NOTA: los corchetes de la linea
14 no deben ponerse, sino que se
debe apretar CTRL y sin soltar
apretar X,

18 PRINT “[CTRL + A]"

20 GOTO 10

16 MODO @

28 PRINT

“[CTRL + SHIFT + F]"’

38 GOTO 20

| ejecutar este truco parece no

pasar nada, pero si se pulsa dos
veces Esc y se escribe cualquier
frase, al intentar borrarla no se
borra. Actuara como si

Pantalla Outéntica

Por: José Carlos Soto

es envio tres programas para

la seccién de Trucos de su
revista. Consisten en un cambio
de pantalla controlado por outs y
que da una presentacion increible
al programa que se aplique. Cada
uno de los tres hace esto de forma
distinta.

F8AMSTRAD Fersonal




Dibujos
en memoria

Por: Francisco Javier
Paredes Olay

Este truco nos permite guardar
en memoria dibujos.

Después de terminar la ejecucién
del programa, para ver el dibujo
solo deberemos teclear la
instruccion CALL 40000 y acto
seguido aparecer4 el dibujo.

En el segundo de los
programas, para que funcione
mas rdpido en ¢l mode 1 y en el

pulsdsemos la tecla del cursor g
izquierdo. Al hacer esto se pueden ot U 5z debe aBadir 2 la (

escribir caracteres encima de los 10 REN DIBUJOS EN MEMORIA

anteriores. 20 REN JAVIER PAREDES

30 NENORY 22999

40 REK

30 NODE 1:LOCATE 3,1:PRINT* INTRODUC

‘ E LA CINTA CON LA PANTALLA,"tLOCATE
[ ] 13,3:PRINT*PULSA UNA TECLA®

60 CALL $8313

70 LDAD *1*, 23000

30 CALL &5Co2

30 FOR x=40000 TD 44024

100 READ a$

110 POKE x, VAL("&"428)

120 NEXT

130 DATA 01,00,40,21,00,¢0,11,d8,59
113,77,23,13,00,0¢,00,¢2,49,%,04,0
5,¢2,49,9c,¢8

linea 3@ la orden Srep 2.

El programa se puede
modificar escribiendo
30 FQR X =320 TO 0 STEP-1
STEP-2 en los MODES 0 y 1

10 REK CLS ORISINAL

20 REN JAVIER PAREDES

30 FOR x=0 70 320 STEP 2

40 ORIBIN 320,200 _

50 MOVE x,x:DRAN x,-x,0:DRAN ~x,~x:
DRAW ~x, x: DRAW x,x

60 NEXT

Printeando
Por: Eduardo Millon

on este programa tan sencillo
podrdn pasar cosas
muy sorprendentes.
18?7 [CTRL+G]
AMSTRAD";:GOTO 16
16 7 “[CTRL+1J]
[CTRL + K]JAMSTRAD";:GOTO
- 10

Si pulsamos otras

teclas (por ejemplo L,

PT, z- Q! xl D))

siguiendo a

. Ctrl en lugar

O de las que

/ estén,
tendremos

otros

resultados.
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SERIE ORO
STAR SORDIUI

Por Eduardo Fuentetaja

ste arcade consta de

48 pantallas. La accion se

desarrolla en el basurero

espacial Star Sordium,
ocupado por el temible cerdo
Magnus Porkus. Tu mision
consiste en eliminar al intruso y
asi salvar a la Tierra de morir
ahogada en su propia basura.
Para conseguirlo debes encontrar
los tres modulos de tu nave, y
después ensamblar la tltima pieza:
el Thorpedo (especie de misil en el
indicador).

Consejos: La nave permanece
siempre en movimiento, pero
podras pararla disparando
continuamente. Te serd muy util
para pasar barreras de electrodos
y martillos. Ademads, con el

disparo puedes destruir a varios
enemigos.

Teclas: Q- arriba, A- abajo, O-
izquierda y P- derecha.

Si copias el programa respeta
los numeros de linea, es
importante. En caso de aparecer
un «Error en linea...», si no lo
encuen(ras revisa las lineas de la
1620 a 1710 & 2500 a 2550,

¥ | 1

Pacten slaL s sl SR gy ey

L - -
%,

107 BRRERREREAEEAREE FHE BRI ERE R

200 st - STAR SORDIUN -
30 1 we EQUARDD FUENTETAJA
' w 1387  VALLADOLID L

L T R S R IS A T
&0 ' it [NICIALIIA wow

70 BODE 0:FOR t=0 TO L5:READ a: INK
L aNERT:INR 3, 15,6:80RDER: 01 PAPER
TiPEN AiCLS

B0, DATA 0, 20,26, 15,20, 9, 18, 15,6, 3,1
o 11,26,24, 12,2

0 ENY I, 10,1,5,4,1,2,8,-2, 13ENT 2,
30,3, LiENT 3,30, 3, 1268V 3,14,1,2:€
W73, 2, =6y 1, 2,6, 1 ENT=4, 20,10, 12ENY
20yl d=0,0, 4,151

100 WINDDNAZ,2,19,2,22: PAPERNZ, 0361
SH2:PAPER

110 a=32:br2081505U0 226014=3201b=3

S1605UB 2280:a=41 2:b=200:605UA 2260
120 FOR §=0 T0 4 STEP Z2:MOVE R40,39

8-t 10RANR t42-10,0,0:0RAWR-628,0,8:

NRARR 0, -394, [3:0RAWR 0,~10,0

130 MOVE 22, 48+0: 0RANR S84-8e2,0,3:

OFAWR 0, 328-%, L3:80VE 32,3B2-%: 0RAM
b0, 302-4, T NETT

140 WINDOWE2,2,19,3, 20 DEFINT g-y:6

0508 1630:bas=FRE(**):RANDONIZE TIN

E:PEN 2¢

150 xslliy=dr f=252escn=32:ch=2251vi

—-—— — —

4=3:FOR £=0 10 J:ixUbi=2l-1iy(b)=24:
LOCATE [9-t, 24: PRINT CHRS(2250:NEXT
st =y i isys i xmxsay=y: 6OSUR 2250
160 PLOT 32,16, 0: DRAMR 220, 0: DRANR
0, [4:0RARR-220, (: DRANR 0,- |4:PEN 13
LOCATE 11, 24sPRINT"3"
170 LOCATE 14, 24:PER B:PRINT CHANC2
J2ICHRS (32 1CHRELZ2) * 1 "CHES (BICHRS (8
)1 +PEN 2:PRINT CHR$(23T)SNOVE 412,1
&I DRANR 0, 14,0
180 RESTORE 2600:F0F i=| T0 42:PEAD
A34GOSUR 2570; IF INKEYS=""THEN HET
T:80%0 180
190/ CLSAZ: neg=dip=21 "OCUR 2120
200 PRINT CHR(22)*1*1rn=2(scn, 0):1
F rn3 OR rr=b THEN mu=zisen,2)
e
#1F PINTA DECORADDS et
220 B=INT{sen/ LBY 0 1edF WIDSABINS(2(
sony 10,402, 13="0"AN0 h=1 OF RIDY(B
ENSCrdson, 1) 40, 4, [2=DAND b2 DR
sen=48 DV zonndS THEY 744
230 DN b BOSUR 240, 230, 290, 200 6010
au
240 FOR 124 70 1 STEP-1:FOR t=kC144
FITG4HRNDG =4 TO LCIBBe1 4760RNDIZ-4
STEP 4
250 IF bCBCIBBHI#7B¢FNDRE-4 OF L)EC
16431 4844END1B-4 THEN CALL KACOO,2,
4,8, hBI3IERNOIS

260 NEXT &,
270 FOR 4=0 TO L:FOR L=RC144-1480 T
0 $C 108+ 080 STEP 4:0ALL 4A00,2,4,
b, ¥B2T1EINT (RNDAZ) tNEIT by i RETUEN
230 FOR (=4CSAC 70 RCSEC STEP [2:CR
LL BADOG, 2, 8,8, hBO00:HELT:RETURN
290 FOR k=A(358 T0 4£590 STEP 9:CAL
L &A000,3,7, L, kB0BOLNEXT; RETURN
300 FOR t=4CS5C 70 ACS30 STEP L2:CA
LL ¥A000, 3,7, 4, WB1Z9:NERT:FOR t=kCd
74 T0 8043 STEP [2:CALL BAODO,3,7,
L, LBI29: NEX T RETURN
30

oiE PINTA LINITES wae
320 vy 1=RCOF4-(T=3) 681 yy2 =ACEA0: 50
SUE 24B0: RETURN
330 FOR '=4B804+7204F TO LBE&AIT20E
b STEP Ea2:CALL BAGOO, I 42,4, 48281
S320L P INTORND S C4=00 ) I32:HEX T ep L 2
=1 ¥=0: RETURN
40 cpt0=Liepl =1z a8=810% 2 (50, 1
Yo 4):FOR b=1 TO 4:0F VALIKLBS (a0,
I3 THEN ON | GOSUB 320,336, 320,330
350 KERT
360 FOR =0 TO [+IF cp(tITHEN hhi=k
COR e RL440 WD CORTeL 0 | 440 GOEUE
2460 T=AC0DBNLE 14405 hh 2B 0OEB £ 1)
40460508 2480

ER PINTA DBIEIOS wne T

390 IF t{sen, 20225 THEN PEN 2:LOCAT
E zison, 3, 2lscn, 401 PRINT CHES( 4D
CHRY (013 1PEN 151PRINT CHARLOZED
400 1F sca=29 AND laser=) THEN LOCA
TE 3, 17:PER 2:FRINT CHRSL2IIICHEME
JisPEN BsFRINT CHRE(I22)
410 FOR k=0 T0 24:1F 245¢a, 42250 TN
EN PER 2:LOCATE 2fsen 841, alncn b
20:PRINT CHRS(229)CHASCR) ;1 FEN I5:F
RINT CHE$12301:rest=t
420 NEXT
430 !

vt PINTA EMEMISDE oni

440 LOCATE 1,1:08 ro GOSYUD 480,510,
530, 540, 560, 570, 580,500, 620

450 c=0:d=0!PEN 2:LBEATE 1, ysPRINT
cHRs (chi

480 IF scn=33 AND 2(23, 1928 THEN £0
R L=l 10 4:Kh1=b00BEVE w4 hhzzhhi o0
SUB 2460 hh] =4CODE-t#4hh2=hh1 550U
R2450: 50080 §,9%,9,,3,,20:F02 o=l
10 SOO:NEST 5, 422033, D13

470 TRINT THRSL2110Y b asFREL "N e
orbe0:00T0 640

480 H0SUR 2350:F0R (=1 TO MU:PRINT
CHRS (220071 PEN 14:LOCATE git) uit)
SPRINT EHR$(2401

490 LOCATE q(8) w(4)=24PRINT nmur;]

__—J



A2)CHREAZICHREL22) M1 "5 1PEN | 2LPRINT
CHRS(284)
500 MOVE q(1)432-20,416-vIL 1416 URA
VR0, 14, 12: POVE qlt)a3R-16,416-w(t)
#E: DRAUR O, 14, L4: NEXT:FOR t=1 70 |
0:re(t)=0:NEXT2EVERY 17 GOSUB [100:
RETURN
510 BOSUE 2330:FOR t=1' 70 nu:CALL &
AOG, 2, 4 hC000n gL ) 1T tulky-2) 0
80,8101
520 CALL BADOO,2, 4, BLODD+Cqit)-1134
SCul 8ot nED, KBIFL:NEXT (EVERY 7
GOSUE. 1050;RETURN
530 FOR =0 10 A0sre(t)=0:NETT:EVER
¥ 20 GNSUR:1180; RETURK
S40 FOR t=3 70 (8 STEP S:LOCATE t,4
sPEN B:PRINT CHRSC2VAICHRE(BY; s PEN
14:PRINT CHRS(2401CHRS LE) s
550 PEN L:PRINT CHRSI241):NEXT:FOR
t=l T0 5:GOSUB 1300:NEX™ "VIRY 15 &
DSUB 1250:RETURN
560 FOR L=0 10 2:re(t)=-1:NEZTSFOR
$24£100 TO LCI30 STEP 20:CALL LADDD
.3,?,!,Hlf‘§:ﬂlllﬂiﬂ 8 BOSUR 134
0: RETURR
570 GOSUB 2350:CALL MADDD, 2,8, C5R4
JRBO00:EVERY 9 BDSUB 1420:RETURN
SA0 FOR L=LELFA TO RCEDD STEP 400:C
ALL &AO0D, 2,8, %, h3000;NEXTIFOR L=4C
104 10 KCEO0 STER 400:FOR hhi=t 70
LeB0 STEP B0chh2=hhlvdeGOSUE 2460: K
EXTsNEXT
530 vel=b0128s v 2-hER50G05UR 2480,
w(11=21w(ZI=01TOR £=0 16 Sira(t)=0:
HEXTIEVERY 25 GDSUB 14A0:005UR 1460
tRETURN A
BO0 wwl=RC10Bs ww2=LCES0: GOSUS 24B0:
v l=b0 o8 vw2=hC850: (0508 2430:L0CA
TE 7, B:FRINT CHRS(16) .
610 LOCATE 15, 14:PRINT CHESTIG) 022
+el=0:s=0:EVERY 14 BOSUB 1530:RETUR
N
620 WINDONIZ,3,4,3,20:PAFERAS, O: L8
B3:0ALL %A000,3,8, kEOAG KB23Lel=4:
laser=0:pt=0:EVERY 17 BOSUR 1560:RE
TUEN
530t

dee RUTINA PRINCIPAL #we

640 [F INKEY[47)=0 THEN 850

B30 IF INFEY(ES)=0 THEN c=0:d=]

860 IF INKEYI341=0 THEN c=-lrd=0zch
=22

670 IF IMEEY(27)=0 THEN e=1:d=Dich=
2

B8O IF TNKEY(ETI=0 THEN c=0sd=-]
B30 IF c=0 AND d=0 THEN G40

T00 IF mart THEN 2330

0 a=xeccheytd: IF sen=43 THEN IF &
(5 THEN 640

T20 IF a=1 OR 220 O b=Z OR b=22 1

HEN 1000

730 te=TEST(a#a2-20,408-bViEDLIF te
36 THEN IF 210 THEN regetelG=(res
TIV51GOSUE 2300: 6070 B40 ELSE G40
T40 IF te=2 THEM GOSUE 800 +

Tib DU:PEN 2:LOCATE a,b:PRINT CHRS(
el sPEN J:LOCATE sipbel), y(pteidsIf
de0 THEN PRINT CHRS(ch*2)ELSE PRIN
'I'I- Ll

TED PEN T:0F wlpt#2)€ha OR yipte2){
b THEH LOCATE «(pke2), y(pt42):PRIN
7

170 x=ary=b:FOR tspte2 T0 2 STEP-1:
aft)=alb-10egdtd =y (2-1) MEXTex (1 }=2
ylhi=y

740 £1160T0 540

130
dee |DENTIFICA GBIETD dee

B0 IF piscn,2)=25 THEN SOUND 1,120
73,,3,,20:S00ND 120,20, 3, ,30:2(s¢
ngdi=0ipt=pl t1:LOCATE 13-pt, 24:PRIN
T* *4%0T0 830
BI0 1T sen=23 AND laser=d THEN IF p
1= THEN laser=1:S0UND 1,2¢,20,,3,,
Q0:LOCATE 14, 24:PRINT® *:RETURN ELS
£ PETURN
320 SUND 1,40,10,0,3,5
B30 1=252:2(5cn, rest)=0:60SU8 22801
RETURR
a0

v DISPARDS new

S0 F asrt THEN 2330

REO IF ch=225 THEW tope=19:icalc=l E
L5E topes2icale=-1

870 1F =tope THEW 640 ELSE DI<PEN
2-54(1aser=1)iFOR b=xtcale 10 tope
STEP calc:SOUND 1 80(5{lasertl]) ]l

&
éafr Led=TEST(8432-20,40B-y1E}SIF ¥
ed=0 THEN 920 ELSE IF ted((8-1laser
“1VH5IANG Led(d2 THEN SOUNT 1,0,10,
7, o 20:LOTATE b, y:PRINE"
§90 IF t-caledds THEN LDCATE t-calc
(pPRINT® “:1F ted=B THEK 350
900 IF ted=11 THEW GOSUR 970
910 E1:5310 E40
420 LOCATE & ,y<PRINT CHP3(233¢]aser
JeIF tehvscale THEN LOCATE t-calc,y
(PRINT® ¢
930 NEIT:LOCATE %-cale ysPRINT® *:F
116070 40
o

vee  [DENTIFICA VICTINA w01

450 IF sca=48 THEN SOUND 1,400,10,7
P iy cer*1¢1F cer=15 THEN 2200
960 E1:60T0 640 ’
970 SOUND 1,400,10,7,,,30:FOR j=0 T
0 9:IF t=rjIAKD y=el JATHEN relji=l
ru=S)LOCATE £l §) o0 sPEN 124RRINT
CHRSCIATICHRSUBY; tPEN Q:PRINT CHRS
(1931 RETURN

530 NEXT:RETURR

990 *

#x0 CANBIO DE PANTALLA w71

1000 IF x=19 THEN e=2tsen=sentl ELS
E IF x=2 THEN t=19+(sch=48):5cn=scn
]

1010 IF y=21 THEN y=3:scn=scntB ELS
E IF y=3 THEN y=21;sca=sen-8

1020 Dlax=xziysy

1030 FOR £=0 10 (0tx(ti=vzyltli=y:NE
IT:CALL RECAT:CLSN2:EVERY 39 BOSUB
1320:E1:6070 200

1040 *

Ht ELECTRUDOS +44

1030 IF RND¥3C] THEM redud=(NOT rel
ul)e?
1060 IF relu) THEN SOUND 2,180, 20,6,
ITHOVE qlud 432-20,398-wiu) +16:0RAN
RO, -ul{udvlsez, 12
1070 IF reulsd THER PLOT qfu)ed2-2
0,398-y(a} |6, 0: DRANE O ~wl{ulalbe2
1080 u=RND¥ (au-1)+]:RETURN
1090 *

tie BARTILLOS 19

1100 w=RNO8 tnu-10¢k: IF glud=x OR re
Lyd=0 THEN 1110 ELSE 1130

1H10 IF gqlul=X AKD ylwfulAND yiv(a)
$ul0u1+3 THEN seclul=y-2:fk=1 ELSE
sec fud=vlidiul(ull
1120 LOCATE glu),viud:PRINT® *:MOVE
qiu)#32-16, 430w (u) 16 DRARR 0 -5
ez () =wu)1¥16-32, [4:HOVE qludedi-2
0, 430-wlu)¢1E
1130 DRANR 0, ~tseclul-ulu))et6-32,1
2iPEN 14:LOCATE qlud,seclu) #1:PRINT
CHR$£243) 1 S0UND 2,300,30,11,2,3,30
trelud=1eIF 11 THEN peg=40: 1150: 605
g 2300
1140 RETURN
1150, TOR t=sectudel TB w(W)STEP-f1L
OCATE qlud, sPRINT® ";HERT
1160 PEN 14:LOCATE qlu), wlul:PRINT
CHR$(243) ;e i) =01 RETURN
1!
i e ASTEROIDES #ae
L]
1480, u=RRDRI:1F relu) THEN 1220
1150 1F c=0 AND d=0 THEK riud=ciRND
#8-5ip(ul=y+ANMB-S ELSE rluj=z-(20
CInd=0 1 EQuay-(20d) ¥ {c=01
1200 IF TESTr(u)#32-20 408-elu)tlb
JOR rlud€2 OR riuddis OF eduicd DR
elul}20 THEN RETUSH
1240 SOSUR 1230:LOCATE rilud etu)PE
N 11iPRINT CHR9(237ICHRS (221 1" 1PEN
15:LOCATE riud eludsPRINT CHRE(238
JCHRSEZZ) "0 relud=1: RETURN
1220 BOSUB [230¢LOCATE r(ul,e{ul PR
INT® “aredud=0:RETURN
1220 SOUND 2,40-(re(u)=1)#30,30,4,0
(2relud:FOR =1 70 204 NERL:TOR i=0
10 LALOCATE ¢ {u) ;e Cul sPEN I54FRINT
CHRS (235 4relud =it (retul #2-11):FOR
p=1 T0 20:NELT p,isRETURN
1240 '
e NINAS an

1250 FOF b=1 T0 darbibi=rttytrpitls
efti=elt)~1&
1260 Lea=TEST(rICk) (etdI0LIF tew=d
THEN SOUND 2, 200,10, 7, , 2031 8g:26:E
D5UB 2300:8010 1280 ELSE IF tes THE
N 1280
1270 PLAT 4L}, e8], S04 PLOT 108D,
alt 116 0o (t)=r 1Ak INELT2RETURN
1260 PLOT 183, e(t)#16,0
1290 SOUND 2,10,15,5,,4
1300 rfti=16100-B5:e(11=004
1310 If [r (k}¥-500 732> THEN rpiti=1
2 ELSE IFQr(804500/32(x THEN rpitl=
32 ELSE rplt)=d
1320 RETURN
13301

Bt BARCIANDS wea
1340 =urlaIF 4D2 THEN =0
{350 IF retud (0 THEN rful=Sturd:ely
1=7relul=l :
1360 1F rlu))e THEN risrtud=1 ELSE
I rlgits THEN rl=riu)dd ELSE ri=r(
ul
1370 I efw))y THEW el=elu)=) ELSE
IF efuddy THEN el=zfulel ELSE el=el
Wi
1380 1f TEST(rie32-20,408-el0163CM
THEN ¢ 1=r#AND#T-1 el =asRNDI3-1RET
RN
1390 IF rl=Y AND el=y THEN reg=15:6
05UB 2300:RETURK
1400, LOCATE ¢ (u) 2 (u) tPRENT® *sPEN
UtLOCATE rl elsPRINT CHRER(247¢retlu
Mselud=rlzetul=elereCul=(ROT retu)
JeR;RETURN
410!

dte TANDUE e

1420 tq=0:LOCATE 6, 19:605U8 2390
1430 IF 213 AND 237 AN xC17 THEN
r=y-h1e=19:605U8 24301r eq=300: BIS0R
2300
440 RETURR
1430 1
1er TANBUES EN COLUMNA #04

1460 FOR bqe0 T0 2:LOCATE b, 64%qiSs
BOSUR 2400:NEXT1IF retu)=] THEN 151
(]
1470 usENDOZ e tud=tdsui=ly-6.5)/5:1
FOVALLSTRADy-6.50/5-0.10)=u] THEN
u=tlsr (ud=x-La11=12 60 TO0 1450
{480 17 RHG» 1047 THEN RETURH
1430 repludie=Toud5i1G0EUE 2430 rela
Y=leIF 11 THEM ol=0:req=40:805U8 23
0o
1500 RETURN
1510 FOR trr ()10 & STEP-1:LOCATE ¢
(Trub:PRINT® "HEXTirelul =0:RETURN
15207

14 ASCENSOR  woe

{510 IF etl=y AND 227 AND x{]S THEI
PEN 15:LOCATE B, y-1:PRINT SIRINGS-
7,255) PEN 2'areq=12+5USUB XI00+RETU
RN

1540 e=p+1pSOUND T, ‘unJIBI 31 JIFEN !
I54LOCATE B et FRINT STRINGS(T, 2550
LUCATE 8, el:PRINT SPACEV(7)spl=e: 1T
£=20 THEN e=3:LOCATE 6, 2:PRINT SP4
CESL7) :

1550 IF eftO=INT(elI01AHD s4, AND v
(20 THEN s=s+|vSOUNG 1,9%,5,,3,,30¢
CALL BADDO, 1,4, 806580504 bB311:CALL |
LADOG, 1,4, CETB-5x 4, 4B01L
1560 RETURN

1570 ! :

114 HAGHUS PORRUS  ane

ES80 IF re THEN resireh=40:60508 2
3001 LOCATE 5, 1:PRINT SPACES (x-5):R
ETURN
1590 IF elfy THEN el=elitl: | OCATERS,
I, [1PRINTH3, CHRSC11)2RETURN
1600 IF 21¥Y THIN el=el-1:LOCATERS,
4, 20:PRINTDD,  *ELSE reshiren-liese
1:605UB 2430
1610 RETURN
1620 *

w4+  LECTURA DE DATDS w4

1630 DX 2463, 24):RESTORE 173011 ins
1730:F0R €29 10 Blip=t

1640 READ a: IF 280 THEN ¢ heck=a: IF
chickedsun THEN 2550 ELSE <um=0:li
n=lint10:6010 1543‘

1650 sum=sumtazIF 2222 THEW IE70
1680 20t n)=aznen +lsROT0 1640

170 NEXT:HEAD a:[F sue(da THEN 263
0

1680 |F PEEKISARFI}=52. THER RETURN
1630 1in=1800:LOCATE 3, 12:PRINTEsp
era un mosenbe’ sn=kBOO0LNL=901:G0S
1B 2500

1700 n=hADOD: ndt=76: GOSUE 2500

1710 h=hABNG tndt =286 <SYNBOL AFTER ?
25: 605U8 2500 RETURN

1 DATOS DEL MARA eue

1230 DATA 22,22,22,3,12,22,0,4,22,3
15,22,1,5,5,8,11,5,10,8,3,12,10,4, |
4,7,3,16,10,5,22,1,8,4,3,10,5,9, 12,
5,10,10,5, 17, 16,0,50, 18, 11,22, 22,1,

1 8




SERIEORO

12,6,12,13, 5,602
1740 DATA 13,11,5,14,3,5,16,12,5,17
(10,5, 18,8,5,50,3,02,20,0,7,22,7,0
z;alqﬁn4kﬂzrhgﬂqtl£a3
5,7,9,5,15,7,5,16;%,5,12,22, 2,8,&,8
13,78, %7663
1750 DATA 10,978,971, 1%:9, 7, 14

(1, 22,6,8,22,7,0,22,8,8,22, 45,22
.5,.2.?2 12,2251, 1,4, 3, 10,9,4, 7,
1,5,9,0,17,10,8,22,%,1,22,2,3,3,4;
(10, 10, 10,1, 16,558
1760 DATA 7,10,22,8,10,22,3, 13,285
,3,22,22,8,10,50,18,19,22,0,9,25, 18
1 71,20,4,5,22,2,5,3,5,12,5,12,8,3, 13
/5,10,22,1,0,2,7,8,9,15,8,8) 22,5,5,
22,3,6,™ 22,5681
1770 DATA 9,22,1,5,6,7,10,5, 9,113,
19,10,3, 11,10, 3,12, 11,3, 14, 10,5, 22,
25,49, 7,2,00,0, 3, 11,11,3,12;13,3,
50,16,5,22,3,6,25,18,19,22,7,0,22,2
,7,0,22,22,9,616
780 DATA 15,22,6,5,1,16,20,-3,22,4
(3, 0,5,3,22,3,59,99,5;12,22,5,5, 22,
ll!I‘I‘I’irai"!?is!ﬂlglgllﬁl “r & z:l
5,5, 12, 12,22, 22,27 0,13,25,3; 10,22,
3,5,21,4,5, 12,683
1730 0ATA 2,3,3,4,17,1,5,5,13,8,5,1
el
1800 *

v BATOS DE LDS GRAFTCOS vev

1310 DATA 0,20, 180,20,120,0,1,0, 180
(120, 240,40, 0,0, 1,3, 170, 240,240, 240
160/, 0,20,60,120,23,3, 240,130, 121,1
20,240, 120, 240, 240, 240, 240, 240,240,
a0, 120, 161, 4953

1820 DATA 82,240, 160,0, 80,240, 180,2
40, 240,240,010, 9,0, 0,0, 120,0,0,0,0,
(1, B0, 60,240, 120,50, 180,0,0,0,0,0,0,
0,0,0,0,180, 180, (80, 180, £80, 180, 240
40,105,151, 4118

1830 DATA 195,195, 195,151, 150,160,2
29, 5,081, 131, 431,120,67, 240,105,3,1
31,131,131, 131,87, 156, 249, 195,135, 1
95, 195,155, 195,240, 80, 120, 120, 120,
20, 120, 120,40, 5444

9
3
|
7

1640 DATA 0,0,5,6,12,0,0,0,4,3,9,6,
8,0,0,4,3,3,3,12,0,0,9,3,3,5,12,8,0
19,7,3,3,6,8,0,9,3,3,6,6,8,4,3,3,3,
9,12,12,4,3,3,3,3,6,12,4,3,3,3,9,9,

12,4,6,3,3,6,6540

1350 BATA 6,12,4,3,5,6,3,12,12,9,3,
B i 6y 129,3, 3 13 12,148, 5, 3,3
1 342,8,9,3,9,9,12,02,8,9,3,84,0,28
3,80, 0,80, 124,65, 168, 233,0,0,0,225,
b3, 252,130, 7382

1860 uﬁ'ﬁ B4, 130,0,0,252,214,252,22
3,0,0,55,84, 232, 214, 195,0,0,0,34, 23
3,433,0,0,0,0,214,252,130,0,0,0 Eu,
232,233, 158,0,0,0,214, 130, 168,214, 1
20,0,0,5,223,4923

1870 OATK 95,915,173, 15,0, 16,223, 175,
15, 15,15, 18, [0|..3 ?J.-fr.:.-, 13,10 1
By 143,45, 15,15, 15,10,9,0,0,0,¢,8
0, £22; 255, 255, 95, 15 ; J.,l”.s_‘n 1.’
5,179, 15,85, 2004

1880 DATA 101, 101,239,95,85,5,155,2
07,001,239, 15;5,5, 175,233, 101,223,9
5,5, 0, 175,83, 101,239,15,85, 5, 10,85,
101, 239,95, 5, 5, 10,0, 101,73, 95,5, 5,0
Ny 108, 239,15, 4207

1950 DATA'S, 5,0,0,101,293,15,5,5,0,
0,101,79,958,5,5,0,0, 101,233, 15,5, %,
0,0, 117,23, 15,5,5,0,0, 143,475, 15, 1t
L15,0,0,5,0,0,0,5,0, 16,233, 35, 95, I}

(15,10, 16, 22, 2300
1900 DATA 175,15,15,15,10,16,223,%
la 15,15, 10,5, 143, 15 15, ]dlt)r\,?
! l.;,“d: ey AR 215 430 081,
Es,u,o,Sl 164,0,0,81, 1E2,0,0,81,18
o 0,0,81, 168, 2454
1310 OATA ©,0,81,168,0,0,211,233,0
65,243, 246, 120, 81, 115, 243, 166, 17, 51
, 43,163, 17,51,243, 168,81, 115, 243, 1
58,81, 243, 243, 168,65, 243,246, 130,0,
201,233,0,0,5412
15820 DATA BY, 165, ©, & 81, 168 4 4 81,
168,9,0,3t, 168,0,0,41, 168, 0,65,1713,
246,130, 211, 115,243, 233,95, 755, 255,
170,0,0,9, 34,255, 191,63,63,42;0,0,4
2,15, 127, 255,4529
1330 DATA 235,091 42,21 34,015,255
JI91 137,00, 47,42,0,0,95, 127, 175,87
55, 04,0,0,31, 255,94, 252,59, 42,0,0
258,179, 25:1133,133 0,0,211, 255,175
214, 168,244,489
1940 DATA a,.s..24s 753,175,252, 248
120, 130, 88, 752, 253, 25?,45',211,
252,31.2§a;253.34,Jez.zaz,eze,zﬂz.n
4,163,252, 175,252, 169, 84,84, 211,262
,252, 175, 252,71318
1950 DATA 252,2,0,227,252, 252,252
69, 252,252,2,162, 252,252,250, 252, 1§
2,231,233, 2, 157, 232,252, 252, 133,130
(131, 0,252, 250,552,852, 2%, 73, BL 2
52,214,252, 1341
1960 DATA 252,0,0,131,246, 257, 195,2
14,214, 2, 85, &7, 248, 733, 246, 0, 86, 169
B9, 195, 246,211, 168,0,1,252,9, 1,84,
B1,186,0,1,84,0,65,21,42,63,0,125,2
1,0,0,0,42,21,4576
1970 DATA 21,42,42,0,0,115,743,243,
237,746,252, 752,733, 46, 115,227,233
(1 246,243,233,233, 246, 245,233, 233, 24
£,39, 195 233 246 &% .03 23 19
5,135,130, 119,255, 7533
1380 DATA 1:E,|?a.15 255,255,5,48,1
19,170, 1%5,49,119,5, 13, 48,43, 5,15, 43
,I#J,13&,15.4?,20!,2@?,5.101,2&?,?0
7,138,0,80,0,0,0,0,0,0,0,180,0,0,40
, 0,1, 0,80, 40,3486
1930 DATA 180,0,180,0, 160,40, 120,12
0,180,0,180,80,40,0, 240, 180, 150,20,
240, 120, 120,89, 120, 120, 180, 240, 218,
105,180,225, 240,2 iﬁ 120,120, 105,240
(105,240,225 5375
2000 DATA L0S, 210,150,195,
80, 1245

MOy patos CiK ee

2020 OATA 22),118,0,221,102,1,221,9
§,2,221,86,3,237, 83, 14, 144, 221, T8, 4
J6,0,237 57 78 144,221 70,6 197 5 8
197, 237,75, 76, 144,237, 176, 20, 75,7
6, 144,229,235, 5299

2030 BATA 17,0,8,25, 217,86, 235,225
193, 16,232,278, 237, 91, 74, 144, 235,17
L 80,0, 25, 34,74, 144, 235,225, 193, 16,2
11,200,371

2040 !

(e DATOS DE LOS CARACTERES n
i

2050 DATA 120,252, 425,225, 255, 26,3

§,126,20,63, 71, 135, 255, 126, % 176, 0
14,31,255,63,6,0,0,0, 112, 248, 755, 2

52,9 0,0, 0,129, 129,52,0,129, 123, 52

o126, 126,126, 4539

2060 0ATA 74,126,425, 126,74,0,0,20
28,721, 66,188,0,0, 188,234,227, 234, 18

210,155, 1

8,0,0,0,0,0,0,0,0,0,255,0,0,80,255,
255,60,0,0,0,0,8,28,28,0,0,0,0,24b
9,64 .E',hﬂ.‘4,21£5
2070 DATA 0,24,48, 104,112, 104,80, 32
IE,.,Jz,.;,ld....4£ 28,8,0,0,0,0,1
S, 153,74, 0,58, 80, 194,144,32,38,42,
|5 4,10,9,9,4,4,4,8,0, 126,128, 1352
2080) nnra 15, 60, 80,29, 0, 24,24, 60,2
8, 126,62, 255,295, 0,64, 64,64,92,32,1
S,Q,i,ﬂ ), 455,255,10,0,0 0,864,157
07,0245, 110,012,165, 180,153,124 45
(B;48,48,86,53, 3221
2090 DATA 23,194,172,66,12,0,0,0,12
6,179,129, 129, 126,0,4,0,60,98,98, 38
J60,0,0,0,24,52,52,52 24,0,0,0,15 3
b, 58, 56, 16,0,0,0,24, 1944
2100 DATA 44,44,44,24,0,0,0,80,70,7
0,70, 60,62, 190, 190,190, 196,62, 136,&
2 1JE0

#A8 W EITERIOFES

2120 FOR k=i 10 46:PLOT RRDESOO4EH,

RMTNZBO+T0, RNDN 15 NEXTznn1=E0R44: b
2:k(559; 51508 7460; b 1=¥0678: thz=40
EOH+GOSUR 2460 PER 2:PRINT CHIS(ZD)

T

2130 LOCATE 11, 5sFRINT CHRS{725)CHE
$(10enag/CIRE)" *znzavneg: (T a)
21 0R nCd THEN CLSNZ:RETURN

2140 FOR p=1 T8 200-KEE1260T0 2420

250 Wt MIERTE 1

2180 FOR p=} 10 5000:HEXT:CALL 4BEO
T:RESTORE 2580:TOR 1=1.10 8

2170 PEAD a$:BOSUB I570: I INREYS="
*THER NEIT

2180 RUN 140

28!
i VICTORIA +ie

2200 STIND 2,300, 100,7,,,20:FEN 3:F
DR K=l TO IS0:PLOT RNOEROSRA, RNDVE
H3B4-p | 416} 0 NETF;FOR A=) TO 20:1
GCATENS, ), 1:PRINTAS, CHRSLLLY

2210 FOR p=t TO 300:NEXT p, KiPEN 2:
FOR R=2 10 3 STEP-L:LOCATE &, piPRIN
T THR$(2261° *:FOR p=i 10 400:Nex T
g biFOR t=y TO 3 SEEP-)
200 LAGKEE 3,4<PRINT CHR$I1226)7HRS
(10JCHRE(B)* *:TOR p=1 TO 400:MEXT
pyb1ELSA2: neg==11n=201605UB 2120
2230 RESTORE 2530:CALL ¥BROI:FOR 1=
| TO 10:READ a%:GOSUR 2570:NETT: RUN

140

2240 !
e RUTTRAS AUTILTARES tna

¥n ! FINTA BORDES

2060 FOR b= 10,4 SIEF 2:MOVE a,tel
0:0PANE b-t,0,8:0RAWR 0, 201, | 3: NEY
TsRETURN

n PINTA ESEREIA

2080 01:FOR =38 10 f STEP 4:ti=5-t
£)90) tHOVE b, 18:DRAN t, 28, cl:NETT:E
T4RETURN

2240 ! RESTA ERERG1A

2300 DI:FOR =1 70 f-reg STEP-1:50U
ND 4,300, 1,6:PLOT 3, 18,0:008% 5,28
t1F §O2E THEN MERT: (s jsET:RETURN
2310 ¢ RESTA VIDA

2320 vid=vid-1;1=252:L0CATE 11,24:P
EN LiPRINT USTRE " pwids I vid=0 TH
N 2060 ELSE sorl=):E1:EVERY 3°9 60
SUE 1320, RETUEH

2330 CALL &BCAT:SDUND 1,0,50,7,1,,3

0:E0SUE 23801 xsinzy=ry:60TD 1020
201 PINTA COLUNNA

2350 FOR i=1 T0 nuzqli)=alsca, (93N
whid=zlson, daie3biwl L )= lecn, 24 K2
beRESTOVPE 2350:7OR t=qli)e32-32 T0

q & ¥ 32 4 5TEP 4

2360 BEAD a+FLOT b 350 2. 0RANE O;=v
(i) H16+80: TRANR 0, -wl L) 816-64,0:0R
AR b, BE, AzNEXT 1, 1tRETURK

2370 DATA B4, 11302 1 1L 1S

380 ¢ NUEVE RADAR

2390 ue=uetIIF uckl] THEN we=0:500
N0 2,90,5,6

2400 vilglevllq)t121F v(lg)d6 THEN
vitghs]

2410 PEN 13:PRINT CHRS(24Bhv(tq)hiR

ETURN

24201 PINTA LLANA

2420 LOCATE | ,1:50UM0°2,90,50,4, 1,5
LAEPRINT CHRAL22) "1 *:FOR (=34 (enFd

Y43 10 viPEN &

2440 LOCATE t g FRINT CHRS(24E0CHES
[8);:PEN 13:PRINT CHRS{045) tHEXT PR
INT CHRA(22)*0" :RETLEN

FER £UROS HORLLONTAL

7460 FOR jshhi 70 hh2 STEP 4;EALL &
AODD, 1, 4, 3, NB2F 1+ INTERKD N2 )32 REXT
+FETURN

24701 CURDS VERTICAL

2480 FOR j=wvl 10 w2 STEP BOICALL
KADOD, |, 4, 1, 827 FHINT (RHOR2 132RET
T-FETUEN

24530 1 LEE DATOS

2560 sus= @ A= khs L0 FOR & 1 Ton @

1

2510 READ atlF ad255 THEN check=a:l
F check{Isun THER 2550  ELSE sues0:l

in=lin*10:6010 2340

2520 17 mLSOIT AMD nCLBOER THEN a=
a2l

1530 PIKE nyatnentlssuncsuniy

F540 NEXT:RETURN

S50 MOOE 1iPRINT®Error ea fa linea
R AT HAT

2960 ' SCROLL

2570 FOR t=1 T0 43L0CATEN2, 13,21:P8
INTHZ,* *:PLOT EKDASCOV64, REDH404T0
(RNDRLS:FOR p=1 T0 Z6O:NERT p baPEN
{:LOCATE 10-LENLa%)I2, 21:PRINT &%
RETHEN

2580 DATA 130"
asrapido 'Yy,
2930 DATA 4, ¢M0 ha estada mal, Pero
o A quien,le taporta,un basurerc sa
5@ aenos 7,

2600 DATA (Para cosbnzar, pulss tna

tecta; 1, STRR SERDLUN, \Una gran av
entura, Hortero-Spacial, *Creads por
*yyEduardo, Feentetaga.,,

2600 DATA |, "Tu mision :°,Salvar el
yplangta basorero,STAS SORDIUM, del

tenible, Magnus Porkus.,,

2620 DATA Para elle debes,enconbral
los, tres wodulos, de tu nave,y asi
ensashlar el Thorpedo el arsa defin
| itiva, Uaica forad de,superar ¢l ul

bleo,obshagulon,

! Para olra vez, st 4

2 K
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LO MAS ESPECIAL

DE AMSTRAD

Historia de la
Informatica.
Como trabaja
un
programador.
Todos los
comandos rsx.
La informatica
en casa. Los
mejores
superjuegos
del mercado.

Todas las
impresoras del
mercado.
Software
integrado:
Fidicom, un
paquete
enteramente
profesional.
Paginacion de
memoria.
Inteligencia
artificial.

Robética. La
segunda
revolucion de
la informatica.
Forth, la
sustitucion del
codigo
maquina. El
juego de la
vida. El
mundo de los
Plotters.

' Recorta y envia rdpidamente ¢l cupon de suscripcidn
l encartado en el interior de la revista (no necesita frangqueo),

Especial
Juegos: Pokes
para todos. Lo
mejor del
mercado en
joystick.
Juega con
Forth. Serie
oro: Juego de
ajedrez.

Desvelamos
los secretos
de los mejores
juegos de
Amstrad
Animator, un
programa
apasionante.
CAD/CAM, lo
mejor del
software
nacional.
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Una mala eleccion alahora de comprar el programa para su ordenador puede hacerle pasar mas de
un mal rato.

Comprar un programa GROTUR de facil uso y que no le teme

Nuestra ya larga experiencia en la realizacion de PROGRAMAS DE GESTION Y PROFESIONALES
nos ha llevado a disponer de uno de los mayores repertorios de aplicaciones informaticas del pais,
puesto a su disposicion para facilitarle su trabajo sin exigirle una gran inversion.
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Es de todos

' conocido la forma
en la que los CPC
rellenan areas de
color, mediante la
instruccion fill.

' La rutina que
presentamos sofistica

~al maximo estas
posibilidades

- permitiendo rellenar

areas de pequeiios

dibujos, o patterns,

consiguiéndose un

golpe de efecto

' bastante explosivo.

UTILIDADES

a falta de un orden fill, que
I permita llenar un drea
cerrada con color en la

pantalla, ha causado la aparicion
de innumerables rutinas para el
464 capaces de llevarlo a cabo.
Sin embargo, la gran mayoria de
ellas no manejan mas que un solo
color, desperdiciando claramente
las posibilidades del ordenador.

La rutina gue presentamos en
este articulo nos va a permitir,
por fin, poner algo de vida en
nuestros graficos. Es capaz de
rellenar un drea, cualquier drea,
con una trama de color como
fondo disefiada por nosotros
mismos. Los resultados obtenidos
son tales, que sin duda pasard a
formar parte de nuestro arsenal
de herramientas para crear
graficos en un lugar de honor.

Teclee, salve el Programa
Cargador y ejeciitelo. Mueva el
cursor grafico a un punto interior
del area que desea llenar con la
trama (usando la orden Move) y
teclee de nuevo:

CALL &9000,pw,pd, @pat$

donde pw es la anchura de la
trama en pixels, pd su
profundidad y pat$ contiene la
descripcion de la trama como se
detalla més adelante. En el caso
del 664 y 6128, hay que modificar
ligeramente la linea de programa
anterior:

CALL &9000,pw,pd,pat$
o incluso

CALL &9000,2,2,*1221"

El llenado comienza en la
posicion del cursor griafico (orden
Move). La primera cosa que la
rutina hace es mirar cual es el
color de la pantalla en ese punto.
Acto seguido, se cambiara el color
de todos los puntos conectados
verlical y horizontalmente con él,
hasta que se encuentre otro color
distinto (de ahi la importancia de
que el drea esté cerrada con un
solo color).

La descripcion de la trama se
atesora en la variable pat$.
Imagine un bloque rectangular
compuesto de puntos individuales
(pixels) cada uno con un numero
propio de tinta.

En modo 0 el valor maximo de
éste es 15, de0a3enmodo | y
de 0 a | en modo 2.

Supongamos ahora que nuestra
trama tiene 2 pixels de ancho por
3 de alto. Para describirlos de
forma que una rutina en Lenguaje
M4quina lo «entienda», un
método razonable parece ser
hacerlo por filas consecutivas, es
decir: en la primera fila, los
numeros de tinta de los dos pixels
superiores del blogue de 2x3, en
la segunda los segundos, etc. Esto
nos da una lista de 6 nima o de
tinta. Usando la paleta de color
por defecto que el Amstrad tiene
cuando se enciende, si la fila
superior era amarilla, roja, la
segunda roja, azul, y la tercera
amarilla, azul, pat$ contendna la
secuencia de nimeros **133212".
Al leerla, el ordenador y nosotros
debemos entender, leyendo de
izquierda a derecha que: PEN 1 es
amarillo, PEN 3 es rojo, PEN 3
de nuevo, PEN 2 es azul, PEN 1
es amarillo y PEN 2 es azul,

En modo 0, para codificar los




UTILIDADES

colores de 10 a 15, hay que usar
la notaciéon hexadecimal: A vale
10, B 11 y asi hasta F, 15.

La linea de programa que
habria que inyectarle al Amstrad
seria, pues;

pat$=""133212"":CALL
&9000,2,3, @pat$

Llegados a este punto, no es
muy improbable que el lector esté
estremecido de horror, pensando
en la cantidad de trabajo «sucio»
que va a tener que llevar a acabo:
decodificar de cabeza numeros de
tinta, notacién hexadecimal,
jcielos, no!

Bien, ha habido suerte. Ademds
de la rutina de llenado de dreas,
tenemos un editor de tramas
(Programa Editar), que realizard
todo lo anterior automaticamente
(suspiro de alivio incontrolable).

Ademas, es muy sencillo de
utilizar.

Lo primero que el editor de
tramas pregunta es el modo de
pantalla, Hay que responder 0,1 o
2. Después, la pantalla se borrard,
apareciendo un cursor dentro de

CARGADOR

10 REM CARBADOR PARA USAR

20 REX  PATTERN

30 REM ANSTRAD PERSONAL

40/REN —==rmmmmncnemen-

50 TF HINEMC<Y93C6 THEN PRINT *LO SIENT
0, HO HAY BASTANTE NENORIA. DESACTIVE
ALGUNA ROK*

60 MEMORY %8FFF:ln=150

70 FOR adr=k3000 TO 43188 STEP 13

80 READ bytes:chk=0

30 FOR 1=0 10 12

100 y=VAL(*&*+HID$ (bytes,1¥2+1,2))

110 POKE adr+i, vichk=chk#v

120 NEXT

130 IF chkCOVAL(*E*+RIBHTS(bytes,3)) T
HEN PRINT "ERROR EN LINEA®;ln:STOP

140 In=1n+10; NEXT

150 DATA 0503C032C091320491007€0432634
160 DATA BEI1DD7E0232C291DDEEAODDEERBF
170 DATA OLESODE!17E4787Ca0DGEOLDDBE777
180 DATA 0211CB317EFE3A3B04CBAFDEOTSRS
130 DATA DB30CDZUBCI2132310ED21C79257A
200 DATA 22C691DD21B791CDCEBBCOFOBERAS
210 DATA CD2CRCDD7700CDCEBECDI 1 BCFSTES
220 DATA CCB291F IFSDCB231F1DCB291CRYEF
230 DATA 3CCBIOCDIDBCODCROICADDCBO4BES
240 DATA CBFD2IBE913EFF329691CRO1306CS
250 DATA 012BCDISIICOBL1 28F IESCO296FF
260 DATA BC22B331E1ESCD26BC22BCIIELTED
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un rectdngulo que se puede mover
con las teclas del cursor. Pulsando
la barra espaciadora, se dibujard
un punto en el color elegido, La
tecla Shift sirve para desplazarse
por la paleta de colores.

Si la trama que va a crear es
mds pequena que el rectangulo de
contencion, asegirese de comenzar
a dibujarla en la esquina superior
izquierda, moviéndose hacia la
derecha, luego hacia abajo.

La tecla Tab significa fin de
edicion, Lo siguiente gue hay que
hacer es eliminar el espacio que
sobra si la trama es menor que el
rectangulo. Para ello, aparece una
«cruz» que se mueve con las
teclas del cursor,

Al pulsar de nuevo Tab, el
programa pregunta como se
llamar4d la variable donde se va a
guardar toda la informacion.
Recuerde afnadir el signo 3" al
final de la misma, algo asi como
“trama$’’. La razén de todo esto
es que el editor va a crear un
programa Basic que luego se
«mergeard» con el programa que

270 DATA FDZ1BE913ECIC0973108093011586
280 DATA 23E52AB991232289912ABC91235A5
230 DATA 22BL31E1CDSCIIC25E917CERCAZ0D
300 DATA EECOCOES21CA9IEDSBREI]IAC4BE2
310 DATA 91478728031910FDEDSBC09115592
320 DATA TEE1A14779EEFFAGBOTTESIAC4BSD
330 DATA 91FSFS3EFFFD21C291CD3791FD318
340 DATA 21BB91CDIBSIF13204913E0IFDEY4
350 DATA 21C291CD37%1FD21B891C01891749
360 DATA F132C491E11884FDEE0IFDEE026CH
370 DATA £DACI12305FDCBOOCECIFOCBOOTIG
380 DATA 46FDCBO0BSCRFD2ACET1113ARCAT]
330 DATA FOESFDI3FDEIDBFD7S00FD7401892
400 DATA FD71023AC491FD77033AC091FDEFE
410 DATA 7704110500F D19FD22C631C92A510
420 DATA C6I1ESFDEIICB92AFEDS2081185C
430 DATA FEFFFDI9FD22C631FDEEQOFDRAA5H
440 DATA 01FD4EO2FD7E0332C491FD7E045D2
450 DATA 32C091C36E9079A64779DDAR00RAE
450 DATA ABCY3E0OFDBEO2CRTF2B08FDTERDY
470 DATA 0030FD7702C3F07702FD3600DBESD
480 DATA FD360Z00CICRIACBIBCI0000004B2

PROGRAMA
EDITOR

10 FEN EDITOR DE PATTERN
20 REN  ANSTRAD PERSONAL
30 FEX" MARZD 1988

usted haga, mediante la orden
Basic

MERGE *“‘nombre"’

La rutina de llenado es muy
rdpida porque trata la memoria de

I
50 DEFINT a-z:DPEROUT "dumay": MEMORY
HIMEN-1:CLOSEQUT

60 md=-1:WHILE ad¢0 OR add2:NDDE 1:1
NPUT “Hode: *,md:HEND

70 NODE md:xs5=3-nd-(nd=0)sx0=4#xsne
=2*(xo/4)-11cp=2incp=li0x=T1x=T1;0y=7
:y=1:DIN mat (15, 15), cols(nc)

80 FOR =0 TO nc:READ cols(i):INK i,
cols(idsPEN 1:PRINT CHR4{140):NEXT
30 DATA 13,0,2,6,10,11,12,13,14,15,1
€,17,18,19, 20,21

100 ORIGIN 200, 100:PLOT 0,-4:DRANE 8
4xs,0,1:DRANR 0,160:DRANR -B4%xs, 01
ORANR 0,-160

110 WHILE INKEY(GRI(30

120 TF ncpddsp THEN LOCATE Z,cpt1sFR
INT CHR$(32):PEN L:LOCATE 2,ncp+l:PR
INT *¢*:cp=ncp

130 PLOT x#xokl, 25, y®10, ~(mat (x,y)=0
Vi DRAWR xo,-3:HOVER 0,9:0RAKR -xo,-8
tPLOT ox#xarl, 75, 0y210, nat (ox,0y) +F0
R i=0 TO 4:DRAWR xo,0:HOYER ~xo,-2:N
EXT

140 1F INKEY(47)=0 THEN mat(x,y)=cp:
PLOT x¥xs, 2004y¥2, nat (x, y)

150 ncp=cp+(INKEY(0)=32)-(INREY(2)=3
2) AND nc

160 ox=x:oy=y

170, x=ox+ (INKEY(8)=0) - ( INKEY(1)=0): 1



Lo utilizacién |
del editor permite
aprovechar al

mdximo las nuevas

' capacidades
grdéficas que |

otorga la rutina

al CPC.

pantalla directamente, ignorando
al firmware. Por tanto, al no
estar protegida por éste, deben
cumplirse una serie de condiciones
para aprovecharla bien,

F x=0 THEN x=15 ELSE IF x=16 THEN x=
l

180 y=oy#+ (TNKEY(2)=0) - CINKEY(0)=0): 1
F y=0 THEN y=15 ELSE IF y=16 THEN y=
{

190 WEND

200 LOCATE 1,25:PRINT Define blogue®

1
210 1x=15:1y=15: PRINT CHR$(23) CHRS(
1
220 WHILE TNKEY(68)=0:WEKD: 0lx=200:1
¥=15:0]y=200:1y=15:605U8 430
230 WHILE TNKEY(6B)C)0:0lx=1x:0ly=ly
" 240 Ix=ol x-CIRKEY(1)=0) +(INKEY(8)=0)
tIF 1x=0 THEN lx=15 ELSE IF lx=16 TH
EN 1x=1
i 250 ly=oly~-{ INKEY(2)=0)+(INKEY (0)=0)
tIF 1y=0 THEN ly=15 ELSE IF ly=18 TH
EN 1y=1
260 G0SUB 430
270 HEND:PRINT CHR$(23) CHR$(0)
230 REN ESCRIBIR A DISCD
290 FOR j=1 TO ly:FOR i=1 TO Ix:pats$
=pat S+HEXS (aab (i, 16-§) ) tNEXTENEXT
300 HOOE 2:WHILE INKEY$<)**:WEND
210 INPUT *CONO QUIERE LLANAR A LA C
ADENA?: " s83 1F LEN(s$)=0 THEN 310
320 INPUT “Nunerc de linea:®,ln}
330 INPUT *Nombre de fichero:*,f$
340 DPENOUT f$

yF .

Condiciones de uso
de la rutina de llenado

1) El origen de los graficos
debe ser 0,0 (orden Origin).

2) La rutina funciona en
cualquier modo de pantalla, pero
s0lo debe usarse cuando no se
haya realizado ningin scroll, bien
desde que se encendid el CPC,
bien desde la 1ltima orden Mode.

3) No se comprueba si la
accidén tiene lugar dentro de la
pantalla o no. La rutina supone
que va a comenzar dentro de un
area finita cerrada totalmente por
un solo color. Es responsabilidad
del programador asegurarse de
ello.

4) Puede haber problemas si el
color de fondo aparece en la
trama. Intente evitarlo.

Si no esta muy seguro de haber
cumplido con exactitud la regla 4,
salve TODO en disco o cinta
antes de ejecutar. La rutina de
llenado no comprueba si se pulsa
la tecla Ese u otra. No se
detendrd hasta que termine o el

350 line0$=In$+" “+s$4"="+CHRS(34)
360 IF LENCIine0$) #1+LEN(pat$) (255 T
HEN 1ine0$=1ing0$+pat$+CHRS(34):60T0
390

370 linel$=LEFTS$(1n$,LEN(InS)-1D4"1"
+ Csh= "4k CHRS (34D 4RIGHTS (p

at$, 100)4CHRS (34)

380 lineN$=linen$+LEFTS(pats, LEN(pat

$)-100)+CHR$1(34)

390 PRINTHZ, LineD$:PRINT A9, l1nel$

400 PRINTR9,LEFT$(1n$ ,LEN(InS)-1)4"2
REN width="LX*height="LY

410 CLOSEQUT:END

420 REA

430 HOVE(olx#1)#xo®l.25, -4: DRANR 0,1

60, 1 :MOVE (1x#{)%xor] .25, -4:0RAKR O,
160, 1

440 HOVE 0, (15-01y)e10: DRANR xo£21,0
$MOVE 0, CE5-1y)#10: DRAKR xo#21,0

500 RETURN

DEMOSTRACION

10 REN REALTZA TRAMAS ALEATORIAS

20 REN Cambiando la linea S0 por A0S
UB 210 sp obtendran distintos result
ados

30 RANDDNIIE TINE

CPC se «cuelguen. El precio de la
velocidad,
Tenga cuidado si usa una trama
en modo 1 creada en modo 0. Si
algunos de los colores no son
legales en modo 1, puede haber
también problemas (de hecho,
HABRA problemas).
Por dltimo, unos pocos trucos:
1) Es posible usar blogues de
un solo pixel, con lo cual
revertimos a las rutinas fill
estandar, de este modo
a$=“1""CALL &9000,1,1, @a$ |
2) En los modos 1 y 2, se
pueden sacar colores extra
alternando dos tintas tales como
0,1 en la fila superior de la trama
y 1,0 en la segunda. Pero sélo
algunas combinaciones dardn
resultados visuales aceptables.
Experimente.

3) Al disefiar una trama, si se
es cuidadoso se puede evitar el
efecto de «regularidad», haciendo
que un extremo sea la
continuacion de lo que ocurre en
¢l anterior. L}

40 HODE 0

30 PAFER 0:CLS

60 S05UR 140

70 HOVE 100, 100:DRAKR 200, 0:DRANR 0;
200 DRANR -200,0:0FAKWR 0,-200

80 ROVE 150,150

90 REM width= 2 height= 12

100 CALL 3000, 10, [0, tramas

110 A$="":UHILE A$="":AS=INKEYS:HEND
120 IF AS=CHR$(13) THEN GOTO 320
139 6OTO 50

140 REM FORMACION DE TRANAS URD

150 trama$=""

{69 FOR n=1 TD 100 STEP 2

170 $8= HEXSCL1¢RND#14)

180 brana$=tStiranasits

190 NEXT n

200 RETURN

210 REM FORMACION DE TRAMAS DOS

220 tranag=""

230 FOR n=1 10 10

240 LINS="*

250 FOR ==l TO 10 STEP 2
260 £5= HEX$(L+RND#14)

270 LINS=LSLINS#ES

280 NEXT m

290 tramas=LIN$+traaatsl (N8
300 NEXT n

310 RETURN

320 CLS:PRINT tranas
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GESTION CPC

GESTION INTEGRADA PARA CPC (I)

Estc es el primero de los tres
programas, que sirve para
llevar una sencilla contabilidad en
una pequefia 0 mediana empresa.

Las diez opciones de las que
consta el meni principal son las
siguientes:

1. Cargar fichero. Esta opcién
carga del disco el fichero
nombre.Con que contiene los
apuntes de la contabilidad y que
previamente han sido generados.

2. Salvar fichero. Salva en
disco el fichero con los apuntes
generados en la opcién 3.

3. Introducir datos. Es
necesario haber definido las
subcuentas y cuentas (opciones 8
y 9, respectivamente) antes de
utilizar esta opcidn, en caso
contrario aparecerd un mensaje de
aviso en pantalla.

Si no se ha cargado el fichero
en la opcién 1, nos pregunta el
nimero con el que queremos
empezar los apuntes y a
continuacién el programa nos pide
el nombre de la empresa.

Después se nos dan dos
posibilidades:

a. Introducir datos por teclado.
Se nos pedird el concepto, fecha,
subcuenta, importe y si se trata de
ingreso o gasto. Si en concepto
pulsamos Enter sin haber escrito
nada, volveremos al meni.

b. Cargar datos generados por
el programa facturas. En este caso
s6lo habremos de introducir la
fecha y la subcuenta, porque el
resto de los datos los introduce el
programa directamente a través
del fichero nombre.Fi14 que
después se borra
automdticamente,

4. Modificar apuntes. Se nos
pide el nimero de la ficha que
queremos modificar y aparece ésta
en pantalla con sus campos
numerados y elegiremos el que
queremos modificar. Una vez
modificado se nos pregunta si
queremos modificar algiin otro

Todo el que posea un CPC
y desee aplicarlo a la
gestién, necesita tres cosas:
contabilidad, facturacién y
recibos. Este programa las
redne en un integrado capaz
de compartir datos entre
todos sus médulos.

Por Javier Garcia

campo, en caso contrario retorna
al menu,

5. Diario. Emite un listado por
pantalla o por impresora de todos
los movimientos efectuados desde
la fecha, que se nos pregunta al
comienzo de la opcidn. En caso
de movimientos anteriores a la
fecha se nos presentar4 el saldo
anterior.

6. Balance. Emite un listado
por pantalla o por impresora de
todos los movimientos habidos
desde el principio del fichero y en
cada cuenta por separado.

7. Listado por cuentas. Se nos
pregunta el nimero de cuenta del

Contabilidad

que se quieren ver, por pantalla o
impresora, los movimientos
habidos hasta el momento.

8. Definir subcuentas. Se
pueden ver o crear. En el primer
caso se puede realizar por
impresora o por pantalla. En el
segundo se nos preguntard por el
nombre de cada una de las 16
subcuentas (A-P) v la cuenta a la
que queremos asignarla.

9. Definir cuentas. Igual que en
la opcidn anterior se trabaja en
ésta, sélo que con las cuentas. Si
se quiere inutilizar o borrar
alguna cuenta bastard con escribir
un asterisco (*).

10. Abandonar programa. En
esta opcion aparece un subment
con 4 opciones:

1. Accede directamente al
programa de facturacion.
2. Accede al programa de

recibos.

3. Borra el programa en
memoria.

4. Vuelve al menu
principal.

NOTA 1: Este programa consta
de tres partes. Por (anto, no
funcionard al completo hasta que
estén reunidas.

68 AMSTRAD Personal




10 KODE 2:60SUB 1830

20 A=FRETL01

30 DN ERROR BOTO 21B0:ENP=]ili=1:P=
200:001% CONCEPTOS(P)  DIAS(PY NESSIP
), ANOSCEY, CUENTAS(P), INPDRTE(F), 158
(B), CUENS(16)  per A C1ED (ALP), BIP) N
LL§vl)

40 FOR 11 TO 12:READ NS (1) :MEXT:DA
TA ENER(, FEBRERD, MARLD, ABRIL  MAYD, 1
JNOVIERBRE, DICIEMBRE

§0 CLS:CLE B2:LOCATE 28,5:PRINT CHR
$024); CHRY (1501 ; STRINGS (24, CHRS (154
)03 CHRA C1SB); sLOCATE 28, 7:FRINT CHR
#(149); “GESTION DE CONTABILIOAD®;C
HR$L149)1LOCATE 28, 81 PRINT CHns (147
T3 STRINGS (24 CHR%CL54)0 sCHRS 1153040
HeB(24)

60 LOCATE 28, 10;PRINT *PROGRANA POR
JAVIER BARCIA" _

70 LOCATE 34, 12:PRINT "MADRID - 198
TH:FLOT 135,330:DRANR 249,0: DRANR
= 133:DRANR ~243,0:DRANR 0, 133:PLOT
192, 035; 0RANR 256, 0: DRANR 0,-143:0
RAMR 256, U: DRANR 0, 143:CALL LBRIB

B0 CLS

90 CLS ¥2:LUCATE 92,24, 1:PRINT 92,°
DIA DE EJECUCTON:*sPLOT 143+192,112
HIETDRAMR 57 0:DRAMR 0,-17:DRAMR -5
1, 010RAMR 0, 1710=2; 1=43;Y=1:1X1=0212
=49:6050E 180:IF ALFAS="" DR LEN(AL
FASH| THEN 90 ELSE Fé=ALFAS:d§=LEF
THUIE, 20 uYEARS=RIGHTS (1%, 2)1 RONS=AL
Dai4,5,20

100 1F D$)"31" DR MONS$)'12" DR D4C*
01 DR NOWS{*DI™ THEW 90 ELSE MO#=M

SOV (1)

110 CLS #3:CL D2:0L5 #11CL5: G050
210 , ,

120 GOSUB S10:0K C+1 BOSUB 2230, 560
620,730,520, 1670, 1499, 2330, 1120, 13
0

130 GOTO 110

140 EHD

150 REM #epbEEtIFiRe

{60 REM #45 INPUT wsa

170 REM weapdasniinii

180 alfas=""

190 LOCATE #o,x,y:PRINT bo,LHRE(143

JILOCATE Bo, 3, y: PRINT B, * “:ab=lUPP

ERGLIMKEYS)LIF at="" THEN 190

200 1F a$=CHR$L13) THEN RETURN

210 IF a$=CHRS(127) AKD x)x] THER x

=y=11al fas=NIDN{al (28,1 LEN(a] fab)-

116070 190:ELSE IF as=CHRELIZT) AN

U x=x) THEN 21fas=NIDSCal fas; ¥} LEN(

al1a$)):6010 150

220 LOCATE #o, x, y:PRINT do,afelf x=

12 THEN 190

230 1=T#L:ALFAS=ALFASFASIEOTO 190

240 REN trpimaniti

250 REM 000 HEWU aee

260 REN ssepengiiiii

270/ PRINT 81 STRINGS(37,*="1;" MENU
*STRINGSIIT, =*};

280 PRIMT #1,"1.CARGAR ' FICHERD 2

PROGRAVIA CONTABILIDAD

JGALVAR FICHERD  3.INTRODUCIR DAT
05 4.MODIFICAR ASIENTOSS.DIARIOD
& BALANCE T.LIST

. FOR CUENTAS 8.DEFINIR SUB-CTAS, 9
LOEFINIR CUENTAS  O.ASANDONA PROGR
ANA*;5TRINGS (B0, "=");
230 RETURN
300 REW prresssbrsieisasing

3]0 REM 3 DIBUJAR FICHA w4

320 REM BeersREsERRRRREREE

330 LOCATE 30,3:PRINT "No ASITENTO":
LOCATE 20,5:PRINT “CONCEPTO':LOCATE
20, 7:PRINT "FECHA‘2LOCATE 20, 9:PRI
NT *SUR-CTA. "sLOCATE 20, LI:PRINT *1
NPORTE®: LOCATE 20, 13:FRINT *1 7 &*

340 PLOT 318 368:DRANR 25 0-DRAMR O
+=1T1DRAMR 285, GaDRANR 0,173

350 PLOT 223,336:DRANR 202, 0 TRANR
0, -17:IRANR -202,0:0RANR 0, 17:

360 PLOT 223,304;DRANR 59,03 DRAWR 0
+=17:0RAMR -59,0:0RAUR 0,172

370 PLOT 223, Z72:0RAMR 17 0:0RAMR 0
y=AT:ORAVR ~17,0:0RAKR 0,172

380 PLOT 223,2€0:0RANR 81,0t 0RANR 0
~\TORANR -B81,0:DRAWR 0,172

390 PLOT 223,208:0RANR 17,0:DRANR 0
JmATURRNE -17,0:0RAHR 0,17

400 PLOT 135,384 :DRAKY 320, 0: DRAWR
0y ~216: TRAMR -320,0:DRAWR 0,216

410 PLOT 130 369-0RANR 330 0-DRAKR
0,-22610RAMR. ~330, 0: DRAWR 0,226
426 RETURK

430 REN tvikisiiitining

440 REN 4t CALL BHIB »e
450 KEM brbiesbibiiabes

4h0 CLS DZ:LOCATE '2|H|I=HI“ 12‘,
“PULSE UNA TECLA PARA CONTINUAR®:LA
LL MBBIR:RETURN

470 RETURN

£00 REM t4ebpbeesiietbibebies

490 REN &% DETECTA MUMEROS #»

500 REN svassviensaseeesbnesd
S10/Ce=1NKEYSL [F £9C°0° OR Cy)y*9*
HEN 510

520 C=VALICS ) :RETURN

530 REN trassnirshiseiinn

540 REW #3 CARGAR [ATOS o0

S50 RERM ¥HHRREVERRRRERRET

S60 CLS #1:0LS #2:PRINT 82, "NOWBRE
BEL FICHERD A CARGAR:®10=2:T=30:¥=1
+11=1:X2=38: 80508 180: NINERES=ALFAS
tIF nosoref="" THEN 560

570 He=HONGRES+* , CON*1OPENIN HE: NP
UT ¥3,FIENP,ELTS:FOR T1=ERP TO FI31
NPUT 43, CONCERTOSCI), DIASLL) MESHLI
) ANOS(1Y, CUENTAS(T), INPORTECT), T68
CINNEXTEFOR 1=1 TO 16¢INPUT #3,CUE
N(i), PERTS (1) =HEXT:FOR 10 TO 9:1N
PUT 49, SCUENSLE)SNETFCLOSEIN

580 BUSUB 460:RETURN

30 FER aRseiinaad iiEnane

£00 REN #¢ SALVAR DATDS &

§10 REN ssssadbiieiiadesss

£20 BOSUA B50.CLS WISPRINT B2, "HME
RE OEL FICMERD A GRABAR:*10=2:X=30:

¥=1:11=1:X2=38: 605U 1RO NONBRES=AL
Fas
630 He=NOKERES+* . LOK": |ERA, H6: OPEND
UT H$:NRITE 09,FI,ENR, CLISSFOR 1=EN
P 1O F1:MRITE §9,CONCEPTONCI), DIASE
13, RESSL1), AKDS (T}, CUENTASCT), INPOR
TECD), TBS (1) NETTSFOR I=1 7D 16:MRE
TE #9,CUENSL1 ) PERTSE0) tHEXTIFOR I=
0'T0 3:WRITE 9, SCUERS(1):NENT:CLOS
EDUT
40 CLS M2:PRINT 92, *OPERACION CONC
LUIDAY;
650 CLS 92:PRINT #2,*DESER HORRAR D
E LA WERORTA EL FICHERD QUE HA SRAB
ADD (5/N)*30=2; =608 Y=1 111 =Y 12=EN 1
GOSUB 100;IF ALFAS="S" THEN RUN ELS
E IF ALFAS('N" THEN B50 ELSE AOSUB
AB01PETURN
GAO REM SERESRBsiassnvsininey
670 REN #% NO EXISTE FICHERD #¢
BBO REN BREMIERHENTRERERENERIRE
£90 1F F1=1 THEN CLS D1:PRINT 02,°
KD EXISTEN DATOS EN NEMORIA PARA TR
ABAIAR . PULSE UNA TECLA PARA VOLVER
AL MENU*:CALL EB18:60TD 110:ELSE
RETURN
TO0 REM SRBERARRURRERRERINRERE
740 REA %3 INTRODUCIR DATOS #4
720 REM #REBRRRERRRUNEREREESN

730 P=0:FOR 1= 10 16:1F CUENICD)=*

* THEN P=Psi
M0 NEXT:IF P=15 THEN CLE 01pCLS 02
sPRINT 82, HAY RUE GENERAR LA

S CUERTAS ¥ SUBCUENTAS ANTES DE ENP
EIAR A TRABAJAR®:CALL LBRLS:RETURM
750 CLS 013 IF eap=ly THEM LS #21PR
INT %2, "SURERD DE ARCHIVO PARA INIC
10; *if=2:1=31;Y=1; 11=1112=241 GOSUR
180: 1F VAL (allad)=0 THEN 730 ELSE
ENE=YALIALFASI:FI=ERP;
760 IF emp=fi THEM CLS Bi:CLS 42:PR
INT §2,"KOKGRE DE LA ERPRESA: 1670t
¥=231y=1:x]=x: x2eB0:608U8 180:sclit=
allat
770 CLS ¥2:PRINT #2,CHRHC24)*1*CHRY
(24)*NTRODUCES DATOS 0 "CHRS(241'C*
CHRS (241" AREAS LOB BERERADDS EN FAL
TURAS (T/AC): *:0=2: XeBOs Y= RaR1=] T 22
7:60SUB: 1BO:TF ALFASCH"1* THEN 262
0

780 GOSUR 2530

700 BOSUE 330+LOCATE 41 3-FRINT USI
LI L AH FRT R 1) :

800 o=0rx=29:y=s vix22e52:GOSUR |
BO: IF al fa#="* THEN 1101ELSE concep
tosfhid=alfay

810 0=05x=29;3=Ts ¥1=ssa2=25: GHSUR 1

B0: 17 aliad="" THEH 810 ELSE IF VAL
talfati=n THEN B10 ELSE 17 LENCALTA

#1036 THEN B10 ELSE fechas=alfasidl
af (1i)=LEFTH{techat, Dz ancd (FL1=RIG
HTS(fechas, 2)saesk{i)=NIDS L fucha,
32

B20 IF diasttin)* 31" OR diasitin (0
1% 3R wes(fidCT01" OR mestifild*12

* THEN 810

830 e=0: 1=2% y=9: x1=1: 12=00: 50508 1
BO:1F alfat="" OR ALFASC'A" OR MLFA
$)°F" THEN 830 ELSE cuenta®ifil=ali
af

B40 IF CUENS (ASCICUENTAS(FT))-Ed)="
* THEN 830

850 P=ASCICUENTASIFIN (P=P-RAsLOCAT
E 32, 9:FRINT *CTA, *; SCUENS(YAL(PERT
$PNY

860 o=0:122%:y=1 L2 xl=x102=36: 60518
180:1F alfas="* THEN 860 ELGE IF VA
Lialfas)i=0 THEN B&O ELSE iwportelfi
b=WLal fa$izlF rmportettil»ga99%99
9 THEW 860

B70 9202522 9py=1 Jral=xt 12=20: 605U
1800IF alf as="* THEN 870 ELSE IF Al
Fadd)® 1 AND alfa%03'6° THEN 670 EL
SE ig¥Ciidsalfas

BBO po=F1:608U8 1060:1i=1i+1:60S08
460;CLS:CLS #2:6070 790

B9 REM dssnssnnstaneisintsning

300 FER &% MODIFICAR ASIENTD ##

10 REW SRFFFEREREELIARRRENGRER

920 6OSUR. 830:CLS 01:CLS B2

530 CLE N2:=TINT A2, *HURERD DE ARCH
1V0/ A NODIFICAR: " 02332 Y=1- 111
$N2=35¢K0SUR 180; [F VALTALFARICENP
OR VAL(aldastyfi-1 THEN 332 ELSE NI
VAL (ALFAS)

40 60SUR 330:0 CAE 4 15 PRINT UST
NG00} NUN-LOCATE 29 S5+PRINT CONCE
PTOS NN LOCATE 29, T:PRINT DIASINU
NINESS (NUM) ANDS (HUN) sLOCATE 29, 9:FR
INT CUENTASLHUR) : LOCATE 29,11 :PRINT
USTKE “EREEVEERD, "3 INPORTEANUNK)
559 LOCATE 23,13:PRINT [5%(NUN)

960 LOCATE 10, SePRINT ®1...."LOCAT!
£ 10, T:PRINT *2.,..":LOCATE 10,9:PR
INT *3,..."SLOEATE 10, L1:PRINT *4.,
v "wLOCATE 10, 13PRINT *5...°

970/ CLS WZ:FRINT 42, *TECLEE EL WUME
RO UE LINER A RODIFICAR: "15=401y=11
xl=10a2=43:605U8 180:1F 31 fas=CHRS(
13) THEN RETURN ELSE 1T ALFASCTIT D
R ALFASI®S" THEN 970

980 posnus:ON VAL(alfa%) GOTO 9901
00, 1620, 1030, 1040 . .

290 =0 r=29ry=5: ab=nen =50 608U |
B0:IF alfas=** THEN 130:ELSE concep
tod (ped=411a8:6070 1050

1000 020 £229'4=1xl=1'x2=35 505U8
ABO:IF al fas="" THEN 1000 ELSE If ¥
AL(aI fas)=0 THEN 1000 ELSE IF LEN(A
LFAS) OB THEW BIO CLSE fechat=alfad
181 3% Epo) =LEFTH [ 1echas, 2):anos(po)=

RIGHT#(fechas, 2 raess(pal=RIO8Lfoch

a8, 30

1016 IF diaslpo)2*31* OF diastPOic®
01" R s2s$(POIC"01" OR messipal)*l
2" THEN 1000;ELSE BOTD 1050

1020 0=013=29: y=91 xL =31 22=30: 5OSUR
180:1F alfat="" OR ALFASC'A® OR ALF
AS)'P* THEN 1020 EL SE coentas(po)=a
Hat; P=ASCICUENTASCPOL }:5OTD 1050
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GESTION CPC

1030 0=0:¥=2%: y=11 s vi=xsx 2238160508
180:1F alfat="* THEN 1030 ELSE IF
VAL{al fa8)=) THEN 1030 ELSE 1sporte
(pai=YAL(a Fas): IF importeipe) 3399
9393 THEN 1030:ELSE 1050
1040 o=02x=2%1 y=13) &1 =2 32=301 EOSUB
100 1F alfas="" THEN 1040:ELSE IF
alfas( 1" AND alfas)'G”™ THEM 1040
ELSE ig8Cpa)=al Ia%:GOSUB 1060:50T0
1050
1650 CLS D2:PRINT K2, "QULERE MODLF1
CAR OTROS CANPOS (S/N)%:0=2:1=31:Y=
1:X1=4; 12=00:605U8 180:1F ALFAS="5"
THEN 970 ELSE IF ALFAS='N* THEN 80
SUB 460:J=PO:RETUBN:ELSE GOTO 1050
1060 |F 1G8{pa)="6" THEN IF INPORIE
{pal?0 THEN 1aporte(pol=-inporielpo
TRETURN
1070 IF 16%(pol="1" THEN IF INPORTE
{po)C0. THEN INPORTE (po)=—INPORTE (a0,
JiRETURN
1080 RETURK
1090 REM s0tinbead beisnaiprbadiin
1100 REN #» DEFINIR SUB-CLENTAS #¢
L1L0 REM #Hambbaea b b anRersiinriis
1120 CLS KL:PRINT 82,°DESER VER O C
REAR SUB-CUENTASTV/L) *30=2:1-36:¥=
1eX1=X:X2=37 160808 1805 1F ALFAR=*Y"
THEN L5 #2:60T0 1130 ELSE IF ALFA
£='C* THEN CLS #2:80T0 1150 ELSE CL
S RZE0TD 1120
1130 PRINT 42, 'POR IMPRESORA D PR
PANTALLA (1/R) *:0=211=G81¥=1: 0101
12=J716050U8 160; IF ALFA$="1" THEN C
OAF=8 ELSE IF ALFA$="P" THEN COMP=0
ELSE CLS #2:6070 1130

1140 FOR [=85 TO B0:PRINT $CONP,*SU
B-OTALTCHRECIN® & "CHR®434); CUENSTT
-4 ; CHRE C24) ; STRINGS (23-LENT CUENS
I-6411,* *):* PERTEMECE A LA CUENTA

*PERTS (1=64) 1 NEXT: GOSUB 460: RETUEN
1150 CLS B1sFOR 1=65 70 80:CLS 02
1160 1F CUENSLI-64)(>°* 8070 1200
LIT0 LOCATE 02,10, LiBRINT B2, ' KONER
E SUE-[H.'|CH!$'[I]:B=2.'I=T?:'I'=1:f'l
SH1I=50 GOSUR 180 TF alfas="" THEN

=it I 1681 THEN 6070 1170 ELSE
220

1180 CUENS(I-EN1=ALFAY

1196/ LOCATE 02,52, 1:PRINT 82, *PERTE
FTIE A LK EUENTA®:D=2:1=74:Y=1:0)=1
117791 GOBUR 180 1F ALFARC*0" OR AL
FA§I™3" THEN 1190 ELGE PERTS(1-641=
KLFAS

1200 PRINT *  SUB-CYA."CHRS(13;":

*CHRSC34) JCUENS (1-B4) 1 CHRE (3405 5TR
INGSL23-LENICLENS (1-B4)0,* *);* CUE
NTA + "FERTS(1-G4)

1210 KEIT |

1220 CLS K2iPRTNT #2,"DESEA CORREGI
R ALBUNA SUB-CTA.{SIN)":l=2:8=30: 1=
1:T1=E102=39:G050U8 184: IF ALFAS="5"

THEN 1230 ELSE IF ALFAS='N" THEN R
ETURN ELSE GOTO 1229

1230 OLS BO:CLS B2:PRINT 02, 'QUE SU
8-CTA DESEA CORRESIR®1(=2:1-29:¥=1:
HE=1012:30:G05UB 160: P=ASCIALTAS} -5

4iPRINT * SUB-CTA. *CHRE(PRLY;"
t TCHRSC34) s CUENS(P)1CHRI 134)" CUEN

18 & “PERTHIPY

1240 €LS B2:PRINT 2, *NUEVO NOMBRE:
Yi0=2: =15 Y=1:11=X:X2=35: GOSUR 18

D:1F alfas="" THER 1240

1250 CUENS(PI=ALFAS

L1260 LOCATE 2,35, 1:PRINT 42, "CUENT

A *10=2:1=45:Y=13 X =0 T 2=46:GOSUR |

80:17 ALEASC0 O ALFAS)*9* THEN 1

160 ELSE PERTS(P)=ALFAS: GOSUB 460:8

ETURN

1270 REM SE0RERs#RuRERERESENNg
1280 REM ®n DEFINIR CUENTAS ##

1290 PEN SHESReiheaidbnieitisy
1300 CLS 91:PRINT 92, *0ESEA VER 0 C

REAR CUENTAS (V/C) *s0=2:1=36:Y=12}
1=1812=37:GO5UB 18017 ALFAS="¥" TH

EN CLS #2:6070 1310 ELSE IF ALFA$="

" THEN CLS §2:5070 1350 ELSE 180
2:6070 1300 :

1340 PRINT 2, 7POR INPRESORA O POR

PANTALLA (1JP) ":O=2:0=36:Ye1:00=ks
12=371G0SUB 1BO:IF ALFAS="1" THEN C

ONP=f ELSE [F ALFAS="P* THEN COMP=0
ELSE (LS #2:6070 1310

1320 FOR 1=8 70 3:1F SCUENS(D="" T

HEN 1340 :

1330 FRINT BCOMP,*CUENTA *I*: *CHRS
1347 SCUENS LIV CHRECI4)

1340 MEYT:6070 1420

1350 LOCATE B1,10,2:PRINT BE, “PARA

BORRAR 0 DEJAR SIN UTILTZAR UNA CUE

NTA PULSAR LA TECLA #':

1360 FOR [=0 70 9

137 IF SCUENSTINC)®® THER GOTO 140

¢

1380 CLS W2:LOCATE 82,10, 11PRINT 02
o "HORBRE CUENTA *;1:0=2:X=30:17=1:1X1
=11 12=50¢ EOSUB 1BO: IF ALFAS="* THEN
I=I+103F 1¢10 THEN 6OTO 1380 ELSE
120
1390 IF ALFAS="%" THEN SCUENS(1)=""
ELSE SCUEN®L1)=ALFAS
1400 PRINT *  CUENTA *I;*: *CHR$E
34) SOUERS (1) THRE(34) 6070 1410
1410 NEXIT [
1420 1=0:CLS §2:PRINT 82, *DESEA COR
REGIR ALGLNA CUEMTA (S/NY®:0:2:X=37
YL T=TeL2=38605U8 180L1F ALF A8
5% THEW 1430 ELSE 1F ALFAS="K" THE
N RETURN ELSE BOTO 1420
1430 €LS #4;CLS B2:PRINT 02, “GUE OO
ENTA DESER CORRESIR:':0=2:X730:1=1%
11=1: 12=31: 60SUB 180; CORR=VAL (ALFAS
1:FRINT * CUENTA "CORR®: “SCUENS(C
ORR):CLS W2:PRINT 82, *NUEVO HOHBRE:,
*30=2:0=15: Y211 01 =11 12205+ 6OSUB 18
0 SCUENSACORR J=ALFAS
1440 IF SCUENS(CORRI="#" THEN SCUEN
S{CORR)=**
1450 G0SUR 460+50T0 1420
T4ED RER BEERBieasn s it Ria b EARE
1470 REM v SALDOS ACUNULADUS o
1480 RERM Seeiasasbetbbuseiibiss
1430 GOSUR 630:CLS BL:PRINT #2,°FOR
INPRESORA D POR PANTALLA (1/P) *:0
=23 1=30:¥=1111=1; 12=37:605U8 1B0:1F

ALFAS=*T" THER CONP=B ELSE IF ALFA
$='P" THEM (OMP=D ELSE (LS #2:6010
1490
1500 pag=0
1510 IF k=255 THEN PASI=PAGI¢L:k=0
ELSE pagi=1:k=D
1520 CLT TMPRINT Wcomp,SPCE2)clis
$SPCIBB-LEN(CLIS) ) "PAG. *1PABL:PRI
NT Sconp:FRINT Beomp:PAG=PAG)

1530 CLS W2:PRINT #cop,SPCL20);BA
LANCE DOE SITUACION AL DIA *;08;°-%;
0% "-13"; YEARS: PRINT ICONP,SPC(20)
STRINGECLGE+LENTNOSD ), *~*1sPRINT &
conpiPAG=PABE]

1540 EOSUB 2529

1550 FOR p=0 10 9

1560 IF scuent{p)(2™" THEN PRINT fc
onp, SPCI2) 5 "CUENTA. "jscuenb(plPRIN
T #conp, SPECD) STRINGS (LEN scuens(p
1147, *=* s PAG=PAGHD ELSE GOTD 1630
1570 FOR 1=1 T0 16

1380 1F pert$01)=CHRS (pedB) THEN PR
INT Wcomp, SPCUZT curnsla];STRINGS (2
S=LENCcuenS(E10,* *);* *:CHRS(2864)
= *1iB0SUB 1720:PAB=PAGH]

1530 IF PAG=55 THEN 00SUB 2510

1600 HEXT

1610 PRINT Scomp:PRINT ¥comp,SPCC4)
1:60SUR 1760

1620 [F scuen8(p)="" THEM 1630 ELSE
FRINT Bcomp

1630 NEXT

1640 PRINT Hcomp,SPE2);STRINGS(TY,
*~*)1PRIRT Wcomp:PRINT Rcomp,SPCIE)
1" SUMAS ";:PRINT Hcomp,STRINGH(20,
LUt MIUSTRG CRERRERNMND ' AES(sa
Lop) j:PRINT Bcomp,*  ";USING "M
BRREIRRD, " ABS (sl bond ;s PRINT #cosp
e CLUSTHE *SR0INNRED, " ABSTER
Lom
1650 IF SALDDY0 GOTD 18RO ELSE GOTO

1674
1660 PRINT BCOMP,SPCCE);" SALDD %;
APRINT Bcomp,STRINGS(34, ", '1;5PC(L)
JUSING "BRRRtanin, 5 ABS(SALDO) 1 60T
01630
1670 PRINT ACONP SPC(B);* SALOD *
tPRINT Wcowp, STRINGS(13,*, ") 1SPE(1)
FUSING "PRRRRRANAR, ' ABSISALRD)
1680 PRINT Beomp,SPE(D) STRINGS(74,
*-*1:PRINT $COMP,SPC(B);" TOTALES *
{tPRINT dcowp, STRINGS (18, ".%) ;59T 11
JJUSING “NRERRRERED, " ABS(SALOO-SAL
T08) i PRINT NCOMP,*  *;USING “00)
RURHERE, "5 ABSTSALTONY: 6070 1700
1690 FRINT Roosp,SPO(2);STRINGS (74,
*-*)+PRINT BLONP SPCIE)4" TOTALES *
{tPRINT Bcomp, STRINGSL18, ", ");5R001
DiUSTRG “NRMRRRERAD, “;ABS(SALTOP) ;4
PRINT NCOMP,* *TUSTHG "HeREIEINR
§ ;" +ABS(SALDO-SAL TON)

1700 PRINT Ncomp:PRINT #c0mp SPC(2)
i STRINERI 74, =" s saldo=0:5al bon=0is
altop=0iho=0:

1710 PRINT ACONP:PRINT BCOWP,SPCI40
);IMADRLD; A "jD%;" DE *jMD8;" DE
19" YEARY: BOSUB 480;RETURR

1720 FOR t=ENP TO i

1730 IF cuentab(t)=CHRS(1464) THER
IT inporte(t)C0 THEN con=continport
#ith:conto=cantosimportelt) ELSE [T

Iepartelt) ¥ THEN cop=coptinportel
V):copto=coptorinporteltl:

1740 sal do=coprconihl
1750 NEXT: HO=SALDO; PRINT Wcomp, U518
G CRRRRERRRED, s copp PRINT Beoup,®

V3 iPRINT fcomp,USING *1RREEIIRIL
i fieon
1760 szlton=contsalton:saltopscopts
aitep
IT70 con=0:cop=0: RETURN
1780 PRINT Bconp, “SALDD CUERTA %48
POLATY; s PRINT NCOMp USING “1HERRELD
I, *jcoptoteantor
17130 copbo=: conto=0:RETURN
1800 SEM Frarersereny
1810 REN #F wingows 4t
1620 RER Brrsninien
1830 WINDDN 40, 1,80, 1, 17:WINDDR &1,
1y B0, 21, 25 WINDON #2, 1, 80, L8, 20/ RET
URN
(R40 FEM ANNTR AR IR RN RN IR RN
1850 REX & L]STADD CARSD-ABONOS 44
1860 REM #0065 00 FEEERRRRRRNEREREHES
1870 ‘GOSUB 630:CLS WI:PRINT 42, "POR

IMPRESORA 0 POR PANTALLA (1/P) “:0
=2; 120 f=1 11=0 N E=30 603U 1801 1F

ALFAS="1" THEN CONP=E ELSE [F ALFA
§="F" THEN CONP=0 ELSE (LS #2:8010
1430
1880 LIN=0{ pin=0spun=045ALPOS=045AL
KER=0:5ALOD=D
1890 CLS DLPRINT B2, °HES ¥ AND DES
DE EL GUE SE OUIEREN VER LOS DATOS:
*f=2u =50 Y=1 00 =1, 125560508 180
SHES=LEFTSCALTAS, 201 anS=RIGHTSIALFA
$, 201 1F HES 12" DR VALCANS)=0 THEN

163
1900 FOR 1=EMP 10 FI
1310 IF CANDS(LI=ANS AND NESBLT)I=N
E4) OR LANOSCII3ANS) THEN PIN=PINe]
:ALPIR)=]

1920 IF CANOSCL)=ANS AND MPSS(T)INE
#) R (ANDSU1)CANS)  THEN PLM=PUK+!
sBOPUN) =1

1330 KEXT

1340 FOR 1=1 TO PUN

1950 If INPORTECB(IY))0 THEN SALPOS
=SALPOS+ INPORTE (BATY) ELSE SALNEG=S
ALNEGRINPORTECBCIN

1960 KEIT

1970 IF k=D THEN pagizpagi¢leks233
ELSE k=235:pagi=1

1980 CLS 92:PRINT $cosp,EPC(2Y;clis
;SPCIBA-LEN{c]i8)); "pag. "jUSING *
B°paguaPRINT feoeg:FRINT Scomp
1990 CLS K2:PRINT Heomp,*

PELACION' DE MOVIMIENTOS BESDE EL
HES DE "jMS(VALLNESS);® DEL AND 19'
ANB:PRINT ®cpmp,* *1STRT
NGS(SOLENCNS CPALCNER D)), *~*)

2000 LIN=LIN#5:B05UR 2570

2010 PRINT BCOM, * Sh
LDO ANTERIER*;STRINES(14,* *)LEING
“REERRMRARR, " SALPOS s PRINT MCOKF,
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* CJUSING *MRRERRARER, *;5ALNER; PRI
NT GCONR,* *;USING “ARRRARRERD, ;S
ALPDSHSALNER: sal do=saldot (5ALPOS+SA
LNEG) sLIN=L IN#L

2020 FOR 1=1 70 PIN

2030 1F LIN=5S THEN FOR R=l 1O 10:P
RINT DCOKPNEXT riL1H=0:508U8 2580
2040 PRINT JCOMP,SPCAR);DIASIACLY Y
S=SaBESSIRCID =" FANDBCACTIR R * s
PRINT HCONP, USING “BUR*jALLY:PRINT
ACONP,* *{CONCERTORCALINI;STRINGSL
26-LEN(CONCEPTOS{A([33),* *);CLENTA
$CAL10);11F INRORTE (ACINO0 THEK I=
1 EL5E J=13 '

2050 SAL00=sal do* INPORTECALE))

2050 PRINT Hcowp, STRINGHCS, ™ ")5USI
NG “HNNERBORNR,”; INPORTECALT) 2
2070 IF J=1 TRER PRINT SCOMP,SPC(14
1;USING “HNRNRRRRRE " SALDO:ELSE PR
INT BCOAP,* *;USING *HOASRRRNEE,";
SALDO

1080 IF J=1 THEN SALPOS=SALPOS+INFD
RTECALL)) ELSE IF j=13 THEN SALNEG=
SALNEGS[NPORTE(A(TD)

2090 LIN=LINeL

2100/ NEIT 4

2110 BRINT Beowp, S90(2)STRINGS (77,
LAY PRINT bconP,® 10
TALES v ovavmann T "JUSING *

SHLIRNANRN, " SALPOS; sPRINT Bcoap, US
ING “WURRRNRRRNE, " SALNER; < PRINT BC
OKP,SPCCIIUSING "RRRONRRNNAN, " 6AL
POSYSALNER

2120 PRINT dcowp,SPCL2); STRINGSLTT,
saey

2130 PRINT OCOMP:PRINT BCOMP, SPCC4D
Vi MAORTD, A ;083" DE *;NO%;° OF
19" YEARY

2140 BOSUE 4R0:pum=0;pin=Disaldo=0;
RETURN

ZI50 PEM stapnbas anbrei RERSREERIER
L

2160 REM ¢ fratapiento de errores
"

2070 PER sRAmpbaeaieine i banaabebine
(3]

2180 1F DERR=146 THEN CLS Wi:CLS B2
fCLS:LOCATE 25, L3:PRINT "ND EXISTE
EL FICHERD *pombres:SOSUE 4B0:TLS 8
2:CLS1CATGOSUB 460:RESURE 110
2190 RESUME 110

SO0 REM YREREREREREREARARERD R
2210 TIM xx QORRAR PROGRANA #e
2220 REN s#pasaeritsi s Hatitinie

2730 CLS:CLS M1:CLS #2:PRINT #1,51R

INGS (35, """ SUBAENU *;STRINGS(36

=

2240 PRINT 41," 1.FROGRANA FACTURAS
2 PROGRAMA RECIBOS 3.ABANDONAR O

PCION 4.VOLVER AL MENU';STRINGS (80

’-‘l}i

2750 BOSUE S10:0M C BOSUE 2260,2270

80,220

2251 RETURN

2260 RUN "FACTURAS®

2270 RUN *RECI80S

2730 CALL 0

2090 RETURN

L2300 REW eMpERVARVIRRRRERRREROREAY

12310 REM e LISTADO POR CUENTAS 0
2700 REN RRERRREATEAERNBAARAARRER
2330 GOSUB 630 CLS NL1PRINT AZ,°
R INPRESORA O FOR PANTALLA £D/P)s *
10=24 =374 ¥= 12 X1=1; 1253860508 180;
IF ALFA$="1" THER FONP=B ELSE IF AL
FA$="P* THEN CONP=( ELSE CLS #2:60Y
0 2330
2340 CLY W2:FRINT 02, *MURERQ DE LA
CUENTA GUE SE QUIERE VISUALITAR: *i
0=2e0=4B:Y=1201=1; X2=40: GOSUR 180:V
15UAS=ALTAS: IF VISURSC®0® QR VISUAS
3% THEW 2240
2350 IF SCUENS (VAL (VISUASYI="" THEN
CLS #2:LOCATE 42,20, 1:PRINT #2,"C0
ENTA INERISTENTE, PLLSE UNA TECLA®w
TALL %BEIB:BOTD 2340
2360 PRINT aCOWP," ESTAD
0 DE MOVINIENTOS EFECTUADOS EN LA
UENTA "WISUAW; "+ "SCUENS IVALIVISUAS
11:FRINT NCOKP, SPCA12);STRINGS (4941
EN(SCUENS (VALIVISUASID) , *-")
2270 PRINT $cosp:PRINT beomp,®  F
ECHA Mo, CONCEPTO
DERE HABER SALD
0 *PRINT Boomp,SPRI2);STRINGS (77
I_l!
1
2380 FOR 1=f TO Fi-1
2390 P=ASCICUENTAS (1)) -84
2400 1F PERTSCPICIVISUAS THEN 2450
ELSE PRINT BUOKP,SPO(21;DIASAT); -
(MESH(L); - ANDSLIN;® “y:PRINT OC
ONP USING *#00°; 1;:PRINT 0CONP,* *
§ CONCEPTIOS (1); STRIRES (25-LENICIMCEP
TOSEINN,®  "MjrIF INPORTECTINO THEN
J=1 ELSE J=13
2410 SALDO=SALD04 INPORTE ()
2420 PRINT Deomp, STRINGSC], " ")jUST
NG "HRRRDRRARR, " INPORTECL)}
2430 IF J=1 THEN PRINT WCDNP SPCII4
J:USING “ARARARANRD, *;SALDD:ELSE PR
INT BCONP, " ";UGING “RRRRRERNRN,";
‘SALI0
2340 IF J=1 THEN COP=COP+IMPORTELD)
ELSE IF =13 THEW CON=CON*INPORTEC
Iy
2450 NETT
2460 PRINT fcoep, SPTL2)STRINGS (7T,
) PRINT CONP, * :
TOTALES. wavvannssnpes *;USING
SERNIIRR, " C0P; s PRINT Beomp, SPLLL
J;USING *RURRIRRRND,* ;CON; PRINT DL
OHP SPCI2);USTNG "SRUINENARE, " ;C0PE
CON
2470 PRINT dcomp, SPLI21;5TRINGS(TT,
I-ll
2480 PRINT BCONPIPRINT SCOMP,SFCI40
1;*BADRID, A ";08;" OE "H08;" DE
1973 YEARS
2490 con=0;cop=0isaldos0
2500 BOSUB 4E0:RETURN
2510 PABI®PAGT+]
2520 FOR =1 T0 10:PRINT BCONPINERT
:PAB=0:PRINT ICONP,SPT(701; PAE. *}

PAGI:PRINT BCONP

2530 CLSH 2:PRINT #comp,* COMNCE
EPTHO SUB-CTA BEBE

HABER S4LDO"

2540 PRINT ACOMP,ECI2){STRINGS (74,
1) PARPAGH2

2550 RETURN

2560 PAGI=PAGLHI\PRINT Bromp SPLLTD
}i*PAG, " PAGL:

2570 PRINT DcompiPRINT dconp,* F
ECHA ¥o. CONCEPTD s
B-LTA DEBE HABER SA
LOBD*:PRIRT Beoap, SPTE2){STRINGLETS,
*=*):linzlint?

2580 RETLRN

2590 FRINT 01,STRINBS$(27,%=");* SUR
~CUENTAS DADAS DE ALTA ";STRINGS(26
I.:.,;

2600 FOR 1= TO 1B:RA=CUENS(I)¢IF L
ENCRS)CLT THEN RS=REASTRINGS(17-LEN
(15)," ")

2610 PRINTL, CHRE124); CHRS (146405 ",
VICHRS(24);" “7LEFTH(rS, 160" ";IME
1

2620 RETURN

2630 RY=NONBRESS®, F14":OPENIN RE:1IN
PUT B9, TASFOR T=1 10 TAzINPUT 89,1,
RUMERD(T) 1%, 15 HONORALTD, [VALT), TR
ANS(T],DESCUT):NEXT: CLOSETN

2635 BOSUE 2530

2640 THTH

2650 FOR T=] 70' TA: I=l+1

2660 CLS W2CLS1GOSUB 330:LOCATE 41
S BPRINT USING "300';1

2670 LOCATE 29, S:PRIKT *FACTURA WO,

3 *;USING *H040"; NUMERDIT)

2680 We="":FOR N=29 TO S0:LOCATE N,

S:Ws=Ms+COPYCHRS (001: NEXT:CONCEPTOS

(1)=hs

2680 o=0r x=29:y= 71 x1=x:12=25: 615LE
180: IF alfas="" THEN 2630 ELSE IF ¥

ALCalfa$)=0 THEN 2690 ELSE IF LER(A

LFA$1C)6 THEN 2630 ELSE fechab=alfa

$:dia8(11=LEFTH( fechat, 21:anod (T3=R
1GHTS (fechas, 2 raesd (1)=NI08Eechat
o]

2700 IF diast1)) 31* OR diasfliceoL
* OR wesHC1IC*01" OR mesH{ID*I2' T

HEN 2690

2710 0=0; =292 y=9: xi=x1 12-30: GOSUB
180: IF alfas="" Ok ALFASC'A* OR ALF

AS'P* THEN 2710 ELSE cuentat(l)=al

fat

27120 IF CUENTAGCCCUENTABLL))-64)="
* THEN 2710

2730 H=ASCCUENTAS (1)) :H=H-B4:L0CAT
E 32,7:PRINT "CTA *jSCUENS (VAL(PERT

$(H1)

2740 THPORTE (T1=HONORALT) - CHONORA (T
IRDESCITIZI00)

2750 LOCATE 29, 11:PRINT USING “HR00
B INPORTECT)

2760 168C11=*1":LOCATE 29, 13:PRINT
III

2770 TALL EERIB

2780 1=1+1:CLS D2:€L6:80508 330:L0C
ATE 41,2:PRINT USING “8I0";1

nhd

2930 0=010=29: y=7: 21202 x2=35: 60SUR

2190 LOCATE 29, 5:PRINT *IVA S/ACTU
Rh K05 USING B OAERD )

2600 W8=**4F 08 N=29 T0 SOILOGATE X,
55M8NS+COPYCHRS L40): HELTS CONCERTOH

(1=ug

2810 6=015=291y=7 101553 32=15,80508
180:1F alfase'* THEN 2690 ELSE IF V
AL(al fa$)=0 THEN 2810 ELSE IF LEN(A
LFA$3¢)5 THEN 2810 ELSE fechas=alf
$:d1a8{1)=LEFTS( fechat, 2)1an08 (1)
16HTH (fechat, 2): mest(1)NIDS(techat

2820 IF iad(1)2"30* OR diad (14701
* DR wesd(1)CU01" OR wesf(10)712° T
HEN 2810

2830 0=0:x=29: y=3; x1=x: 12:30: GOSUR
1802 IF alfa8="" OR ALFASCTA DR AL
AY)'P" THEN 2830 ELSE cuentastl}=al
{21

7840 [F CUENSCASC(CUENTAS (117 -64)=")
* THEN 2830

2050 H=ASC(CUENTAS (1101 H=H-64: LOCAT
E 32, 9:PRINT "CTA *jSCUERS (VAL (PERT
$1HI))

2860 TMPORTECD)=(HOMORALT)RIVAIT)/L
00)

2870 LOCATE 29, 11:PRINT USING *Dend
PEIRN"; INPORTECT)

2800 169(1)="1"; LOCATE 23, 12:PRINY
L] l'

2830 CALL 46818

2900 [=1#1:CL5 12:F15:605U8 330:L0C
ATE 41, 3:PRINT USING H901%3]

2810 LOCATE 29, 5:P8INT *A. ENVID ER
Ao D3t USING 4RI HUNERD(T)
2920 Wi=**(F0R =23 10 S0:LOCATE K,
S8 =44 ICOPYCHROCAO) tNEXT :CUWIZR 0k
{1huy

1801 IF al fas~"" THEN 2690 ELSE T Y
ALl fa%)=0 THEN 2920 ELSE 1F LENCA
LEASCIS THEN 2930 ELSE fechav=alfa
$:diast1I=LEFTo [ fechad, 2):anobl 1=K
16HTS (Techas, 2) suess (1) =AT 08 [Tachat
30

2340 IF dias(l)3*31* OR dias(1)<ol
YR wasdl1D0001" OR mes8(1)*(2° T
HEN 2530

b AR e B B TR S
180:1F alfas="" OR ALFASC"A" OR ALT
A83'P* THER 2950 ELSE cuentas(ld=al
fas

2960 IF CUENS (ASCICUENTAS(1)) 58) ¥
* THEN 2830 _
2970 H=ASC(CUENTAS U] )) 2H=H-545LOCAT
£ 32,9 PRINT *CTA * SCUENS (VAL EPERT
S _

2380 INPORTECD)=TRANS(TY,

2330 LOCATE 29, [1:PRINT USING *NRND
B IMRORTE (D)

3000 18811)="1":LOCATE 29, 13:PRINT
II L]

3010 CALL 48BIR

3020 NEXT.

3030, FI=F 14(TAN3)

3040 NYS=NDNBRES +* F14"; LERA, NV
2050 RETURN
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Los usuarios del Basic 2 probablemente necesiten tener
a4 mano una miniguia de los errores del sistema a mano.
En este articulo ofrecemos parte, junto con un genera-
dor de programas que les serd muy itil.

Por: Juan Antonio Illescas

STREAN H1:CLS
¥SCREEN TEXT FLEXIBLE

Rutinas
financieras

En cualquier aplicacion
financiera u otra que maneje

nimeros, se suele representar un

numero por letras. Este truco

hace este proceso, con nlimeros

Generador
de programas

En el tercer disco de los de
sistema (el verde) y en el

directorio Basic2/Ejemplos/ hay
un programa, Ejemplo3.BAS,

que sirve para dibujar. Seria

comprendidos entre
—999.999.999.999 a
999,699,999 999 sin decimales:;
cifra suficientemente grande.
[ntroduciendo la cifra, dara el
resultado,

S () LALLA,
' Redondas de ntweros de cuilquier
lonattud.

EAIKDON CURSOR

1REPEAT

RINPUT *Ninero: *,nls

ALET ds=2=VAL(n1$)

HINTIL ds=0

Yposi=INSTECnlS, ", ")

EIF posi 0 AKD VALIHIDS (a8, posail,
)34 THEN n2=VAL(NI08(N1S, posi-1, I
) +lin2s=5
TRitu?).nEi-H:giin25.2§Ilwﬁ!ﬂ!ihli,
posi=1)=n2§

HIF posii0 THEN t8$=LEFT$(nlS$, posi-1
) ELSE t#=nly

IERINT:FRINT El ninera redondeo es
PRLAY

SFRINT *FPulse una tecla, *si$=INFUTH
)

_BRUN

muy ttil, para hacer nuestra
pantalla de un programa,
dibujarla con la ayuda del raton
y luego que genere el programa
en Basic. Este truco hace esto
mismo: genera automadticamente
un programa sobre los datos del
dibujo realizado, grabandolo en

un fichero especificado. Para
esto hay que hacer un dibujo
con el programa Ejemplo3.BAS,
grabar los datos en un fichero,
¢jecular este truco, introducir los
nombres de los ficheros (el de
datos y el del programa) y saldra
el solo.

o) LATA
U

graags qriticos,
bu jos con el

de los discas de sistena,
'I
ICLEAR

0, radio WORD

RO, x2 NORD,y2 WURD

SIN ale$(l TO 100) FIXED {7
BITREAN 4):6LS

1SCREEN TEXT FLETIBLE
EHINDOY FULL:WINDOW OPEN
IFILES "#.»*

BAINGOR CURSOR

RREFEAT

LINPUT *Fichero: *, 13

OFf

spere, cargando dates.”
13ln=0

10PEH §5 TNPUT f$

SWHILE NOT EDF(5)

talp=aletl

e[HPUT 85, aleslaln) obro.cod
SINPUY 95, alastala),otra. x!
RINFUT 05, alestala), otro.yl
sINPUT 45;alnstals),otro. <2

1 Geperacidn autosdtics de pro
t! Tras haber hecho el/los di

#'prograna EJENPLOZ, BAS del disco 3

BRECORD cirjcod BYTE,x) WORD,yl WOR

IRECORD otrojcod BYTE,x] WOKD,yl1 WO

BURTIL FINDSCISIC* " :HINDOW CURSOR

SFRINT:FRINT TABC20);EFFECTS(E4); "E

BINFUT #3,alnes(ale).olro.y2

THEND

sCLOSE 45

0IF ala=0 THEN PRINT:PRINT *No hay
ningin dato en el fichero. Fulse ua
a teclai":

WHILE INKEY$="":WEND: RUN
ILAREL otra

1ICLS

tHINDON CURSOR

VINPUT *Hoabre de fichero a donde g
rabar; *, 128

AF FINDRCTZ8)()*" THEN PRINT EFFEC
TSC64) 1€ fichero ya existe. ; Seb
TRESCT100

el ficherg ? (S/N)*REPEAT: 1 ¢=UFPER
SCINPUTSCIIDUNTIL i$="N* OR is="35"
sIF i3="N"

6010 gtra

WPRINT:PRINT TAB(25);EFFECTS(64); E
spere, generando programa,®

FOPEN 85 DUTRUT 2%

IPRINT #5,°' Prograsa generado por
los datos del fichero +LPPERS({S)
1IP2INT 43,1
| EPRINT 35,"" (¢} J.A.1.A°
| WPRINT #5,*'*

RPRINT ¥5,"STREAN #l:0L5"

IFRINT 5, *SCREEN GRAPHICS 640 F1IE
0,200 Fleep

IPRINT 85, "USER SPACE 8178, 5000*
TFRINT 45, *WINDDW FULL:MINDON DFEN*
IPEINT 45, *GRAPHICS COLDR 1*
Bala2=(

INHILE aladdale?

13l e2=alniel

tcod=aleflala?) .atro.cod

*0N cod GOSUR punto,recta,recuadro,
carcunf

IPRINT 85, x4

IWERD

BCLOSE 15

RFRINT:FRINT TAB(20);* Procese conc
luido. Pulse uns tecla.®
IREFEAT:UNTIL INKEY(Y-1

LR

ILAREL punto
$="PLOT* 45128 (alaslala2) . obro. x!)
#4345TRS (alas(ala), obro. y1}
1RETURN

BLAREL recta
Bih="LINE*+5TRS (alablal w2).0tro. x1)
i 51Rstalus ala2) otro. y )Y, =45
TR$lalesla
182).ckro, x204"; *+5TRS (2l ab(ala2) .0
tro.y2)

BRETURN °©

SLABEL recuadro
038="BOX"+STRS(alak(ala2) . otro, s 1)+
jtesiastalad(alad) obro.yl)e®, 45T
R$(alasial

02}, otro.x2)+®, “+5TRS (al abtal a2) 0t
ro.y2)

IRETURN

ILABEL circunl

Bx§="CIRCLE®+STRS (ala$(alnl). car .1l
Jeri eGTRS (al wbtal w2) civ yl) ¢*, " 48
TRéCalasla

laz).cir.radio)
TRETURN
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TRUCOS |}

Comprension
de programas

En un programa en Basic, lag
lineas REM, las lineas en
blanco, etc., son initiles y
quitan velocidad a la hora de la
ejecucion del programa.
Mediante este truco, todas estas
lineas son eliminadas (o trozos
de ellas) de un programa
grabado.

Tabla de errores

1. Error interno,

2, Orden vélida solamente un programa,
3. Orden no valida cn un programa.
4. Error de sintaxis.
5. Constanle niimerica no valida.

6. Memoria llena.

7. Desbordamiento de la pila de Basic.
%. Demasiados puntos especificados.
9. Ineongruencia de tipos.

10. Palabra clave repetida o incorrecta.
11. Demasiades subindices o demasiado

pOCos.

12. Lineca demasiado larga.

13, Nombre demasiado largo.

14. Nombre ya utilizado.

15. Programa grabado no valido.

16. No puedo continuar.

I17. Matriz ya definida.

I1B. Registro ya definido.

19, Linea inexistente.

20. Eriguera inexistente.

21. Return no esperado.

22. Else no esperado.

23, Fi no esperado.

24, Cend no esperado.

25. Fend no esperado.

26. Pend no csperade.

27. Falta MNext,

28. Next no esperado o que no concuerda

con Far.

29. Falta Resunie.

10. Resume no esperado.

31. Falta Wend.

32, Wend no esperado.

33, Falea Until.

34. Until no esperado.

35. Falta Case.

MNora: El coadratin indica el
comienso de una linea de
37. No se puede Lisiado, en ningiin caso
ejecular Resume Next. dehe leclenrse. Este
“38. Orden no adecuada en  Mismo sistems < ha

36. Cest no
esperado.

intercepcion de errores. utilizado en el lis-
39-63. Error desconocido. 'i::‘l:ll '(;:r:
63, Error desconocido. e

64. Disco protegido contra escritura, . ou.
65. La unidad de disco no responde. 00,
66, Error desconocido,
67. Error desconocido.
68. Dispositivo de salida no preparado
(impresora, ete.).
69-99. Error desconocido.
100. Fallo al invocar of S0 —wvease Oserr—.
101, FN no definida,
102, Valor o matriz no definidos.
103. Registro no definido.
104, Desbordamicnto.
105. Divisidn por cero.
106. Operacidn no valida.
107. Valor luera del margen de los enteros,
108. Valor de pardametro inadecuado.
109. Subindice fuera dz margen.
110, Coordenada externa a la pantalla virtual.
111. Angulo fuera de margen.
112, Registro demasiado largo.
113, Matriz demasiado grande.
114, Valor fuera de margen para clase
almacenamiento.
115. Cadena no suficientemente larga.
116. Cadena demasiado larga para su destino.
117. Fracaso de Val.
118, Fracaso en la concatenacidn.
119, Nimero no vilido ¢n la entrada.
120. Cadena no valida en b entrada.
121. Elemento de entrada demasiado largo.
122, Error de Gem.
123. No puedo abrir otro dispositivo .
124. El canal va estd siendo utilizado.
125. Canal no abierto.
126. El cana! es de tipo incorrecio.
127. Error desconocido,
128. La pantalla ya esta sicndo utilizada.
129. Umdad no vilida.
130. Nombre de fichere no vilide.
131. Nimero de registro no valido.
132, Nimero de registro demasiado grande,
133. No encueniro la trayectoria.
134, No encuentro ¢l fichera,
135. Ya existe el fichero.
136. Se ha rebasado ¢l final de los Daa,
137. Se ha rebasado el final del fichero.
138, El disco cstd lleno.
139. Denegado o aceeso al Fichero.
140. No puedo borrar ¢l directorio actual .
141, Ficheros de registros ¢ indices
inconsistentes.
142, Fichero de regisiros o de indices no
valido.
143. Tamano de regisiro incorrecto.
144, Posicidn no encontrada.
145, Cadena de posicién incorrecta,
146. Incongruencia de tipos de clave.
147. No seha establecidola posicion
actual.
148, No se ha encontrado la posician
actual,
149. Indice ya definido.
150, Indice no definido,
151. Indite con una dave idéntica para
registro.
152. Clave no dnica.

Creemos que esta seccion, como otras muchas de la revisio, cobrora mayor realca si es
realizada por nuestros lectores para nuestros lectores. Por ello, invitamos o todos o que
nos manden sus ideas y descubrimientos acerca del Gem y del Gem Basic, Todos los ideas

seleccionodos conlardn con un sstupendo regalo sorpreso. Por favor envien sus corlas a:
Amstrod Personal, Cira. Irin km 12,400, 28049 MADRID. Refarancia Gem
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Uitlidades

n este nu-
mero vamos a
una serie de coman-
dos del DOS que al
principiante le vendra
muy bicn aprender y
practicar, v al menos
profano, entre los
que habra mas de
uno/a que ya domi-

ver

ne, no le vendrd mal
repasar,

Porl. A. ECHAURI

JComo visualizar
el contenido
de un fichero?

Existen varias formas para
saber qué es lo que contienc un
fichero de datos o un programa, ¥
una de las mas comunes y
utilizadas es usar el mandato
Type.

Con Type podremos visualizar
¢l contenido de cualquier cosa que
tengamos en el ordenador, pero
que la visualizacidn sea legible o
no depende enteramente del
formato que tenga lo que
QUETEmMOs Ver.

MS DOS para todos

De todas formas probad a
visualizar tantos programas como
ficheros, y veréis la diferencia.
Para esto, solo necesitdis teclear:
Tyvpe Nombre del
archivo/programa y a
continuacién pulsar return. Si
gueréis una visualizacion en papel,
anadir después del nombre del
fichero/programa: >PRN y
tendréis un listado del contenido.

+Como visualizar
el contenido
de un disco?
Tanto para visualizar el
contenido de un diskette como del

disco duro, la orden a utilizar es
el mandato del DOS, DIR.

Con DIR podemos ver el
Directorio de cualquier unidad de

almacenamiento de nuestro
ordenador. Es probable que si
tenéis una gran cantidad de
archivos, va sea cn disketle o en
disco duro, no os guepan todos
en pantala y tengais que ir
haciendo multiples paradas
(Ctrl 4+ Break) para ver todos. Esto
tiene otra solucion que es teclear,
después de DIR, /W con lo que
se visualizara el Directerorio
ocupando toda la pantalla a lo
ancho, pero sin darnos el tamano
del archivo y la fecha y hora de
creacion.

O bien tecleando después /P
con lo que, cuando la
visualizacion ocupe una pagina, se
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parard esperando que pulsemos
una tecla y visualizara otra
pagina, y asi sucesivamente hasta
el final. Cuando hablamos de
pagina nos referimos a
«pantallazos».

;Como preparar
un diskette
de trabajo?

Los diskettes que comprdis en
las tiendas no estan listos para
poder trabajar con ellos, es
necesario darles un formato
especial para que el DOS los
reconozca y pueda funcionar con
los mismos.

El comando necesario para esta
operacion es el Format que
prepara el disco para la grabacion
de datos y su posterior lectura.

Tecleando Format A: y
pulsando return, este comando os
pedird que metais en la diskettéra
el disco que queréis preparar, y
una vez acabada la operacién el
diskette estara listo para trabajar
con €l

Tener cuidado y prestar la
mayor atencién a la hora de
utilizar esta orden, ya que si por
un descuido olviddis teclear A:
después de Format y estadis
trabajando desde el disco duro,
formatearéis el disco duro y la
accion de formateo de un diskette
o disco significa el borrado de

todos los datos que tenga, en el
caso de gue tengan algo va
grabado.

(COmo preparar
un disco
de sistema?

Para preparar un disco de
sistema, o lo que es lo mismo,
hacer una copia del DOS, es

necesario formatear un diskette de
una forma especial.

El DOS consta de varios
programas entre los que estdn dos
ficheros que no se pueden
visualizar wtilizando el mandato
DIR que hemos visto antes. Estos
dos ficheros son los que se
encargan de arrancar ¢l DOS.

Utilizando el mandato anterior
Format A: seguido de /S se
consigue un resultado parecido, el
diskette que utilicemos estard
preparado para utilizar y, ademas,
contendrd (aungue no lo podais
ver) los dos ficheros de carga del
s1stema.

Si a conlinuacién copidis todos
los programas del DOS a este
diskette preparado, tendréis una
copia exacta del DOS que estéis
utilizando, y se podra arrancar el
DOS desde la unidad de diskettes.

Podremos verificar que la
preparacion del disco se ha hecho
bien cuando acabe la ejecucion de
la orden Format A:/S. Entonces
aparecera un mensaje como este:

xxxxx bytes es el espacio total en
disco

xxxx bytes USADOS POR EL
SISTEMA

xxxxx disponibles en disco

H (CUAL ES SV IDEA?

Si usted descubre, tras un uso exhaustivo de su PC, alguna idea, truco o método que considere novedosa y Gtil, mandénasio a
esta Seccion. Le enviaremos un estupendo regalo sorpresa, Para mayor rapidez en la gestidn de sus cartas, por favor indicar clara-
mente en el sobre: Referencia DOS. Amstrad Personal, Ctra. Irin, km 12,400, 28049 MADRID.

La cifra de bytes usados por el
sistema dependera de la version de
DOS que estéis utilizando.

;Como etiquetar
un disco o diskette?

Aparte de la etiqueta adhesiva
que todo el mundo suele poner en
sus diskettes para saber 1o que
contienen, se pueden etiquetar los
diskettes «por dentroy.

Si utilizais el mandato DIR que
hemos explicado antes, veréis que
en los primeros mensajes de
visualizacion del contenido
aparece algo como esto:

Volumen de la unidad A sin
etiqueta

Esta etiqueta nos la podemos
crear nosotros con la ayuda del
mandato Label.

Si tenéis disco duro, con teclear
desde ¢l DOS el comando Label
os pedird que tecleéis la nucva
etiqueta de un méximo de 1]
caracteres.

Para diskettes teclear Label A:
y pulsar return, os pedird también
etiqueta nueva para el diskette.

Esta operacion la podéis repetir
cuantas veces guerdis y tener asi
algo mds de informacién sobre el
contenido de vuestros discos.

CoPOPINY
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PROGRAMAS GEM

GEMBASE

L programa es una base
de datos que utiliza
ficheros aleatorios,
bisqueda por diferentes
criterios, impresion, etc.

El programa ocupa ;32 K!,
por lo que sdlo podra cjecutarse
5i se tiene mds de 58 K libres en
la version de Basic 2. Es
recomendable no utilizar los
accesorios del GEM ni mover las
ventanas. Gembase €s un
programa muy completo y de
facil uso, que genera los
siguientes ficheros:

*.PBP Fichero donde estdn los
registros.

* CAM Fichero donde estdn
los campos, nimero de registros,
formatos, longitudes, etc.

* OPC Fichero de opciones de
impresion.

AUTO.DB Fichero de
arranque automatico.

Otras caracteristicas son:

— Gestor de errores
incorporado.

— Seleccidn de opeiones con
las teclas del cursor,

— Movimiento del cursor
semi-libre,

— Imposibilidad de pararlo
(OPTION RUN).

— Subrutina de presentacion,
con relo), calendario y alarma
(funciona en las principales
partes del programa).

La impresora utilizada para el
programa es la Amstrad

GEMBASE AUNA
POTENCIA,
VELOCIDAD Y, SOBRE
TODO, FACILIDAD
DE USO EN UN
PROGRAMA MUY
COMPACTO

R e T =
ERLEN TN LR TR N

El Gembasic
no es un simple
juguete, Su potencia
permite crear
una excelente base
de datos, con todas
las facilidades del Gem,
y muy rapida.

DMP4000, por lo que es
conveniente comprobarlo, si se
emplean otras impresoras.

Las variables y organizacidn
del programa estdn descritas en
dos cuadros que se incluyen en
este articulo.

PRESENTACION

Cuando se arranca aparece
una pantalla de presentacion. En
ella se muestra el nombre del
programa, las teclas funcionales,
¢l reloj, calendario y la alarma.

Las funciones son las
siguientes:

Fl: introducir y activar la
alarma. Si existia una seria
cancelada.

F2: activa la alarma.

F3: desactiva la alarma,

F4: ir al menu principal.

Esc: cancelar introduccién de
la alarma.

Por José Antonio lllescas

MENUS

Las opciones de los meniis se
seleccionan con las siguientes
teclas:

Cursor abajo o barra
espaciadora: bajar a la siguiente
opcidn.

Cursor arriba: subir a la
anterior opcion.

Orig: ir a la primera opcion.

Fin: ir a la ultima opcidn.

MENU PRINCIPAL

Consta de siele opciones, las
siguientes:

— Abrir fichero:

Abre un fichero del disco. Si
¢l hchero no existe, crea uno
nuevo y pasa a la introduccidn
de los campos (Instrucciones en
el propio programa).

Muestra ¢l directorio «*,PBP»
en la ventana 2. No g5 necesario
introducir el tipo del fichero.

Si hay un fichero abierto,
mostrard un recuadro de
didlogo.

Teclas:

Esc: cancelar opcion.

— Introducir datos:

Solo es posible cuando hay
abierto un fichero.
Comienza/continua la
introduccidn de nuevos registros,
Los caracteres que admite cada
campo depende del formato
especificado.

La linea continua significa el
numero de caractercs maximo de
cada campo:

Si el campo es de fecha la
introduccion estd ajustada a los
siguientes valores:

Dia: de | a 31.
Mes: de | a 12.
Afo: de 0 a 99.
Teclas:

= Del: borra el cardcter
anterior.

Cursor abajo o Intro: salta a
la siguiente posicion del anterior,
Esc: salir al menu principal.

Si se pulsa Intro en el ltimo




campo, salta a la introduccion
del siguiente registro.

— Consultas y
modificaciones:

Es un mend con tres opciones:

campos gue quiera, pudiendo
utilizar alguna de las siguientes
plantillas

(espec, = especificacién):
*(espec.): busca un/os

tenga/tengan «espec.»

Si se pulsa Intro en todos los
campos, scleccionas todos los
registros.

Una vez realizado este

Registros:

Modifica registros de
diferentes maneras. Es otro
meni con cualro opciones:

Por una especificacion: el
usuario introduce una
especificacion en el campo o
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Intro: salta al siguiente
campo.

Del: borra el registro actual
(pedirad confirmacion).

Cursor abajo o Intro; salta a
la siguiente posicion del siguiente
campo.

Cursor arriba: salta a la
siguiente posicion del anterior
campo.

PagArr: salta al anterior
registro segtin la especificacion.

PagAbj: salta al siguiente
registro segin la especificacion.

Esc: fin de la bisqueda.

Una vez finalizada la
busqueda, visualiza el namero de
registros encontrados,

Por el niimero: el usuario
introduce el nimero del registro
que quiere ver. Pudiéndolo
modificar lo que desee.

Las teclas son las mismas gue
el anterior apartado.
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Todos: presenta en pantalla
uno por uno todos los registros.

Ademas de las teclas,
anteriormente explicadas, hay las

siguientes:

Orig: ir al primer registro.

Fin: ir al dltimo registro.

Salir al ment anterior: sale al
ment de consultas y

modificaciones.
Plantilla:

Modifica los nombres de los
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campos, formatos y longitudes.
Si se ha introducido algiin
registro, solo se podrd modificar
los nombres de los campos.

Intro: salta al siguiente
concepto (longitud y formato).

PgArr: ir al anterior campo.

PgAbij: ir al siguiente campo.

Salir al menu principal:

Sale al mend principal y la
barra de seleccion se pone en
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«Introducir datos».
Ordenar:
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Aparece la plantilla de los
campso y el usuario puede
introducir una «D» para que por
ese campo sea ordenada la base
en orden decreciente o una «C»
si es en orden creciente.

Gestion de ficheros:

Es un menu en que aparecen
las siguientes opciones:
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Borrar fichero: borra un
fichero especificado por el
usuario,

Renombra fichero: cambia el
nombre de un fichero
especificado por el usuario.

Unir; une dos ficheros en un
tercero, especificados por el
usuario. Solo es posible la unién
cuando en los dos ficheros los
campos, longitudes y formatos

W) Lagriae Loy canpas,
SLAREL dib can
WTOR p=i 10 con:MOVE 100; 9400-n0200
PRINT 1 26, can, c anphin
BAVE 2080; L480-m200
BTF rd%.cam. forabin}"T" THEW PRINT
YAt ELSEOPRINT STRINSS(#39,
e, eain)
o
VELT
RETIRN
12 Didoga sarco fu introduceidn
= ditos.
WLABEL dibu e
Dt 50; 70,8100, 4300
SLINE S0;4000, 81503 400
UNOVE 2003 ASSO0PRINT *Fichern: "418
iz T
1'==3 Elecci e de apeienvs,
BLAREL sir
=l EEY
BTl R AN 2l VLERTRITERES, B) TH
EN GESUN somar
BIF i | SOT0 war
OF =33k OF 4530 THEN BB bajurs
G070 sar
A0 {4328 THEN BOSUR subir G010 car
ST (=327 IMEN GOSUR Ravratal prie:
1201 605U hare 36370 sar
*IF (=335 THEN BOSUR Darraiab=ulba
Fau L2 E05UM Sare s:d00 sar
#|F 1=13 IREN BETIR
WOl sar
SLABEL biroasLGCAIE {ByalsfRinY EFF
ELTSIEIT;RNNELDY 1 * S*45TRINGS 142,02
v
kbR
SLABEL b jir BESUN WiredzIT 120,78
21w el vpean ELSE alBaldel
tal gl
WEGEUE hanyatRETIEN
NCABEL wehiir:B0SUR Burtii IF ali=)
Hew alTwlh2al mdt ELSE akdsid-t:
Al=al=2
eR0SUN barra:RETURS
=) Nireo de o8 menis,
ALABEL s
L
oY 141 ELDO 439% FILL RIDN 4 COLD
L 8}
D LA G TIL e
COLGR co
oLINE 1007800, 70605400, T0aNER460 1
000 4400,/1090; 408 WIBIH 2 COLER
OLINE 528750, PO 250, 70754500, 92
5: 4500, 975; 350 WIOTH 4 COLO® 1
SHETURY
V=3 Bottd sant,
ALLBEL harae
WEOE 11003450, 5800, 5809 TICL WiTn §
£L0R
LS
at==) Presesbactdo,
NLRSEL presanta
oo 56081 mir
SSET WIGE J FMY 7 POINTG 36 EFFECT
3}
ESIAPHIDE CILE |
ALECATE 30 8 POINT *Petstaul®
SLOCATE TR PREND *Hise 20O *;EFT
[3a b AL b (0
OSET FONY 1 POENTE A9 EIFERTS O
SLOUATE SE: 1L PRINT "y, 104"

son iguales,

WAL 1642; 1400, 4542, 1950 ROUNDEY
SLOCATE 185 20:PRINT CHRACLAD (* Cap
yright 1587 Jaan Matonio 111escis &
feege.t

INGYE J40C; 20z PRINT *Alovaas®
WOVE SI00;ATSCPRINT MODECIL;t 0N *
WROVE SEO0RPRPRINT MIDELEY " OFF

FERAERICS NIOTH 3

0330 SYRETIO i, 089

oAy SE0es 170, 16D, M0

VB E35 110, 890,260

AL 1703170, 504, 10

A1 00 0,900,080 FILL WITH B C
oLgR o

WGT 4190770, 900, 260

SERANPHICS NIOM 1

SBOT 1520; 5500, 200 48

ORGVE POR0: TR0 FRINT AJUSTIR) EIT
ECTS(RI; 1= Introducir eigrax. 1
1.~ hetiva

T dlarag.t

SRGVE 70001 ERICFRINT ADDUSI(03; EFF
ECISEH0;S F.- Besactiver alarmas
Fa-Ir 4

| Mol ®

PEET WOBE 0

ILABEL ralw)

oOF alesl TRERIF G 1BeCEPTOMTINGS, B
1 THEM BOSHS sanae

80T gon relay

H =[N [E 1) 8 24304 G610 relo

H
8l i=138 THEW RE[UEN
VW =010 ROREE ) rrmagact, desach
WD e}
SLABEL aldvms
vped 07 a0 ] ikt
OE el t s 8
BLAREL AlanEg
FisI ey
VEESER pan_rele)
MF -2 DEN ST e AN RIN 8
TAVMEAENTE R O Rt IR
EN areslny

7= (RO RAEFTHLAN, D) AW s n:PRIN
T v oGO0 alur sl EUSE ANGLEFTOLLY
BYERGIE

TEIPRIAT * SL80TH alarnald ELSE IF |
B Q00 kiR

S1F (5T QAR TEN MINE o PREN
T MO GING"_*80T0 alareal

SRIVE it FRINT CHRE L Tayeyed 00iD
GHIE U LI

817 br 2 AND VAL ILEFTRIN, T10023 THE
N FRINT Spd 0RN0 alarme

SIF &8 0R 5 THEW IF VRLimIDeLLY,
be1, 210957 TGN 3 q-T00: bk 20 MVE
yiePRIAT

'L TURLER RIS S R0TT aliaal
T BaF THEN ahrsfsalMpnaeesin act
1RETIRN

WIF =3 RS THEW Bhes fuy sy 1000
2 D

LR

MLADEL pon prlog

VREVE 1200828 PRINE LEF RTINS B
SMOVE TIMMI0:PRINT BAIEY

VRETURN

WNOVE ST N20:PRINT = DFT *

Crear automitico: crea el
fichero «AUTO.DB» el cual, al
arrancar el programa abre el
fichero especificado
aulomdticamente.

Borrar automatico: borra el
fichero «ALUTO,DB»,

Salir al ment principal: sale al
menu principal. W
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Rellene este
cuestionario
envienoslo lo
antes posible y
participe en el
sorteo de este
fabuloso
ordenador

Con ello
queremos
agradecerles su
colaboracion

VOO DOBLAR SU CUESTIONARIO—

TEAZEAN
<

Separe el
cuestionario
cortando por la
linea de puntos.
Después dohle por
la primera linea de

puntos,
30 ¢ Una vez totalmente
= doblado stlo le
| queda doblar y
pegar la Gltima
solapillla

Siga doblando el
cuestionario por la
linea discontinua.
{Ver dibujo).

DOBLAR POR ESTA LINEA %

_ o
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|
|
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Rellene por favor los datos que a continuacién le pedimos asi como

su nombre, direccion y teléfono.

Nombre y Apellidos .

| PCW 8256
1 PCW 8512
0O PCW 9512

! Pruebas Software

JQué software utilize habitualments?

Base de datos
0 DBase 3
(] Boriart
a

Hojas de célculo
(1 Multiplan
(]

/Qué secciones afladiria a la revista?

JQué secciones suprimiria de la revista?

/Lee otras revistas de Informdtica?

-1 GEM

Software Integrada | Programacian Grificos (Disefiol
Clows1, 23 [ Basic I I An Swdio
[l Sinphony U Ensambiadar I Auta Cad
0O__ [ Logo 1 Gem Faint

! Pascal e

ac

a_

__ ¢Cudles?

Direccién _ — . NE:
Escalera Piso— Puerta
Poblacién c.P
Provincia _ . Edad
Profesion _ __ Teléfono
¢Conocla Amstrad Semanal? [ sl [ NOD
¢Era lector asiduo? (1 sl 1 NO
/Qué nimeros de Amstrad personal posee? 0102030406
ZEs suscriptor de la revista? 1 sl (1 NO
/Qué ordenador posee? 1 CPC 484 [1 PC 1512
1 CPC 664 ] PC 1640
1 CPC 6128
¢Dispona de impresora? si O Ne
¢Para qué utilize el ordenador? [} Gestion 1 Estudios de Informética
[ Programacion 71 Ayuda al estudio
1 Juegos ] Quos
£Qué secciones de la revista
prefiere? [ Graficos para ordenador 1 Hardware
[ Juegos ] Logo
[ Acrualidad [l MS Dos
[ Utilidades L1 Otros lenguajes
] Basic L] Programacion



No
necesita
sello. A

franquear
en destino

Respuesta Comercial
Autorizacién n® 7427
BOC. y T. n® 81

de 29 de agosto de 1986

HOBBY PRESS, S.A.

Apartado n® 8 ED.
28100 ALCOBENDAS (Madrid)

Si aun no la recibe en su domicilio

Si Ud.
no esta todavia
suscrito a AMSTRAD
este puede ser el momento de hacerlo

o

L |
Sin moverse
de su casa

Todos los meses puntualmente
haga el tiempo que haga usted
tendra en su hogar su revista
AMSTRAD

2 0
Un ahorro
del 25%

Al suscribirse shora usted se
beneficia de un 25% de
descuento en &l precio de cada
revista

37

Un ndmero mas
gl’ﬂtlS
Si usted se suscribe con tarjeta
de crédito recibirsd ademas un
numero mas gratis
fOferta valida sélo para Espana)

40
Un 15% de
descuento en los
articulos
HOBBY PRESS

Al suscribirse a la revista
AMSTRAD usted adquiere el
derecho a comprar cualquiera de
los articulos HOBBY PRESS con
un 15% de descuento

... f4cil
Més fac
Mas comod®
Suscribase

por teléfono

(91) 734 65 00




LO UNICO
DIFICIL
DE ENTENDER
DE NUESTROS
PROGRAMAS,
ES LO INCREIBLE
DE SUS PRECIOS

AVd. le costard realmente poco
entender por qué Microbyte es la
empresa lider en software.

La coleccion méas completa de
programasprofesionalesy de juegos!
gstan a su disposicion.

Elija el programa mas adecuado

y obtenga el maximo

rendimiento

a su sistema informatico

Lo que tal vez, nunca entienda
sea como los mejores
programas del mundo son
tamgien los mas economicos.

A AR AADVTE
Vi IN 1K

Castulldng, 178, | " 20048 MADRID Tals 4423 58 33/ 44254 44 J 000 S8 00 J 442 52 90

Disponemos de una amplia gama de titulos,

soluciones yprecios dentro de cada una de las siguientes
aplicaciones:

— CONTABILIDAD

— PAQUETES INTEGRADOS
— GESTION COMERCIAL

— HOJAS DE CALCULO

— EDITORES DE TEXTO

— BASES DE DATOS

— GEM

— CAD

— UTILIDADES

— INSTRUCTORES ...

DESHR i 1.900Ptas. « 1. V.A

Programas desarrollados por prestigiosas empresas
comoASHTON TATE, DIGITAL RESEARCH, SOFTRONICS,
SEl, SPI, LOGIC CONTROL, AMSOFT, etc.

Si desea mayor informacion de nuestros programas
solicite nuestro catalogo, hoja de producto o disco-demo.




PEGASUS

La lancha ripida Hydrofrou, vuela sobre ¢l agua lanzanda

sus misiles, tan dpil que el enemipo no dene segundos para
reaccionar, tn mortifera que no hay una seminds opornunidacd.
Un auténtico simulador Jde lancha cfpidn, con gréficas en

rres dimensiones y ademds, un jucge de Eleceronic Ars.

C-64, Spectrum, Amstrad.

OUT OF THIS WORLD
Repentinimente o nave s sumerge en un mar de

flaseantes lsers. Chuck traga saliva horrorizado, jii"he

entradky en ofro mundo™!!

Recogiendo los fragmentos de las naves que destruyas, (se

te va o quedar ¢l dedo pegado al disparador de e nave),
conscguirds la encrgia necesaria para salir a través de ocho niveles.

L84, Spectrum, Amstrad.

STREET HASSLE

El era un honrado profesor de Univeraidad ontes de que

s hartarn y s volviera loco.

Su deber shor e limpior de'naleartes [y clidnd, pero..

iEn su afin de justicia, senl e de distinguir i '
delincuiente de unn inouente abueling que passt con st sl
C-64, Spectrum

OF LONDON

Al

. |
WEREWOLWES OF LONDON

Te paseas a la lus de ls luna, Hay sangre en las calles.
ilncluso las rtas huyen espanmdas!. (Por qué ni estdmago
se para 2 chillir cada ve que te cnuzas con un caminante!
iNo serds ni..! EL HOMBRE LOBOI,
C-64, Spectruum, Amsitcad.

DRQ SOFT, Francisco Remiro, 5-7, 2




