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ANIVIIIRD

/111133, Télex 96496 TEIC E. 35004 Las Palmas de Gran Canaria ® Levante-Murcia; G/ Colbn, 4 - 30 B, 46004 Valencia, Tel. 334 81 00, Télex 64737 JAMI E.

@ SUMINISTRO @ Crdeanador con menliwe verde
o.color - Disco con CP/M 22 v lenguaje DR LOGO
Disco con CP/M Plus y utilidades - Disco cen 6
programas d. ~beequie - Manueken castellano -
Garantla Oficial AMSTRAD ESPANA

TODO PCR ! 19.900 Plas. (mceilor verde




SUMARIO

r—

6 HOY POR HOY

Amstrad, lider en beneficios
de la bolsa britdnica, con unas
perspectivas de ventas muy
elevadas. La fAbnica Amstrad
en Espaild comienza su
andadura.

38 INFORME

Los ordenadores log venden
personas. Pero, ;quién y de
qué manera los entrena? Mas
aln, ¢por qué se les entrena
asi? AMSTRAD Personal
responde.

12 UTILIDADES

Desprotecciéon de programas
cargadores: El primer paso
necesario en la investigacidon
de cualguier programa.

Actualiclad

17 PROGRAMANDO JUEGOS
DE AVENTURAS

Continuamos con la
explicacion detallada de cdémo
se desarrolla y realiza un
juego de estas caracteristicas
A lo'largo de este nimero se
detallan la técnica de
codificacidon de obetos, asi
como su maneg)o v significado

21 SERIE ORO

El Caliz de Prometeus.

Una aventura arcade llena de
sorpresas, unos graficos
soberbios para un juego que
va a entusiarmar a todo aguel
que =sté dispuesto a '
tecledrselo,

58 TRUCOS =
Formato de alta capacidad
para sus discos, un CLS muy
original y un scroll-rapido son
las estrellas de nuestra
miscelénea mensual.

62 UTILIDADES

Checker,

Si alguien le afirmase que va a
poder encontrar el maldito
CITor que siempre aparace en
cualguier programa que
teclee, no lo creeria
gverdad...? Pues lea, lea, esta
vez vamos a sorprernderle

66 UTILIDADES

Biomoriismos.

Un programa que le va a
permitir simular los principios
de la vida en nuestro planeta
Tierra. Un programa que le va
a demostrar que ne somos mas
Jue una serie de errores
encadenadoes

68 GESTION CPC

Factureién.

Segunda parte de este
completo y potente programa
con el que comenzamos en el
nimero anterior,

JUCKOS

40 ESTE MES
STARTING BLOCK

Un nuevo juego €n el que la
competicidn v el deporte son
protagonistas. Buenos graficos,
criginzlidad y alto nivel
adictive son los puntos {uertes
de un juego especialmente
indicado para deportistas

¢ AMSTRAD Perional



42 ESTE MES
FLYING SHARK

Uno de los juegos mds
excuantes ¢que hemos visto en
un CPC nos pone a los
mandos de un fantdstico avidn
para vivir mil aventuras

44 ESTE MES
MASTERS OF THE UNIVERSE

Ahora es pasible participar an
la eterna contiendas entre 2l
Bien v el Mal, entre Hesman y
Skeletor, y echar una marno a
log buenos. Falta les hace

46 PREVIEWS PC

Nueva seccidn expresamente
ledicada a los usuarios de
este potente ordenador, cuyas
ventlas han comenzado un
espectacular ascenso

DC

64 TRUCOS GEM

Un potente reloj enalogico, con
todas las funciones
caracteristicas de este tipo de
herrenientas

74 UTILIDADES MSDOS

Controle su PC al 100 por 100
mediante la buena utilizacidn
de las secuencias de escaps.
Caleores, graficos v modos de
pantalla a su servicio desde
MS-DOS...!

77 SOFTWARE PC

El Turbe Basic, ademas de ser
un auténtico compilador, tiene
foda la potencia avalada por
log productos Borland.
[Bienvenidos a Turbo Basic!

[l e ————
4 SUMARIO

6 HOY POR HOY
11 UTILIDADES

—Programas cargadores. Sus secretos.

14 LIBROS

17 PROGRAMANDO JUEGOS DE
AVENTURAS (Il)

21 SERIE ORO
—E! Céliz de Prometeo.

26 INFOBYTES

29 CARGADOR UNIVERSAL

30 TURNO DE OFICIO ;
34 LLEGAR AL FINAL o ol

EDITA: HOERY PRESS S A4 PRESIDENTE: ‘ara Anorne CONSEJERO DELEGADO:
José lgnar .;iurrn'-._ "Em-mbn SUBDIRECTOR GEN’UML Andrés Aylagas DIMCTOR
GEREN‘I‘E. arple limenez DIRECTOR: Jos M ¢ Diaz REDAGTOR JEFE: Juan Jogé
Marinez REDACCION Carrmen Elias DISENOYMQUETRCICIN Mentze Fernandez
JEFE DE PUBLICIDAD: Ejanca Erasum COLABORRDORES: [=vie: Barcild, David
puerta Roen Chatwin, Arzonio Cuadra, Eduaradd Ruiz de Valasvo, Darus] Calva, | Cm
Ias Plaza y Prclro Cuene - SECRETARIA REDACCION: Marusa G St mocnma
Carlos Cavdal y Miguel Lavans ILUSTRADORES: | Toual, A Barco | Semens v Pep
DIRECTORDE PRODUCCION: Catlos Por-cadre DIRECTOR DEADMIMSTRACION
Jomé Angiel limeies Dl-RECTOR DE MARKETING: Jn /s Perme . DEPARTAMENTO
DE C!RCI.I'LRC[GN i aun Blant, DEPARTAMENTO DE SUSCRIPCIONES: Matis

Rosa Gonzaiez Mar 2] War Dat & REDRCCION. ADMINISTRACION Y PUBLICI-
DAD: Cies e leiy P- ’4' 3 atral] IS Madrd Tel 7347012 Telefax 73452 88
DIE‘TIUBUC[GN Coedis 5 1| s 208 E‘r » IMPRIME Ll ’.."':E

un kg 10420 |Madrnd) FOTOCOM.PDS!CION Hovoe rruS A Nicedias Mor
FOTOMECANICA: (-énco DEPOSITO LEGRLM (17087 Derechos exr
eovima COMPUTING with the AMSTRAD,

vz t}-f-l in.‘.

Ragewiite pan Araeare, Chbe Unigg Wil 3wy Amencans e Etico s S 1 L Sud Amdnce
[C‘,' Tl 2. 2061 | S HUENCS AL filma) ANEETH T Forar ma g e i e [ 1ol ol 4
SRNG5S s inoss &0 oz arcalcs lnmiE s Hese oS Mdos (o6 Farechos

AMSTRATD Periinal 5



HOY POR HOY

Amstrad
PLC., lider
de beneficios

El pasada 11 de
febrero, el presidente de
Amstrad PLC., Alan
Michael Sugar,
comunico a la Bolsa de
Valores de Londres los
resultados preliminares
del ejercicio econdmico,
correspondiente al
ultimo semestre de
1987,

Es de resaltar que,
con tales datos
numéricos, la Compania
s¢ ha situado en el
mimero uno en
beneficios en toda la
industria britdnica.
Segln informaciones
publicadas en el diario
The Sunday Times, la

multinacional britdnica
Amstrad PLC., aparece
¢l niimero uno de un
ranking de las
principales 250
compaiilas del Reino
Unido.

Amsirad afirma
también ser el lider del
sector en Francia y
Espana, ademas de estar
compartiendo con
Japon el mer¢ado de
videos en Gran Bretaia,
Espana y Francia.

Entre las razones
argumentadas por el
propio Alan Sugar para

explicar este
espectacular aumento de
su comparfiia, se refirid
a sus caracteristicas
peculiares, basadas
fundamentalmente en la
juventud del equipo
directivo, la politica de
reinversion de beneficios
y alicientes economicos
a los empleados.

Asimismo, el
presidente de Amstrad
PLC., destacd en su
informe la positiva
gestion y resultados de
la sociedad espaniola
Amstrad Espana, S, A.,
recientemente adquirida,
y que ha logrado
situarse ¢l pasado afio
como lider indiscutible
en ¢l sector de
ordenadores familiares y
personales y en las
lineas de audio ¢
impresoras. Resalté
también la falta de
existencias de la gama
informatica en Espafia,
Francia v el Reino
Unido, durante las
tiltimas Navidades, por
razones de suministro
ajenas a la compaifia.
En palabras de Alan
Sugar, «vendimos
mucha mds mercancia
de¢ lo que habiamos
pronosticados,

Alan Sugar informé
sobre las buenas
perspectivas en el
mercado USA, dende la
novedad de los PPCs
Amstrad, asi como la
adquisicion de una de
las mas importantes
compafiias de
distribucidn, permiten el
optimismo, aungue con la
cautela que ese mercado
requiere, conocido como
un comentario para las
empresas de ordenadores
britanicos.

Y por ultimo anuncio la
creacion de una filial
propia en Alemania,
Austria y Suiza, con sede

en Frankfurt.
respecto Sugar mostrd su
confianza en que sea una
de las companias del
Erupo que mas ingresos
proporcione en los
proximos afos.

- e =

Amstrad altero
los prondsticos

Segun informaciones
aparecidas en algunos
medios britanicos, los
resultados obtenidos por
Amsirad durante el ano
pasado han desbaratado
todas las especulaciones
de la City de Londres.

Los analistas habian
estado esperando
resultados mucho mas
modestos tras el
comentario de Alan
Sugar, presidente y
fundador de la
compaiia, quien dijo
que este ano seria un
ano de consolidacidn,
después de tantos en [os
que se habian doblado
los beneficios.

Sugar ha reconocido
gue la eleccion de la
palabra «consolidacidon»
no habia sido la mis
apropiada, ya que los
analistas y periodistas la
habian interpretado
erréneamente como «la
tipica excusa dada por
¢l presidente de una
compaiiia cuando no
existe crecimiento
polencian.

Sin embargo, las
ventas han aumentado
un 28 por 100 y no se
han visto alectadas por
el déficit de la bolsa, el
pasado mes de octubre.

El unico impacto de
la caida de la bolsa fue,
segin Sugar, «la mas
ridicula depreciacion de
las acciones»,

A este

Espana
participard en
investigaciones
europeas

Recientemente, el
director general de
Electronica e
Informatica, Julio
Gonzalez Sabat, v
Francisco Olascoaga,
presidente de la
Asociacion Espanola de
Empresas de
Informatica (Sedisi),
ademas de un
representante de Aniel,
firmaron un acuerdo
para la gestion y
promocion de los
programas europeos de
investigacion y
desarrollo,
concretamente Esprit v
Ruce, en Espana.

Estos dos programas
se ocupan de incentivar
la investigacion v
desarrollo, dentro del
ambito de la CEE, de

| los sectores tecnologicos

de informacion vy
telecomunicaciones,

Con esta hinalidad,
Aniel y Sedisi estan
creando departamentos
especificos en sus
respectivas asociaciones
para ayudar a las
empresas espafnolas. La
actividad de las
asociaciones
complementara las
acciones ya emprendidas
por distintos
departamentos de la
Administracién.

Las actividades de
Aniel y Sedisi
consistiran en la
recopilacion de
documentacion, difusion
de la informacion,
asesoramiento y
presencia en organismos
internacionales, entre
otras, Las actividades se
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dirigirdn a todos los
potenciales participantes
en los programas Esprit
o Race.

El acuerdo incorpora
la capacidad de Anicl vy
Sedisi, como
asociaciones
representativas del
sector electronico e
informatico espanol,
para potenciar la
participacion en los
programas curopeos de
investigacion y
desarrollo «a fin, indica
el convenio, de
conscguir un mayor
nivel de retornos para
nuestra economian.

Solo el programa
Esprit (European
Strategic Programe for
Research and
Development for
Information
Technology) pone este
aflo a disposicion de las
empresas de la CEE un
total de 84.000 millones
de pesetas para
sufragar, a fondo
perdido, ¢l 50 por 100
de los costes de
desarrollo de proyectos.

El programa Esprit
también pone a
disposicion de las
empresas la
colaboracidn de
universidades y centros
de investigacion para
paliar la posible falta de
técnicos cualificados.

Los proyectos para
Esprit han de
presentarse junto con

otra empresa de un pais
de la CEE. Las
asociaciones Aniel y
Sedisi favorecerdn este
tipo de relacion
internacional.

Los temas de
investigacion abarcan
prdcticamente todas las
posibilidades de las
tecnologias de la
informacion. Desde la
microelectronica
avanrada hasta la
tecnologia del software,
ofimadtica, CIM, etc.

Ecos en
Gran Bretana

La noticia de la
proxima creacion de
una planta de montaje

Amstrad en Tres Cantos
(Madrid), en la que se
fabricaran televideos y
teléfonos, ha tenido
repercusion en la prensa
britdanica. Por cjemplo,
The Sunday Times ha
afirmado que la
atraccion del mercado
espaiol es lo que ha
conducido a Amstrad a
comprar un solar en

Madrid. También
ascgura que la
fabricacion de estos
productos dependerin
de las concesiones del
Gobierno espaiol y de
la futura liberalizacion
de la red de

comu n'lcac'n'oncs en
nuestro paifs.

Por otro lado se esta
especulando sobre la
posibilidad de que dos
nuevos productos
Amstrad, de los que s¢
habia venido halando en
los ultimos tiempos, no
se produciran. Estos dos
productos eran camaras
de video y telefax, al
que no parecen
engon[rarlo lo
suficientemente

atractivio. ;Qué se le va
a4 hacer!

Informat 88

Entre los dias 11 y 16
de abril tendra lugar, en
el recinto ferial de
Barcelona, la
celebracidn del Informat
88, un saldn
monografico y
profesional dedicado al
mundo de la
informatica.

En él se reuniran
todas las novedades de
este sector, desde los
equipos y programas
hasta lo nuevo en
telecomunicaciones,
para que «los
profesionales y usuarios
de la indusiria

informatica tengan un

forodonde actuaizar
sus conocimientos e
intercambiar
experienciasy, segun
José Antonio Diaz
Salanova, presidente de
Informat.

Coincidiendo con este ‘
marco, se celebrardn
unas jornadas técnicas
en las que se abordaran

—_——rr

Feria
de Hannover
CeBIT 88

Del 16 al 23 de marzo |
ha tenido lugar en
Hannover una de las
ferias mas importantes
dentro del sector de la ‘
Informadtica.

Este certamen ha
revunido a mds de 2.300
expositores de 40 paises
con productos
destinados a técnicas de
oficina, informdtica y
telecomunicaciones. Sus
organizadores esperan
que la asistencia de
publico sea de unos
400.000 visitantes de
todo el mundo.

/

temas novedosos y
utiles, como las bases
de datos relacionales, el
nuevo servidio lbertex,
los edificios inteligentes,
el sistema operativo
Unix, redes locales,
impresoras para PCs,
autoedicion, dibujo con
ayuda de un PC o los
sistemas expertos. [
El sadon edara ‘
abierto todos los dias de
10 de la manana a 8 de
la noche, sin
interrupcion, Para mas
informacion sobre estas
jornadas técnicas
dirigirse a Avda.
Republica Argentina,
63, entlo. 4 08023
Barcelona,

Por los conocidos
motivos de tiempo,
daremos mas
informacion de esta
feria en el proximo
numero de Amstrad
Personal,

AMSTRAD Ferianal 7
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Chip
Electronica
inaugura
oficinas

Chip Electronica,
empresa dedicada a la
distribucion de
periféricos para
ordenadores personales,
inaugurd recientemente
sus nuevas oficinas de
Barcelona y Madnd.
Con este motivo, s¢
celebrd una Nesta en sus
locales de Barcelona a
la que acudieron
numerosos amigos del
mundo de la
informatica y la banca.

Durante este acto s¢
presento la nueva
estructura de la
compania que, 4 partir
de ahora, contard con
cuatro divisiones
especializadas de
productos.

En los nuevos locales,
tanto en Madrid como
en Barcelona, se han
instalado unas salas de
cursillos, destinadas a
seminarios sobre sus
productos. Se dispone
ya del calendario de
cursillos sobre la red
local Gateway/Novell y
sobre los programas de
| negocios Lotus. En
dichas salas se ha
instalado una exposicion
permanente de los
productos distribuidos
por esta compafiia de
manera que los cursillos
serdn un 90 por 100 de
demostraciones
prdcticas,

Chip Electrénica
celebro asi mismo el
cierre del ano fiscal
1987, que arrojo un
balance muy positivo.
Segun los resultados
hechos publicos por
Chip Electronica, la
compafia facturd en
1987 un total de 920

millones de pesetas, que
en comparacién con los
680 millones facturados
en 1986 suponen un
crecimiento del 35 por
100. Anuncid que en
1988 tiene prevista una |
facturacién inicial de
1.275 millones de
pesetas. Esta cifra
supone un crecimiento
del 40 por 100.

Esta compaiiia estaba
de enhorabuena pues,
recientemente, recibio ¢l
premio a la mejor
campana europea de
markeling por parte de
Hércules, Asi mismo se
ha situado, durante dos
meses consecutivos,
como la segunda
empresa europea en
ventas de placas de

. comunicaciones IRMA.

Software
educativo para
los Amstrad PCs |

Cospa, S. A,
empresa dedicada a la
investigacion y
desarrollo para centros
docentes desde hace mas
de 20 anos, estd
desarrollando
actualmente programas
educativos para las
cuatro dreas
fundamentales de la
Ensenanza General

. Basica: Matematicas,

Lengua, Naturales y
Sociales. Estos

programas se estdn
desarrollando sobre un |
lenguaje autor propio

de Ensefianza Asistida

por Ordenador.

Estos programas
funcionan en 1BM PCs
y compatibles en su
configuracion basica,
aunque por las propias
caracteristicas de esie
tipo de programas es
deseable utilizar un
monitor color. El precio

serd de unas ocho mil
pesetas, incluido el
IVA, para cada estuche
que contiene de sicte a
nueve discos,

El objetivo de estos
programas es ayudar a
todos aquellos que estan
un poco «flojos» en
alguna de las
asignaturas
fundamentales y no
pueden seguir la marcha
normal de su clase.

Por otra parte, Cospa |

provecta desarrollar
todos los temas de
EGB, BUP y Formacion
Profesional de las dreas
fundameniales,

Impresora ldser
para PC

Medicién y Control,
S. A. ha empezado a
distribuir en Espana la
LP-75, una nueva
impresora laser creada
por la firma Acer, de
Taiwan.

Esia impresora se
puede conectar a un
Amstrad PC o a
cualquier IBM PC, XT,
AT, PS o compatibles,
en paraleio Centronics o
bien mediante interface
RS-232C/RS-422. Segin
se afirma en su
publicidad, su manejo
es sumamente sencillo.

Incluye un programa de
utilidad, con el que se
pueden crear patrones
de disefio gréfico sin
necesidad de comprar
un software especifico.
Este programa se
maneja a basc de
menuds, que conducen al
usuario, paso a paso, a
través de las diversas
funciones. Sin embargo,
también se pueden
emplear programas
como Gem Desktop
Publisher’s, Microsoft
Word o Ventura.

Su precio aproximado
es de unas 400,000
pesetas.

Software
barato
para Redes
locales

Chip Electronica,
distribuidor oficial de
las redes locales
Gateway, ha presentado
el nuevo software de
gesion de red local ELS
Netware de Novell, gue
trabaja con las
populares redes G/Net y
(i/Ethernet. La
caracleristica mas
destacada de este nuevo
software de red local ¢s
la de su bajo precio. La
version ELS Netware
para G/Net, con dos
puestos de trabajo, tiene
un p.v.p. de 260.000
ptas. La versién de
G/Ethernet con dos
puestos de trabajo liene
un p.v.p. 299.000 ptas.

Es la version reducida
y limitada a cuatro
usuarios del Netware de
Novell. Es una red local
muy fdcil de instalar, dé
manejo sencillo,
conservando las
principales prestaciones
del Netware Novell.

Esia disenado para
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todos aquellos usuarios
de Ordenadores
Personales que precisan
incorporar otro
ordenador a su entorno
de trabajo, y desean
minimizar la inversion y
utilizar la misma
impresora, discos duros,
programas y datos. Se
orienta hacia pequeias
y medianas empresas
que han de compartir la
misma informacion v
trabajar
simultaneamente con
ella.

Comunicaciones
entre PCs
y maimframes

Ideassociates, una
firma norteamericana,
ha encontrado la
manera de conectar PCs
y PS/2s con maimirames
de ordenadores principales
de IBM de una manera
fdcil v a un bajo costo,
permitiendo al PC o
PS/2 emular una amplia
variedad de terminales e
impresoras tipo 3270.

La nueva ideacomm
3278/DFT, que ofrece
una conexion local con
el maimframe desde un
PC o PS/2, puede ser
usada con cualquicra de
los protocolos
SNA/SDLC o
bisincronos, mediante
un controlador con
cable coaxial 3174, 3274
0 3276. Ideacomm
3270/SNA estd preparada
para conectar de forma
interactiva cualguier PC
o PS/2 con un
maimframe ¢n un
ambiente SNA. Para
una mayor informacion
canractar con
Omnilogic, Dpto. de
Comunicaciones y
tarjetas. Tels. (91)

413 5313 y (93)
239 44 07.

Flywheel 4000,
una nueva
sensacion

El Flywheel 4000 es
una nucva palanca de

| jucgos, para simulacion

en ordenadores,
producido por
Selectronic Inc., filial en
Hong Kong de la
empresa estadounidense
Selectronic Far East.
Este nuevo producto
se usa en el terminal de
juegos (tipo DB, de 15
terminales) de un
ordenador personal [BM

{ 0 PC compatible. O

bien puede incluirse en
el propio ordenador una
tarjeta de expansion de
terminal de juegos
estandar 1BM,

Su caracteristica mads
acusada es la similitud
que tiene con una
palanca de mandos de
un avidn awténtico y
estd disefiado para
sentir la sensacidn de
que se estd volando a
gran altura.

Un vistazo
al futuro

Segun fuentes

| fidedignas, un sistema
| informéatico basado en

un ordenador personal
que no exige de sus
usuarios conocimientos
de informitica o
mecanografia,

‘ representard un

}

importante adelanto en
el soporte 16gico de los
ordenadores.

La empresa Advanced
Training Technology
Associaties (ATTA) de
Hitchin, cerca de
Londres, ha logrado
atraer inversiones
valoradas en mads de

cinco millones de libras
esterlinas, entre las que
destaca una subvencion
de 830.000 libras (unos
168.500.000 de pesetas)
otorgada por el
Ministerio de Industria
y Comercio del Reino
Unido, y la aportacion
de 775.000 (unos
157.400.000 de pesetas)
de la empresa
electronica alemana
Siemens, para ayudar a
realizar un sistema
didactico inteligente

| [lamado Technology

Assited Training and

| Education (TASTE-

Capacitacion y
Ensenfianza Asistida por
la Tecnologla).

El soporte 16gico
contara con lo altimo
en materia de técnica
informdtica, como
inteligencia artificial y
reconocimiento del
habla, para perfeccionar
y ampliar los procesos
de aprendizaje. Este
conjunto de programas
serd compatible con la
practica totalidad de los
ordenadores y ensciiard
su uso a guienes lo
empleen.

La compaifiia ATTA
sostiene que el Taste
acorta el tiempo de
preparacion diddctica,
de un promedio actual
de 300 horas a 30.
Segun dicha compaiiia,
se trata del equipo
didactico de la proxima
generacion y estima que
el valor potencial del
mercado europeo, para
sistemas diddcticos
asistidos por ordenador
(CBT), alcanzara,
probablemente a [inales
de 1990, la cifra de
1.000.000.000 de libras
(unos 203.000.000.000
de pesetas).

ATTA espera tener
listo un modelo
comercial sobre soporie
fisico, Symoblics, a
comienzos de 1988, con

. un precio de 4.000 a

10.000 libras. Esta
empresa se constituyo
en diciembre de 1986
para proyectar y
construir nuevos
sistemas CBT
radicalmente nuevos.

Para mas informacion
dirigirse a: Advanced
Training Techonology
Associates Lid,, Beliiol
Chambers, Hollow
Lane, Hitchin,

' Hertfordshire, SG4 9SF,

Gran Bretaa. Tel.
(+44 462) 42 00 22.
Fax: (+44 462)

42 00 03.

T
Juegos a 595

System 4, tras su
reciente aparicion en el
mercado de los juegos,
ha decidido sacar varios
de sus prodic s & un
precio bastante
atractivo.

Todos ellos son
juegos ya conocidos que
anteriormente habia
distribuido en nuestro
pais Zafiro, empresa de
la que proceden los
componentes de System

Los titulos inclwdos
son The Vampyre,
Flight Simulator, Strike

| Force Cobra, Rogue

Trooper y The Trap

' Door.

Las cintas para los
Amstrad CPC saldran
al mercado a un precio
bastante economico, 5935

| pesetas.
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UTILIDADES

.

de las protecciones que nos
podamos encontrar.
En este articulo,
intentamos revisar
desde arriba v,
a la vez en
profundidad,
todos los puntos
importantes que merece la
pena conocer para seguir profundizando
en el apasionante mundo del Hacker.

Por Pedro Cuenca

Programas cs

Madquina disimulado en ellos.
Cuando tecleamos un programa
Basic, o lo cargamos desde cinta o
disco, se almacena ¢n memoria a
partir de la direccion 368 (&170
hexadecimal). Las lineas se
guardan secuencialmente en
orden creciente. Cada una de

on el articulo que
comenzaba esta serie,
hicimos una introduccion

‘ esquematica a los principales
sistemas de proteccién, y
acto seguido analizamos rodo
lo concerniente a ficheros
grabados con la opcidn «p» del
Basic.

Asimismo, desarrollamos una
utilidad que no dudamos sera de
gran ufilidad para todos nuesiros
lectores, y publicamos unas tablas
de datos con la informacidn que
se almacena en la cabecera de
cualquier bloque.

Hoy abordaremos el estudio
de un peculiar sistema de
proteccion que deja perplejos
incluso a los mds avezados
programadores de Codigo Maguina:
me reficro a lincas ocultas en
listados Basic y a Caodigo

A ARSI
-

Dentro del complejo mundo de los
sistemas de proteccion, los cargadores
ocupan un lugar preferente. La
razén es muy simple: constituyen
el punto de ataque para poder
decodificar con éxito el resto

ellas consta de las siguientes
partes:

— 2 bytes indicando la longitud
total de la linea.

— 2 bytes indicando el nimero
de linea.

— Zona ocupada por los
diversos comandos y
Daramelros

— El nimero @, siempre al
final de cada linea.

(El namero v la longitud de
linea se guardan en forma binaria,
con el byte menos significativo
primero y el mas significativo
después).

Asi, si introducimos el
supercomplejo programa que sigue
a continuacidn, producido en
exclusiva por los ingenieros del
MIT para AMSTRAD Personal,

podemos obtener interesantes
conclusiones:

AMSTRAD Perional 11




UTILIDADES

18 PRINT «Hola»;
20 RUN

En primer lugar, podemos
averiguar facilmente el namero
o la longitud de la primera
linea:

Nimero de primera linea=peek
(370) + 256* peek(371)=10, lo que
concuerda con el nimero
realmente empleado.

Longitud de la primera
linea = peek(368) + 256*peek(369) = 13.
Esta longitud es correcta, pues
todas las palabras reservadas
como PRINT, tan sélo ocupan un
byte de memoria.

Si a 368 sumamos la longitud
de la primera linea obtenemos la

direccion donde comienza la
segunda. Efcctivamente:

368+ 13=138I

PEEK(381)+ 256*PEEK(382) = 6,
longitud de la segunda
linea.

PEEK(383) + 256* PEEK(384) = 20,
nimero de la segunda
linea.

Podemos, por ejemplo,
renumerar la linea 19, escribiendo
simplemente POKE 37@.11. Si
ahora hacemos LIST, veremos
que lo que antes era la linea 10,
s¢ ha convertido como por arte de
magia en la linea 11.

.Y si hacemos POKE 370,07 En
teoria, la primera linea deberia

convertirse en la linea @, pero
sabemos que este numero no es
permitido por el intérprete de
Basic como vélide. Si después de
«pokear» un @ en 370 listamos el
programa, tan solo veremos
aparecer la linea 20. Pero si ahora
lo ejecutamos ¢con RUN,
milagrosamente el programa
funciona igual que al principio.
.Coémo es esto posible? La
explicacion es muy sencilla: la
ROM del ardenador solo esta
preparada para listar lineas
mayores que @, pero esto no
impide que nosotros podamos
crear una con este niimero, que
sigue siendo ejecutable. Este es
uno de los trucos que utilizan con
mayor profusidn los programas
comerciales, y que nosotros
podemos incorporar a los
nuestros.

Deshacerlo es muy sencillo,
basta con teclear RENUM,

Bastante mas complicada resulta
la modificacién del indicador de
la linea. Si wpokeamos» una
longitud al azar, el listado se hace
irreconocible. Con el programita
anterior introducido en memoria,
si se hace POKE 368,2, y a

12 AMSTRAD Pervonal




continuaciéon LIST, se puede
observar a qué me refiero. Y en
este caso no vale nada
RENUMerar, es mds, por la
forma en que trabaja esta orden,
esto puede ser muy peligroso
(probadlo si no os convence), Lo
tnico gue se puede hacer es
PEEKear un conjunto amplio de
bytes, observar a ojo dénde
comienza la siguiente linea, hallar
la longitud de la primera, v
POKEarla en su direccion
correctamente, El método es muy
laboriose, pero desgraciadamente
no hay otro remedio (yo mismo
estuve intentando hacer un
programa que ajustase la longitud
de forma automatica, basandose
en el hecho de que todas las lineas
acaba con un @. Sin embargo, este
mismo codigo, el 8, es utilizado
para ¢l mancjo de variables en ¢l
interior de las lineas, y no logré
idear un método para discernir
cudl era el auténtico final de
linea).

Hastd ahora hemos visto el
sistema mas sencillo, pero al
mismo tiempo muy utilizado: la
modificacion del mimero y/o
longitud de las lincas. Mencidn
aparte merece ¢l gtruco» que

TROGRAMA EJEMPLO

10, 0d, 50, c 9

g

|80 DATA 74 54 :
DATA 74,81 +6E, 20,66, ““’-53"69’5(;
—61.83,89,6c,

20, 63,87, 60, 65,90 70 1 n
i fnf A 'ﬁ'w'm'"'u'r‘;s:'_sﬁt_ﬂ_f ._

I _-"-‘.‘.'!?‘. 3350, 20, 22, ¥2,75,e5, 65
1EF, 73,20 i

ST

*81¢83.61,73,0,6,0, 16, 0,58

#17,80,11,%0, 4, 1, &2,0, -

analizamos a continuacién:
Codigo Maquina infiltrado en el
interior de un listado Basic. La
idea es relativamente sencilla:
consisle en crear una linea de
programa que no sirve
absolutamente para nada, exceplo
para servir de depdsito a unos
cuantos bytes de Codigo
Maguina. Si este sistema se

combina con los anteriores, el
Codigo Maguina puede ficilmente
pasar inadvertido ante los ajos de
cualquier «Hacker». Para mostrar
un poco como funciona este
asunto, v como se puede crear un
programa Basic de estas
caracteristicas, he desarrollado el
Programa [. Su misidn consisie
tnicamente en crear un programa
basico con Codigo Mdquina
oculto en su interior. Si lo
tecleamos y ejecutamos, v despuds
hacemos LIST, haciendo caso
omiso del mensaje de error que
aparecerd, veremos este sencillo
programa:

1@ REM esto no es tan facil
como parece.

20 PRINT «Buenos dias»

30 END

Pero s1 ahora escribimos RUN,
en lugar de escribirse la frase
«Buenos dias», como seria de

esperar, vemos que ¢l ordenador
cambia ¢l color del papel v dei
borde y realiza un catdlogo de
cinta o disco. Para comprender lo
que ha pasado, tecleemos
RENUM y volvamos a listar el
programa. Ahora aparece una
linea mads, que antes tenia el
numero @, y al renumerar, se ha
hecho visible. Si estudiamos esta
nueva linea, vemos que,
efectivamente, cambia los colores,
y después realiza un extrano

CALL &18A. Después aparece un
REM seguido de algunos
caracteres gralicos. Pues bien,
estos caracleres constituyen en
realidad un programa en Caodigo
Mdquina, almacenado a partir de
la direccion &I18A hexadecimal,
cuva mision consiste en electuar
un catalogo, utilizando para ello
la rutina de! firmware &BC91 . Si
«peekeamos» a partir de &18A,
los valores que obtenemos
corresponden a los siguientes
«opeodesy:

LD DE,&200]

JP &BCOR

Queda patente de este modo
Ia versatilidad y potencia de
este sistema de proteccion,
que podemos desarroliar con
facilidad en nuestros propios
programas.

En este articulo, ademas
de mostrar y ejemplificar
algunos tricos comunes en
las protecciones, se ha
intentado hacer ver que las
apariencias enganan, y que no hay
que fiarse de ningln programa,
por inocente que paresca. Esta
es, quizas, la «regla de oro»
que se ha de tener siempre
presente a la hora de investigar
POT cuenta propia programas 1o
desarrollados por nosotros
mismos.

Hasta el mes que viene,

—F
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LIBROS

Turbo Pascal

Turbo Pascal se ha convertido,
de hecho, en la herramienta
estandar de programacion en el
entorno MS-DOS. Su rapidez y
facilidad de uso son proverbiales.
No es de extrafar gue a su
alrededor havan florecido
multitud de ayudas y utilidades
para aumentar mas adn sus
prestaciones. El libro que
comentamos es de ésos. Anaya,
como acostumbra, ha incluido un
disco con todo el codigo fuente de
los subprogramas a los que hace
referencia. Tan solo es necesario
incluirlos en los programas de uno
¥y compilar. Las utilidades cubren
las necesidades mas apremiantes
del programador en Turbo Pascal:
obtencion de datos desde teclado,
creacion de pantallas de texto,
utilizacion de la impresora,
manipulacion de ficheros en disco,
musica, etc.

Por si esto fuera poco, las
necesidades cientificas y
financieras no han sido olvidadas.
Se han cubierto por capitulos, de
la siguiente manera: clasficacién y
busqueda, manipulaciéon de datos
(texto), ingenieria v matemadticas,
probabilidad estadistica, negocios
y finanzas. Por ultimo, una serie
de herramientas clave para los
programadores, que aseguran la
compatibilidad en todos los PCs.
Un libro insustituible.

Todos los programas constan de
dos partes: una, con extension
«BSP» en el disco, que incluye la
subrutina propiamente dicha.
Otra, con extension «EU» y el
mismo nombre, donde se la
prueba, Esta disposicion se revela
de gran utilidad, ya que, de es1a
forma, no sélo tendremos la
rutina sino, ademads, un ejemplo
en el que podremos observar su
funcionamiento.

Titulo:  Turbo Pascal. Biblioteca
- de programas
Autor:  Tom Rugg
¥ Phil Feldman
Editorial: Anaya

Pdginas: 633
[ Precio:

80286.
Programacion
Ensamblador
en entorno

MS-DOS

La siguiente generacion de PCs
ya esta en camino: los
compatibles AT. Amstrad también
se va a apuntar a este carro, y
sacar sus propios compatibles. El
microprocesador gue llevan es el
80286 de Intel, es decir, casi cl
mismo gue sus antecesores, pero
mucho mas potente. El libro que
estamos comentando es una
auténtica «biblia» para aquel que

desee introducirse en la jungla del
Lenguaje Ensamblador para los
compatibles AT. Todos los
aspectos que ¢l programador debe
conocer se comentan de la forma
clara, concreta y accesible a la
que Anaya nos lienc
acostumbrados. Los primeros
capitulos son de introduccion. El
inevitable discurso sobre lo que es
un numero binario tal vez sobre,
aun pensando en los absolutos
principiantes, ya que es dificil que
una persona de estas
caracterfsticas se lea un libro de
este calibre. Lo que si nos parece
muy bien es la inclusion en el
libro de todo un capitulo
dedicado a como manejar el
ensamblador de Microsoft, el cual
se ha convertido en un estandar.
Este libro es esencial para el
programador de 80286, y una
lectura agradable e invitadora
para el curioso.

Titulo: 80286, Programacion |
ensamblador en entorno
MS-DOS

Autor:  Leo J. Scanlon

Edirorial: Anaya
Pdginas: 363
Precie:  3.180 ptas.

Introduccion
al Open Access II

Las necesidades de gestién v
administracion de una pequeiia o
mediana empresa hacen
imprescindible utilizar un
programa informatico agil y
comodo de utilizar. Una de las
soluciones puede ser Open Access.

Consiste en un conjunto de
programas intercomunicados
destinados a la gestion v la
administracidon del mundo
empresarial y profesional. Es o
que se llama un «paquete de
software integrado», es decir, que
los diferentes madulos pueden
compartir datos entre cllos o,
incluso, con diferentes
ordenaderes.

Este libro «pretende, ante todo,
resultar util, e incluso entretenido
para quien lo utilice», segin
indica su autor. Por tanto, se han
evitado, en lo posible ,las
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AATL LOUTRATS

consideraciones tedricas para
centrarse en la aplicacion préctica
del Open Access. «Es un libro
para leerlo sentado ante el
ordenador y ademas sin prisa». Se
analizan fundamentalmente los
maédulos bdsicos para esta
actividad: Hoja de Calculo
electronica, Gestor de Bases de
Datos y Procesador de Textos.

Titulo:  Introduccidn al Open

Autor:  Francisco Ferndndez
Corrales.

Editorial: Marcombe, S. A.

Pdginas: 99

Precio:  1.000 pras.

Inteligencia
Artificial

La inteligencia artificial se
encuentra, desde hace muchos
anos, en la misma punta de la
investigacion y tecnologia
informdtica. El libro de Editorial
Marcombo pasa revista a los
problemas involucrados en este
fascinante campo, asi como a sus
soluciones, si es que se ha
encontrado una via para
resolverlo. No se trata de una
obra practica en el sentido estricto
de la palabra; no existe un solo
listado de programa. Pero si se
encuentra en sus paginas el
conocimiento necesario para
crearlos. Todos los algoritmos
cldsicos de la 1A, v como
aplicarlos, se encuentran recogidos
y ¢laramente explicados. También
se pasa revista, con gran auxilio
de graficos y diagramas, a temas
tan interesantes como la

comprension del lenguaje natural
e interfaces inteligentes hombre-
maquina, casi todo dentro del
marco de los sistemas expertos.
Para resumir, se podria decir que
¢l libro es una guia excelente de
informacion y consulta, donde se
pueden encontrar las bases
tct%riqas para cualquier realizacion
practica.

R RN SO

Titulo:  Inteligencia Artificiel,
Conceptos, técnicas y
 aplicaciones

Autor:  Varios autores
Editarial: Marcomba, 8. A,
Pdginas: 284

| Precio.  3.800 ptas.

Lisp

Exte tibro, también de
Marcombo, completa
perfectamente al anterior. En
efecto, dentro del mundo de la
IA, el lenguaje estandar para
desarrollar aplicaciones es ¢l Lisp,
del cual existen implementaciones
para priacticamente todos los
sistemas operativos, incluidos
CPM y MS-DOS. La obra
introduce paso a paso al leclor en
el dominio de este dificil lenguaje,
desde lo mds sencillo hasta lo mds
complejo, con abundancia de
ejemplos, explicados
detalladamente. Estructuras de
datos tan esotéricas como las
listas y los arboles binarios,

sumamente dificiles de tratar en

otros lenguajes mds
convencionales, se abordan con
decision y energia desde el
comienzo mismo. Queda muy
claro para qué sirven, cdmo se
pueden utilizar, y que en Lisp su
manipulacion es por demas
elemental e intuitiva.

Dentro del campo de la 1A
propiamente dicho, al final del
libro, se tratan una serie de
programas clasicos en este
dominio, y esenciales para la
comprension del mismo. Podemos
destacar ¢l ejemplo de Ja maquina
de Turing, el perceptron,
justificacion tedrica y praclica a la
vez de como puede percibir un
worganismo» artificial.

Ademas, un tema tan
sofisticado y dificil como la
comprension del lenguaje natural
se estudia con todo lujo de
detalles haciendo especial hincapié
en ¢l aspecto doctrinario del
mismo. No obstante, con este
bagaje ya se pueden crear
programas que funcionen,

Ulises Cortes @ Carlos Sierra
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Titulo:  Lisp
Autor:  Ulises Cortes
. ¥ Carlos Sierra
Editarial: Marcombo, S. A.
Pdginas: 212

Precio: 2,000 ptas.
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PROGAAINANLUO JuUEGOS
DE AVENTURAS 1l

Por José Carlos Alia

n el nimero anterior
Einiciébamus esta serie de

introduccion a la
programacion de los juegos de
aventuras, desarrollando el
esquema general y su estructura
principal asi como las rutinas de
movimiento y descripeién de los
escenarios,

En esta segunda parte vamos a
analizar nuevas rutinas que iran
dando forma al programa, de
manera, que si las implantamos,
conseguiremos descubrir v
manipular los objetos existentes
en las diversas habitaciones del
caseron, dejandolo todo listo para
que en un articulo final
desarrollemos las rutinas mds
complejas, que controlan las
incidencias del juego y que son las
que dardn, verdaderamente, la
«salsa» y el «toque maestro» a
nuestro programa.

Ademds, vamos a incluir aqui
las rutinas de dibujo, que
permitiran que el Caseron
Solitario sea no sélo una aventura
apasionante, sino también un
atractivo recorrido por sus
solitarios y tétricos corredores. ..

Empezaremos por esto iltimo y
asi completaremos el trabajo del
dia anterior, cuando
desarrollamos las rutinas de
movimiento,

Rutinas de graficos

En primer lugar, habrd que
modificar la linea 1050,
incorporando una llamada a la
rutina de tratamiento de pantallas.

La escribiremos asi:

1858 GOSUB 5800:GOSUB
55¢0:REM DESCRIBE ESCENA

En la direccion 5000 se llamard
a las diversas rutinas de dibujo,
segun el escenario al que se llegue
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en cada momento, Estas
instrucciones s¢ han codificado a
partir de la direccion 21000 (Ifnea
4990-5120 y 21000-21529).

Para mejorar el resultado,
crearemos una ventana para los
textos, de manera que no se
mezclen con los graficos. Esto se
hace, escribiendo la linea
siguiente:

20400 WINDOW
#0,1,40,19,25:INK 8,0:INK
1,26:INK 2,15:INK 3,6:BORDER
#:PEN |

Naturalmente, los grdficos que
dibujan estas rutinas son sencillog
y a alguno le podr an parccer
insuficientes, pero es claro que
para ¢l objetivo que nos hemos
marcade, es decir, ¢l de indicar
cdmo se introduce este tema en el
programa, cumplen con su
cometido. Queda, para aquellos
que lo deseen, el mejorarlos
afiadiendo los detalles oportunos

]
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=
1915 VAL (NIDS

TR 4L 1 "
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1050 FOSUB 4540 {F WIDBHKY

b .

que reflejen mas fielmente las
incidencias y vicisitudes de la
aventura. jAnimo, pues!

Rutinas de interaccion
con los objetos

No cabe duda de que una de las
cuestiones con mds atractivo en
un juego de aventuras es,
precisamente, la de ir encontrando
mitiltiples objetos cuva posible
utilidad para el desarrollo de la
accion serd siempre motivo de
investigacion y curiosidad.

Algunos podran tener interés
por su valor, otros por ser claves
necesarias para seguir avanzando
y, finalmente, algunos no sirven
para nada, pero crean expectativa
e incluso pueden llegar a
constituir pistas falsas que
aumentan el interés del proceso.

En la primera parte de esta
serie de articulos, resumiamos,
como lercer elemento a tener en
cuenta en la programacion de
aventuras, la «Interaccidn con los
objetos y otras acciones simples».
Vamos, ahora a desarrollarlas.

Antes de nada, deberemos
ingeniarnoslas para almacenar la
informacion de los objetos y su
posterior manipulacion.
Ampliaremos as{ nuestra pequena

et ek base de datos del
I CTALIIA VAT | | RIEE s ! » ase de datos del programa
0 sase 20000: RER WL e s n ‘m‘:; “1:'“;? ORTE “E" W= ediante la definicion de tres
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decir, su descripeidn, su ubicacién
en los-escenarios asi como su
peso.

Esta triple informacién ird
almacenada de la forma siguiente,
por ejemplo para el tesoro, que
como recordaremos se encuentra
en la biblioteca que es la
habitacidn 4:

0%(3,1) = «un tesoro»
0%(3,2) = «d»
P8(3,3)=«5»

Hemos supuesto que el tesoro
es el objeto almacenado en tercer
lugar, se describe como «un
tesoro», se halla en el escenario
P=4 ysu peso es Q=5,

Para almacenar Ia informacion,
procederemos de la forma
siguiente, que, como se apreciard,
es distinta a la ya utilizada para la
descripcién de escenarios y
salidas. (Esto es asi para ilustrar
un medio eficaz, y muy utilizado
de conseguirlo):

momia espantosa,2,el suelo
plagado de terribles tarantulas,3

La segunda variable, OT$(3),
servird para indicar los objetos
que el protagonista vaya
recogiendo. Asi, por ejemplo, si
al llegar a la biblioteca descubre
que alli se encuentra un tesoro e
introduce la instruccion «coger
tesoron, se hara la siguiente
operacion:

OT$(3)=03%(3,3):08(3,2) = **

Lo cual significa que en OT$(3)
se almacenard el peso
correspondiente al tesoro
transportado y en la celdilla 3,2
de O%, es decir, la que informa
sobre la situacion original de
dicho objeto. Quedard una cadena
vacia, indicando que ahora el
tesoro no esta alli.

Posteriormente y como
describiremos mas adelante, una
rutina de dejar objetos haria ¢l
proceso contrario cuando el

20020 DIM jugz_xdor introduce la ipstruccién
ES$(H}) SAS(IB) ©9$(3,3),0T%(3),P- wdejar tesoron, es decir:
$(2,2)2:E =9:NR=6:ES=0:5-

08(3,2) =«P»:0OTH(3) ="

Donde P es el nimero de
escenario en el que se ha decidido
dejar el tesoro.

U= ﬂOE SFOR I+1TO
J:READ O$(1,1),)$(1,2),0%(1,3):
NEXT: FOR 1=1 TO 2:READ
P31, 1), PS(1,2):NEXT

20300 DATA una vela,8,1, un
talismdn,7,1,un tesoro,4,5,una
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Finalmente, la tercera
tabla, P$(2,2), nos
servird para almacenar
la informacidn acerca
de los personajes que
intervienen en nuestra
aventura. En este caso,
la momia del
laboratorio y las aranas
del tiinel secreto. Esta
tabla, al igual que las
otras, se rellenar4 de
datos en la instruccion
20020, mediante el
correspondiente bucle For Next de
instrucciones Read.

Pues bien, una vez aclarado el
método de albergar la
informacion pasaremos a escribir
las rutinas de tratamiento de los
objetos. Fundamentalmente, son
cuatro:

I. Rutina de Recogida de
objetos.

2. Rutina de Dejada de objetos.

3. Rutina de Inventario.

Y como auxiliar de las dos
primeras:

4. Rutina de Recanocimicnto de
objetos.

Veamoslas, empezando por la
ultima, que se encuentra entre las
lineas 13990 y 14130, Como se
puede apreciar, la rutina es algo
compleja y dificil de detallar en la
brevedad de estas paginas. Pero
estamos seguros de que un atento
estudio, por parte del lector
interesado, le permitird entender

20500 BORDER 0+ 1NK 0,11 1MK |, 155 1K
2,200 10K 3, 9:CL:NOVE 1,300: 074N &
0,360: 0pAW 30, 397:07A% 120, 350: 07
140, 370: 0749 210, 150 0RAN 290, 2901
TRAN 230,340 DRAN &4, 330, DRAH 450,
2970530 480, JE010RAN 430, 3001 Bkl
520,320: 0348 §40,340: KIVE 633, 350:7
1L 2
1510 HOVE 1,240:DRAH 100, 220: DRAN
280, 2501 0RAK 400, 2801 DRAV 450, 260:0
RAN 550, 250; 074N £40, 300: NOVE 1,250
sFILL 0:MOVE 80, 100:0RAH 240, 180:0R
A% 210, 215: 174K 270,235: DRAM 443,26
MOV 365, 100:DRAN 295, 185:0RAN 25
3, 205:0RAN 387, 228:DRAN 452,260
21520 HOYE |, L00LORAW 640,100, 3:N0Y
E 2,150:FILL 2:M0VE 90, 102:FILL 1:M
OVE 637, 102:F1LL 31RETURN

como actia a lo largo del triple
bucle, enfrentando la palabra
tecleada por el jugador (NN$) con
los respectivos objetos
almacenados en O3K,1).

Si alguno de estos coincide, la
variable auxiliar F tomara el valor
de k, indicando que ¢l objeto ha
sido identificado. Por ¢l
contrario, F quedard con valor @,

Las dos primeras rutinas, coger
¥ dejar objetos, se sitdan entre las
lineas 12990 y 13860, Ambas,
tanto la de coger como la de dejar
objetos, son mas faciles de
entender una vez conocida la de
reconocimiento de los mismos. De
igual manera, no es diffcil de
comprender el tratamiento que se
les da en la rutina de inventario
escrita entre las lineas 14790 y
14880,

Sin embargo, todas estas
acciones que ahora podemos
llevar a cabo con nuestro
programa, no tendran sentido si el
jugador no es capaz de «ver» los
objetos. Para conseguir esto, es
necesario ampliar la rutina de
descripeidn de escena con las
instrucciones que se encuentran
entre las lineas 5494 y 5700.

Estas lineas nos permitiran
disponer de la descripcion del
escenario y los objetos gue en él
se hallen, bien porque alli estaban
al comienzo del juego, bien
porque el jugador los haya dejado
al pasar por dicho lugar.

Nos gueda, no obstante, una
ultima cosa que codificar para
que todo el tinglado que hemos

/ %
>

descrito hasta aqui
funcione. Se trata de
desarrollar la rutina
que en el articulo
anterior dejamos en
vacio, es decir, la
rutina que manda
ejecutar las acciones
simples (recordemos:
530 IF NSP <O
THEN GOSUB
1400). La
codificaremos de la
forma que sigue:

1390:

1400 REM **
RUTINAS SIMPLES
*4

1420 ON NSP
GOSUB
13000,13800,5504, 14
860

14390 RETURN

Donde 13000,13800,5500 v 14800
son las direcciones de las rutinas
correspondientes a las ordenes de
Coger, Dejar, Mirar e Inventario.

Antes de acabar es conveniente
advertir que la instruccion 520 no
estd completa y, dado lo
avanzado del programa, aquellos
que lo codifiquen y prueben, se
sorprenderan cuando, al salir de
la casa, nos pregunta que vamos a
hacer, como si todavia siguiera la
accion.

Como es logico, en el proximo
articulo, al desarrollar las
instrucciones de final,
codificaremos una manera de
acabar mds elaborada. Por el
momento, saldremos del paso con
las instrucciones siguientes:

380 1IF E<1 THEN GOSUB
18500 ELSE GOSUB 1868¢

520 IF MF =1 THEN GOSUB
1000:1F P=10 OR E<1 THEN
560: REM RUTINA DE MVTO.
18530 A5 =INKEYS:IF A3 ="
THEN 18539

18630 A3 =INKEYS:IF A3« ™
THEN 18630

Y hasta aqui es todoe por hoy.
Dejaremos para el siguiente
articulo el desarrollo de las
instrucciones gue permiten ejecutar
acciones complejas y que por
ahora guedardan en vacio, es decir:

1494:

1560 REM ** RUTINAS
COMPLEJAS **

151@:

1530 RETURN




SERIE ORO

El programa
que
proponemos en
este nimero
esta
especialmente
indicado para
todos aquellos
que sean
aficionados a
los juegos de
aventuras.
Buscar un céliz
a través de

*

y vencerlas,
son algunos
de los
obstaculos
que
debemos
superar
para poder
alcanzar
nuestro
objetivo:
conseguir el
poder del
Sumo

intrincados

pasadizos, luchar contra las

fuerzas del mal que

n tiempos pasados, un

terrible ser domind sobre

las oscuras llanuras de
Australia. Lo llamaban Manitu,

otros Chud y algunos lo

relacionaban con ¢l Wendigo de

las tierras de Canada. E

realidad era ¢l diablo, cristiano o

de cualquier religian.

I0 ON EREAK GOSUE 2010
20 ERREERIRRR R

J0 ' EL CALIT DE @
40 " PROMETEUS i
50 'a Far ¥
&0 /0 USCAR VALLADARESY
e NARTINED !
80t -1388- '
90 '& AMSTRAD PERSONAL 4
P00 "ennnnaRnnbeRREREEY

110 5T HIBEMC42619 THER 130
120 SYmBOL AFTER 32

130 60T 450

4D TR EHE T R Y
150 *» SELECCION TECLAS #
160 "Rerrbbssitbarisiigng

noes

acechan en las
profundidades de la tierra,

ELL CALIZ DE
PROMETEUS

Por Oscar Valladares Martinez

170 GOSUB 3050:CL5; KODE 0+ INK 0,018
QORIER @

180 WINDOW §2,20,1,9,25:PAPER §2,5;
PAPER 03, 5:MINDON #3,20,1,10,24

190 0W, kBIS0, 22, 130: 10K kBIS0+242,
113,190

200 S4="a’iBe="2":08=" 0" s 15" a"

200 LOCATE &, 2:PEN 12:PRINI*PRONETE
5"

230 LOCATE 2,10:PEN 2:PRINT*1-DEFIN
IR TECLAS®

230 LOCATE 2, 12:PEN J:PRINT*2-CLRSD
RES*

240 LOCATE 2, 14:PEN B:PRINT*3-ENPEL
AR EL JUEGD®

250 IF THRE¥(B5)=0 07 INKEY(I4)=0 T

Al servicio de este ser habia
muchas personas, entre los que
se encontraba Logun, sumo
sacerdote de las tierras
conquistadas por su amo. 1.ogun
posefa un poder mediante ¢l cual
§ muchos esclavos podrian
consceguir la libertad toral
de su mundo. Este poder se

HEN CLS #3:5010 270

260 7 INKEYIS72=0 OR TNEEYIS)=0 TH
ER QUT ABCOO, 1:FOR 04 T0 0 STEP -
150UT SB000,2:FOR t=1 10 10:KEXT:HE
15:6010 870

270 IF INREY{E4)=0 0R IMEEY(13)=0 T
HEN FOR y=] TO 10:CALL SEDIR:MEIT:C
LS ¥3:8010 250

280 60T 250

230 LOCATE 2, 10zPEN 2:PRINT*DEFINIR
LAS TECLAS®

300 LOCATE 5, 14:PEN B:PRINT*PARA SU
BIk *

10 SE=IMEEYS:IF S3="" THER 310 ELS
E LOCATE 1, |B1PEN J:PRINT*SUBLR *32
IF ASCUs%)=11 THEN PRINT CHR$(240):

Sacerdote,

que se encuentra dentro del
Caliz de Prometeo.

encuentra dentro del Ciliz de
Prometeus. Asi (4, intrépido
aventurero, deberas rescatar el
ciliz de las profundidades de los
sotanos de la ciclopea
construccion de Yan, gobernada
por Logun.

Ten cuidado, hay espiritus
malignos y sercs muy raros,

ELSE FRINT S§

370 BUSUA 3050:LOGATE 5, 14:PEN B:FR

INT*PARK BAJAR *

330 Be=INKEYS: IF B&=*" THEW 330 ELS

£ LOCATE 1,20:FEN J:PRINT'EAJAR "1

IF ASCIBSI=10 THEN PRINT CHE€(241):

ELSE FPINT B4

346 BOSUE J030:LOCATE &, 14:PEN &:BR

INT*PARA DERECHA®

J50 DE=IMKEYS:IF D8="" THEN 350 ELS

E LOCATE 10,18:PEN 3:PRINT“DERECKA
sfF ASCAd8I=9 THEN PRINT CHis(2

43)1ELSE PRINT D#

350 BESUB 2030:LOCATE 5,14:PEN 1Pk

INT'FARA 17EUIERDA

370 18=INKEVS 1P 18=*" THEN 370 ELS




SERIEORO

E LOGATE §0, 20:PEN J:PRiNi*TeuligxD
A 1117 85014328 THER PRINT CHES(2
42):1ELSE PRIND 14

J80 LOCATE |, 24:PEN 9:PRINT'ESTAS €
ONFORME (5/1)*

390 Ls=1HKEYS

400 US=UPPERS (L%

4100 TF L8="N" THEN 440

420/ 1F L$="S" THEN 15 03:6010 220

430 G070 390

440 CLS 92: 6070 230

450 cor=0

450 FAPER 0

370 THIR R ERERRERR R

450 14 CARSADORES »

450 s 5 v

500 ' PRESENTACION o

S10 MermnrereRnenerien

520 CALL LBCO2

530 NODE 0:CLS:0UT 48000, 1:FOR 1=4D
100 STEP ~1:0UT 4B0OD, s:FOR t=1 T
0 50:NEXT: NEXT

540 BOROER 0:MK 0,0:LOCATE 2,121PE
N 2:PRINT*ESPERE UN HOMEHTO®

930 FOR »=0 TO 40:0UT L8000, x:FOR |
=1 T0 10:NEXTNELY

560 6070 2010

570 INR 1,10

380 dir=1:RESTORE 1230

390 IF HINEN<40355 THEM 610 ELSE RE

STORE 1350 NEMURY WTFFFAFOR x=LEF0Y
T0 LOFDF:READ a%;PORE «, VAL{*"+a8
VIMEIT:CALL BBFOO:RESTORE 1230:F0R

¥=4B000. 70 48137

600 READ a¥:a=VALC"E*1a%) :FOKE x,a:

NEXT:CALL k8000

610 RESTORE 1270:F0R s=48150 T0 kBI

SORTI2-1 4124

620 READ a%:a3VAL(*4"1a8)

630 POKE 5,2

G40 NEXT

£50 QUT RBCOD, 1:FOR =40 TO 0 STEP
=11 00T lﬂﬂﬁﬂ,::!ﬂi b=1 7O LD:NEXT:N
EIT:LLS

660 LOCATE 6, 1:PEN 9:PRINT®EL*:LOCA
TE 3, 1¢PEN G:PRINT*CALIL®1LOCATE 15

o FiPEN 2:PRINT"DE*
670 PEN 12:08="PRONETEUS® 1 ¥=7:Y=3:6
05Ue 680: 8070 700
680 FOR A=l TO LEN(BS):AB=NIDS(85,A
, 11260508 §90:LOCATE X, V:PRINT CHRs
(254)LOCATE 1, Y+L1PRINT CHRS(255)s
E=X4LaNEXT:RETURN
630 DIR=40955+1+(ASCIAS) -32) #8: SYND
OL 254, PEEK(DIR), PEEX(DIR)  PEEK(DIR
+1) PEEX(DTR+1), PEERCOIR*2), PEEK(DT
F+2), PEEK(DIR¢3), PEEK (DR +3) :SYNBOL
295, PEEX(DIR*4} PEEK (DIR+4) PEEX(D
TR+S), PEEK (D 1R#5), PEEK(DIR+6), PEEKI
BIR6] PEEX(DIR*T) PEEK(BIRAT):RETU
RN

100 LOCATE 9,6:PEN J:PRINTPor*1LOC
ATE 3, 8:PEN 10:PRINT*OSCAR VALLADAR
ES*:RESTORE 1150

T10 FOR x=0 70 40:0U7 &BOOD, x:FOR
=| T0 $0:NEXTINEXT

720 READ 1, y:1F x=-1 THEN 740 ELSE
0N, hB334, )y

730 6070 720

J40 LOCATE 4,24:PEN 2¢FRINT *Pulse
Espacio”

750 IF INKEY(471=0 THEN 810

160 SOUND 1,3000,3,12: 10N, 48150, 10,
100:FGR =10 10 120 STER 2:iPUTSPRI
TE, v, 100:NERT

710 IF INKEY(4T)=0 THEW 810

780 =11 10FF 4 0N, k8150+242,a,100
790 IF INKEY(47)=D THEN 810

BOO SOUND 1,3000,3,12:FCR =2 10 |0
STEP =2: \PUTSPRITE, o, 100 REXT: 10FF
+6070 756

B10 SYNBOL 143,24,36,66,163,133,153
(153, 153:SYNBOL 144, 153,165,66,36,2
4,0,0,0:5B0L 145, 0, 255,255, 129,12
f,B6,60,36:SYMBOL 146,24,24,24,36,2
4,24, 24:5YHB0L 147,24,24, 24,24, 24,2
6,56, 255

620 SYMBOL 133,16,16,16,16,16,16,16
(IEsSYNBOL 134,16, 16, 16,56, 56,84, 14
§,138:SYHBOL 135,36, 66, 145,177, 181,
85,21, 10: SYNROL 136,96, 144,86, 121, |
44,20,95,0: SYHBOL 137,34, 60,36,60,3
f,60, 36,60

Check del 1890-3050

10.. 659 20.. 1037 30,. 1242 40.. 1307
50.. 1106 60.. 1518 70.. 1279 80.. 1043
90.. 1593 100., 1117 110.. 1682 120.. 554
130.. 557 140.. 1200 150.. 1655 160.. 1220
170.. 1465 180.. 2125 190.. 2910 200.. 2723
210.. 1745 220.. 2130 230.. 1779 240.. 2292
250.. 3089 260.. 776 270.. 4313 280.. 507
290., 2109 J00.. 1623 310.. 6313 J20.. 2079
330.. 6250 340,. 2208 350.. €514 36€0.. 2424
I70.. E704  380.. 2314 380., 915 400.. 1180
410.. 1475 420.., 1947 430.. 542 440... €79
450,. 926 460.. 445 470,. 1146 480.. 1417
430.. 1022 500.. 1549 510.. 1186 520.. 403
530.. 4692 540.. 2536 550.. 3273 B5&0.. 507
570.. 359 580.., 1275 590.. 8824 600.. 3278
610, . 3545 620.. 2015 630.. 901 640.. 312
650.. 4588 660.. 1223 670.. 3495 680.. BOG4
690..20280 700.. 1673 710,. 3433 720., 4062
730.. 662 7T40.. 2364 750.. 1499 7&£0.. 5025
770.. 1264 780C.. 2916 790.. 1284 B0OO0.. 5144
B10.. 7834 B20.. 7419 B30.. 7743 B40.. 477
650., 1102 860,. 1275 870.. 1122 B680.. 1381
850, .10758 900.. 9622 910.. 1247 920.. 1910
930.. 1357 9406., 1531 950.. 1464 960., 1400
970.. 1622 980.. 1252~ 990.. 2146 1000.. 2755
1010.. 2571 1020.. 2859 1030.. 1352 1040.. 2665
1050,. 3263 1060.. &69 1070.. 2809 1080.. 2094
1090,, 2106 1100,. 2118 1110.. 1459 1120., 730
1130.. 865 1140.. 750 1150..11103 1160..11255
1170,.11107 1180..12511 1190,..10745 1200,.12460

’-- -r-- )

shB¥ELE™

EL CALIZ DE

PROMETEUS

B30 OUT LBCOO, 1:FOR £=40 TO-0 STEP
=110UT %3060, x:FOR t=1 10 10:NEXT:N
EXT:0LS:FOR x=0 10 40:00T EBDOO, x:F
OR f=1 T0 10:HETT;KERT

B4( &OTD 170
850 'eRRBIEIAbERRHIEERL)
B0 '®  PANTALLA &

870 "ARERHBRARVEERERANE

B8O CLS:MINDOWNZ, 20,1,1, B:PAPER 42,

BiCLS 12

830 tew=I:PAPER 0:btes=0:1§=3:pas=0
shbra=20ipant=1:pas=tiba jasinovi=0
iscsQibes|Bibaaa|iby= 1 thyyel

00 tolor¥=17:0b jelt0:0bjei=000h j23
=b; ob ye4=0z ob JeS=020b jeb=0:tt=0: col
=3tbo=kebaz0:ba =0

910 NINDOWE3,E,2,2, 7:PAPER B3, 5: (LS
n

920 IHK 7, 15:1NK 9,19:MIK00NE5, 12,3
12, TPAPER 45,7:CLS 45

330 WINDON 47, 14,20, 1,8:PAFER §7,0:

tLs a7

940 LOCATE #5,1,3:PEN ¥5,5:PRINT B3
8

¥

950 LOCATE #5,2,2:PEN #5,2:PRINT 45

§ *5C*

950 LOCATE 2,2:PEN 12:PRINTLIVES®

970 PLOT 0,274, 10:DRAN 540, 2744 PLOT
0, 272:DRAN 640,272

980 PLOT 639 ,272+0RAM £39 400

990 PLOT 30,286:DRAW 30, 304:PLOT 30
y 3641 DRA 150,364

1000 PLOT 224, 272:DRAW 224, 400:PLOT
230, 272,5: DRAN 230, 400

1000 PLOT 412,272, 5:DRAN 412, 400:PL
OT 410,272, 10:DRAN 410, 400°

1020 PLOT 250,286, 1040RAN 250,384+
LOT 254, 384 DRAN 380,334

1030 PLOT 294,286, 5:DRAN 254,360
1040 LOCATE 14,4:PEN 2:PRIRTB-TIRE
*:LOCATE 15, 7:PEN J:PRINT(Btin)

1050 FOR x=0 T0 40: 007 ABDOO, v2FOR
=1 T0 10:NERT:NERT

J060 RINDOW M4, 20,1, 9,25

1070 caliz=0:2a=IKT (RMD#3) 1

1080 IF ae=1 THEN caliz=l

1090 IF 2a=2 THEN caliz=2

1100 1F aa=1 THEN caliz=2

1110 WINGON B2, 15,15,13,22:PARER 12
y3PEN 42,14

26 Teeenraiins

1130 f& DATAS ®

1140 "everernes

1150 DATA 0,130,12,130,24,120,36,13
0,48, 130,60, 130,72, 130,64, 130,98, 13
0, 108,130,420, 130,152,130, 144 ,130,1
45,130, 0,40, 12, 40,24, 40,35, 40,48, 40
(50,40,77, 40,84, 40,96, 40,103,40, 120
v 40, 132,40, 144,40, 145, 40,84, 108,84,
85,84, 64,84, 42, -1

1160 DATA 0,22,12,22,24,22,35, 22,48
120,60, 22,72, 22,84, 22, 96,21, 108,22,
120,22, 132,22, 144,22, 148, 22, 0, 135,
7,135,24,135,36, 135,48, 135,60,135,7
2, 133,84, 135,96, 135, 108, 135, 120, 13§
o132, 135, 144, 135, 148,135,0,113,0,91
y V4B, 44, 148 ,66,-1,0

1470 DATA 0, 22,12,22,24,22,36,22,48
182,96, 22, 108,22, 130,22, 132, 22,144,
22,148, 22,0, 135, 12,135, 24,135,36,13
5,48, 135,60, 135,72, 135,84, 135,95, 13
5, 108, 133, 120, 135,132, 135, 144, 135,1
48,135, 148,90, 148, 112, 148,134, 0,90,
0112,0,134,-1,0

18D DATA ©,22,12,22,24,22,36,22,48
122,50,22,72,17,84, 22,96, 02, 108,22,
120,22, 132,22, 144,22, 148,22, 0, 135,1
2,135, 4, 135,36, 139,48, 135,60, 135,7
2,135, B4, 135, 56, 135, 108, 135, 120, 135
132,135,144, 133, 148, 135, 148,90, 148
o112, 148, 134,0,44,0,66,0,88,0,110,0
132,-1,0

1190 DATA ©0,22,12,22,24,22,36,22,48
122,96, 22,108, 22,120, 22,132, 22, 144,
22,148, 22,0, 134, 12, 135, 24, 135,36, 13
5,48, 135,60, 130,72, 135, 54, 135,95,12
5,108,135, 120, 135,132,135, 144, 135,1




EL COLIZ DE
PROMETEUS

48,135, 148,30, 148, 111, 148,31,0,44,0
J66,=1,0

1200 DATA 0,22,12,22, 24,22, 35,22, 48
J12,60,20,72,22, 84, 22, 36,22, 108, 22,
120,22, 132,22, 144,22, 148,22, 0,135, 1
2,135,124, 135,36, 135,48, 139, 60, 135,
2, 135,04, 135,96, 135, 108, 135,120, 125
1132, 135, 144,135, 148, 135, 148, 44, 148
(6, 148,86, 148, 110, 148, 132,0,30,0, 1
13,-1,0

1210 DATA 0,22, 17,22, 24, 72,36, 22,48
122,96,22,108, 22, 120,22, 132,22, 1 44,
22,148, 22,0, 135, 12,135, 24, 135, 35,13
5,48,135,35, 135, 108, 135, 120,135, 132
(133,144,135, 148, 135, 148, 48, 148, 66
143,88, 148, 110, 148,132, 0,44, 0, £5, 0,
88,0,110,0,132,~1,0

270 DATA 0,22, 12,22, 24,22, %, 22,49
,22,60,22,72,22, 84,22, 96, 22, 108, 22,
120,72, 132, 22, 144, 22, 148,22,0, 135, 1
2,135, 24, 135,36, 135,43, 135, 96, 135, |
08, 135, 120,135,132, 125, 144,135, 148,
135, 148,30, 148, 112, 148, 134,0,90,8, |
12,0,134,-1,0

1230 DATA O, 04,80,2L,15,80,C0,01,F
£,C3, 19,80, C3, 56,80, £3, 28, 80,03, E0,
80, C, 46, 04,80, 4F, CE, 50, 55, 54, 53, 50
\32,43754, 5, 4F , 46, €5, 00, 00, €, 00, U
0,86, 01,08, 5, 02, 01, 55, 03,60, 10, BC,
22,00,81,22,09,81,24, 07,81, 22, 0, 81
,22,00,81,24,01,81, €0, 13, 80,20, 8C, 8
0,20

1240 DATA 03,81, 22,08, 81, 3,00, 6E, 0
4,00, 66,08,7€,32,01, 81,23, 7,32, 02,
B1,23,22,07, 21, b0, 6, 00, DD, 65, 01 , DO
5E, 02,00, 56,03, €0, 10, BC, £5,22, 08, 8
1,22,09,81, 24,07, 81,22, 0 81,00, 81,
80,E1,£3,37,80,22, 01,81, 45,24, 08,81
,11,00,90,F3,C5,3A, 02, 81, 47, E5, 14, 7
1

1250 DATA 23, 13, 10, FA, EL, 7€, 5, 08, §
7,30,04,01,50,09,09,C1,10,E6,00, 11,
81,24,09, 81, 0,58, 0F  B1, 34,01, 81,47
05, 34,02,81, 47,5, 7€, FE, 00,20, 02, |
k77, 23,13, 10,5, E1, 7€, T, 08, 67, 30,
04,01,50,C8,09,C1, 10, E1, 78, C9, 24, 03

(81, 24,01,81,47,5,65,24,02,8L, 47, A
F,11

1260 DATA 23,10,F8,E4,7C,C6,08,67,3
6,04,01,50,C0,09,1,10,E7,E9, IE, 08,
F2,08,00,00,02,60,72,08,F 2,08, 02,50
402,60, E5,24,08,81,11,00,90,34,01,8
1,47,C5,E5,34,02, 81,47, 7€, 12,28, 13,
10,4, E1, 70,08, 08, 67,30, 04, 01, 50,00
403,C1,10,E6,E1,C9

1270 DATA 1£,08,00,44 68, 00,00,00,0
0, 00,00, 4,18,00,00,00,00,00,00, 44,
08, 88,00, 00, 00,00, 00,80, CC, E4,CC, 00
,00,00,00,00,£C,CC, 00,00, 00,00,00,0
0,C%,08,00,00,00,90,00,CC,£9,CF, B4,
00, 00,00, 60, 0¢,C7, CF, CF, 00,00, 00,00
,£3,C7,84,00,88,00,00,00,00,C3,CF,8
A, 00,00,00

1280 DATA 00,41,05,0F, 4F,00,00,00,4
1,82,0F, OF, OF 00, 00,41, 00,00,0F, 04,
OF , 04, 45,£3, 00, 80, OF , OA, OF , 0F ,CB, 82
,00,00,0F, 04, OF, OF , 4F 00, 00, 00, 0F, 0
F,05,;0F , 0A, 00,00, 00,03, 07, 08,07, 0A,
0d, 00,00, 05, 0F , 6F , 05, 00, 00, 00, 00,05
(OF OF DA, 00, 00, 60, 00, 05, OF , OF , OF , 0
0, 00,00,00

1290 DATA 00,07, 07, OF 04, 00,00, 00, F
C,CF O, OF , 0A, 00,00, 00, 06, OF,OF, OF ,
00,00,00,FC,82,0F, OF, OF, 00, 00, 54, FT
(AR, OF , OF Ok, B2, 00, AB, AB, A8, 05, OF , 4
1,82, 00,54, 54,48, 05, 0F , €3, 00,00, 09,
A8, 00,00, 0A,82,00,00,54,54,00,00,0A
400,00,00, 00, A8,00,00,00,00, 00, 00
1200 DATA 1E,08,00,00,00,00,00,44,8
8,00,00,00,00,00,00,E4, 88, 00,00,00,
00,00, 44,£4,86,00,00,00,00,CC,08, CC
» 00,00,00,00,00,00,£,CC,00,00,00,0
,00,00,04,C5,00,00, 00,00, 00, 45,85,
CE, L, 00,00, 00,00,CF,CF, CB, 00,00, 00
100,45, 00, 43, CB, L3, 00,00, 00,00, 45,0
F,C3,00,00

L340 DATA 00,00, 00,8F, 0F, 04,82,00 8
2,00,00,0F 0F  OF,41,82,€3, 84,05, OF,
05, OF, 00, 00, 41, €7, OF , OF , 05, 07, 00, 00
(00, 8F, OF ,OF , 05, 0F 00,00, 00,05, 0F, 0
A, OF , OF , 00, 00, 00,05, OF , 0%, OF , 0A, 00,
00,00,00, 0, 0T OF 04, 00, 00, 00, 00,05
.OF , OF , 04,00, 06, 00, 00,0, OF, OF,, 04,0
0,00,00,05

1320 DATA OF, OF, OF, 00, 00, 00, 00, 05, 0
F,OF ,OF,FC, 00, 00,00,00,0F , 0F ,OF , £9,
00,00, 00,00, 0F ,OF , 0F ,41,FC, 00, 00,41
,05, OF,OF, 54, FC, A8, 00,41, 62,0 04,5
4,54,54,00,00,63,0F 00,54, A8, A8, 00,

00, 41,085,00,00,54,00,00,00,00, 05,00
,00,AB, AB, 00,00, 00,00, 00, 00,54, 00
1330 DATA 18,08,04,0C, 0C, 0C, 0C, 08,C
8,00,00,00,C0,4C, C8,C0, €0, C0,00,4€,
C8,00,C0,C0,C0,4C,C8,C0,00,C0,C0,4C
+C8,C0,C0,C0,C0,4C,08,C0,C0,C0, 00,4
¢,C8,c0,00,C0,C0,4C,CA,C0,C0,00,00,
4¢, 8, €0, C0, Lo, CO, 4L, OC, CC, €C, CC,CC
+£C,6C, 00, 8C, 0C, 0C, bC, Lo, 84,8, €0,C
0,£0,L0

1340 DATA B4,C8,C0, L0, CO,C0, B4, C8,C
0,00,€0,C0,84,C8,C0,C0,C0,C0,84,08,
co, 0o, £o,Co, B4, CB, o, CO, 00, L0, 84,08
,C0,C0,C6,Co, B4, C8, CO, CO, CO, C0, &, €
8,C0,00,C0,CC,CC,44,C¢,CC,CC

1350 DATA C1,0A,8F,21,25,8F C0, 01,8
£,C9,10,8F,€3,29,80,03, 54, 0F ,C3, 76,
8F,C3,9E, 8F, 54, 35,00, 54,44, 4F 57, (E
134, C4, 54, €3, 00, 00, 00, 0O, 00, DD, SE, 0
4,00, 38,05, 00, 6E, 02,00, 68,03,L0, 1D,
BC, 00, 46,06,C0,29,8C, 10,78, 28,00,45
(08,23,10,F0,7€,C0, 5, BF, 78,00, 6E,0
0,00,66,01

1360 DATA 77,C9,D0,5€,04,00,56,05,D
D,6E, 02,00, 66,03, C0,10,6C, 0D, 46,06,
0, 26,80, 10,FB, 2B, DD, 46, 08,23, 10,FD
o 7E, 03,48, 8F,00,5€, 04 D0, 36,05, 00,6
E, 02, 00,66, 03,L0, 40, BC, 28, DO, 46, DR,
78, 7E;00,28,05,C0,26,BC, 10,FR,23,00
o 46,05, 23,10, D, 7€, €3, 4B, 8F, BD, SE, 0
4,00,56,05

1370 DATA DD, BE,02,00,66,03,C0,10,8
C,28,00,46,06,00,25,8C, 10,F8, D0, 46,
OB, 78,FE,00,28,03,26,10,F0,7E,L3 48
4 8f,06,00,C8,7F, 28, 02,CB,C0, L8, 5F,2
8,02,C0,08,C8,6F, 26,02, C8, 10, L, 4F,
£8,08,08,78,09

1300 'aesereieiieg

1330 '& MOVIRIENTD ¢

1400 "seEerEsiisEin

1410 10N, 88150, 12, 176 107F ; 0N, §815
0,12, 176: 10N, 48150, 28, 1761 J0FF 110,
48150,28,176

1420 10N, kB150,50, 100sten=11dir=0:x
=501y=100: 5070 1480

1430 IF dirsl THEW 1ON E8150,x,y
1440 IF dir=2 THEN 10N, E6150+242, 5,

b4
1450 1F dir=4 THEW DN, 215042422,
1450 IF dir=3 THER 10N, 481504242,3,

y

1470 IF dir=0 THEN (DN, ABISQ,x.y
1480 La=INKEYS: IF TRKEYI1)=0 OF L=
D% THEW dir=1si0FF: (0K, b2ISD, 1, ¥
1430 IF INKEY(8i=) OR Le=1 THEM 41
p=2¢ 0T 10N, WBAS0+ 242, 1, y

1500 1F INKEY(0)=0 OR L¥=5% THEN di
r=3¢ 10FF 2 0N, L8150+ 42, &, ¥

1510 1F INREY(21=0 DR Li=8% THEN di
reds OFF 2 JON, RBESD242, 1,y

Check de

1520 SOUND 1,%50,3,7

1530 IF dire) THEN $7T0,4,12,x,y,8c0
TorZzIF colorl()) THER I=1+8

1540 IF dir=2 THEW x=x-B:iT1,2,17,x
iy BeolarRiIF eolork=1 DR colorl=d
OF colarl=2 THEN x=228

1550 IF dir=3 THEN yy#631TUP 4,6,
Jheotor1lf colord=) OR colorl=3
THEN y=y~6

1560 IF dir=4 THEN y=y-B:iTOONN,4,3
9,1,y Bcolor R IF colari=] DR calorl
=1 THER y=ytf

1570 iPUTSPRITE, v,y

1500 IF dir=2 ARD x4=12 THEN novica
ovl #1301 y=y:pas=0:ilLS M:btin=2
G:tt=0sby=11:byy=lebaaz]:be=18
1550 IF dir=1 AND x)=133 THEN movis
wovi-1ix=20:y=yipas=0:CLS MikYin=2
0tt=0:by=11:byyslibaezltbn=18

1500 IF dir=4 AND y€=32 THER baja=h
ajatliosniy=120:pas=0:CLS Mibtins2
O:te=0chy=11:byy=lebre=lshy=]g
1810 IF dir=3 AND y)=132 THEN bajas
baja=lur=ray=33pas=040LS M -blin=d
G:bi=feby=11:byy=libas=l hrel8
1620 IF baja=0 THEN BOSUE 2050
1630 IF baja=l THEN GOSUB 2130
1640 IF baja=2 AND movi{}] THEW 605
U 2200

1650 IF baja=3 THEN BOSUE 2240
1660 IF baje=4 THEW GOSUB 2310
1670 IF baja=3 THEN BOSUE 2420

1680 IF baja=b THEN GOSUS 2430
1690 IF baja=7 THEN G0SUS 2590
1700 IF aovi=1 AND bajad=1 AND baja
(=4 AND pas=0 THEN pas=1:60T0 1980
1710 iF btee=| AND sovizhlug THEN B
OROER Grbtie=btim-Ctead (SOUND 1,100
4, 12:LOCATE 15, T:PEN J:PRINT (Dt 1m}

1720 1F wovidiiing THEW blse=0:BORD
ER 0:bEiw=20:LOCATE IS, 7:PEN 3:PRIN
Tibtim)

1730 IF btie=0 THEN BUTO 2680

1740 IF ba=0 THEN GOSUE 2830

1750 IF baj=0 THER GOSUE 2830

1760 60TO 1480

17740 "eaedinanesnid

1780 '¥ PANTALLAS #

LTG0 thennannnnetil

1800 "1

1810 RESTORE 11B0:pase]

1820 READ xl,yb:IF 2140 THEN 1430 E
LSE 10N, 48334, x1, y1:60T0 1020

1210 *2

1840 R"?WI: 1702035121

¢ 134, r 1, y12G0TD 1830

IEEG 3

1870 RESTORE 1180:pasi=l

1880 RE*E ol yiziF K0 THEN 1430
LGE 10W 48334 51 ,y1+6070 §880

1210-1880

1330..
1370..
14104,
1450, .
1490..
1530..
1570..
1610.
1650. .
1630..
1730.
ITTU..
1810, .
1850, ,

1210..11304
1250..12958
12%0..12186

13491
10127
5254
3235
5359
5893
1649
-10464
1852
1736
1890
939
1165
4141

1220, ,10995 12130,.13097
1260,.11831 1270..12901
1300,.12632 1310..12760
1340.. 8877 1350..13574
1380.. 9507 1390.. 1252
1420.. 4249 1430.. 2698
1460.. 3244 1470,.. 27137
1500.. 5372 1510., 5368
1540.. 9241 1550.. BO&7
1580..10502 1590..10522
1620.. 1629 1630.. 1720
1660.. 1678 1670.. 1799
1700.. 5939 1710.. 7594
1740.. 16198 1750.. 1676
1780., 1283 17930.. 1019
1820.. 4081 1330..
1860.,. 327 1870,. 1236

1240,.12812
1260..12719
1320..12132
1360..13683
1400,. 927
1440.. 3223
1480.. 5399

1520.., 1756
1560.. 8272
1600..10444
1640.. 2968
1660.. 1860
1720.. 5381
1780, . 661
1800.. 265

296 1840.. 1255

1880, . 4201




SERIEORO

1830 "4

1900 RESTORE 1190:pas3=|

1310 READ xl,y!:IF x1¢0 THEN 1430 £

LSE 10N, k8334, =1, y1:60T0 1910

1920 '5

1930 RESTORE 1200:pasd=!

1990 READ xi,yl:lf 160 THEN 1430 €

LSE (0N, 4B334, x4,y 146070 1940

1330 15

1360 RESTORE 1210:pasS=|

1970 READ i, y1:IF x140 THEN 1430 E

LSE (0N, 4334, 21, y1:607T0 1970

1380 17

1390 RESTORE 1720

2000 READ 1, y1:17 10 THEN 1430 E

LSE 10N, #8334, x1,y1:8070 2000

2010 &0TO 570

2000 "EREEAMREERRRRIRRED

2000 "¢ C.PANTALLAS &

2040 ' RERERAPRREERERIRE

2050 IF movi=1 AD pas=0 THEN pas:|

1bo=2:ba=0: INK 1, 10:60T0 1840

2080 IF mowi=0 AND! pas=0 THEN pass|

tha=116000 181D

2070 1F wowi=2 AND pas=0 THEN pas=i

tbiwezlrblug=2:ba=0: INK 1,6:6070 16

10

2080 IF mowi==1 AND pas=0 THEN pas=

1tbaz0: [NK 1, 10:6070 1900

2090 IF wovi=-2 AND pas=0 THEN pass

Itba=13INK |1, 6:6010) 1930

2100 NINOOW #3,4,4, 13, [4:PEN 83, 15:

IF ohjel=0 AND (wavi=2 (R wovi=-2)

AND tt=0 THEN PEN B3, 14:PRINT 13,CH

RECLADYRCHRE (144 )2 4 E =1

2110 IF 24=32 AND y)=98 AND objel=d
AND (wowi=2 OR movi=-2) THEN SOUND
2,200, 14, 1510b jel=1:60T0 2770

2120 ba )=1:RETURN

2130 IT wovi=-1 AND pas=0 THEN pas=
lzba=0: 18K 1, 10:6070 1990

2140 1F moyi=0 AND pas=0 THEN pas=l

tha=t: INK 1, 66010 1670

2150 IF movi=-2 AhD pas=0 THEN pas=

1zbaz0:bkas=1:blug=-241RX 1, 10:8010
1840

2160 IF movi=-3 AND pas=0 THEW pas=
Leha=|INK 1,5:6010 1930

2870 iF objel=0 AND movi=0 AND ti=0
THEK PRINT #3,CHRS (143)sCHRS (1441,
ibas0;ti=)

2180 TF x(=32 AND y)=33 ZNO obje?=d
AND wovi=0 THEM SOUND 2,7200,14,15:

ube2=1: 697D 2770

2190 baj=L ;RETURN

2200 1F movi=-2 AND pas=) THEN pas=
1:0aj=0:60T0 1360

2210 IF objeB=0 AND movi=-2 AND fi=
0 THEN PRINT B3,CHRS(142) s(RRE(144)
11453

vadi AF 34=02 AAL p=35 Al b geasd
AHD wo¥i==2 THER SOUND 2, 700,14,15
10bj3=148010 2770

2230 ba js0sbaz 1 RETURN

2040 IF waviz-7 ARD pas=0 THEN bazi
1pas=1:5070 199

2050 IF woviz-] MHD pas=0 THEN pass
La Mg 1, 10:6010 1840

2050 IF movi=d AND pag=n THEN pas=!
116K 1,6:6070 1670

2270 1F movi==3 AMD pas=0 THEW bas)
1pas=1:80T0 1919

2280 IF movi=-4 AND pae=0 THEN bas]
tpascliolaz=labluge-4; INK 1, 10:6070
1300

2290 IF sevi=-5 AND pass0 THEN pas=
LEINK 1, 6:8070 1330

2300 ba )= L:RETURN

2010 IF movi=-4 AND pas=0 THEN pas=
liba=libaj=1: INK 1,10:6070 1590
2320 IF wovi=-1 AND pas=0 THEN pas=
1:ba=0:ha j=1:60T0 1500

2320 IF novi=-5 AND pas=0 THEN pas=
Laba=1:ba j=0: INK 1, 9:£070 1930
2340 IF wovi=-2 AND pas=0 THEN pase
liba=1:baj=1:6070 1810

2350 IF wovi=-1 AHD pas=0 THEN pas=
biba=lsba j=hrbtae=1:blug==1: INK 1,1
0:6070 1950

2360 1F wovi=0 AND pas=0 THEN pas=i
iba=1tbag=1: INK 1,9:6070 1870

2370 1F caliz=3 AND wovi=-5 AND cal
121=00 AND Lb=0 THEM PEN 02, | 4:PRINT
B2, CHROCIAS)CHREC146) 1CHRE (147051
b=l

2360 1F caliz=3 ARD x)=108 AND y(<7
O ARD calizl=0 AND wovi==5 THEW SOU
KD 2,100, 1%, 15:50UND 1,40, 15, 15:607
0 2780

2390 1F objed=0 AND movi=0 AND t1=0
THEN PRINT! 03,CHRS (1430 ¢CHRSC144)
]

2400 1F x(=3Z AND y>=59 AND ob jed=0
AND wovi=0 THEN SOUND 2,200, 14, IS:
ob jed=1:60T0 2770

2410 RETURN

2420 IF movi=-3 AND pas=0 THEN pas=
lsbaj=t:60T0 1960

2430 17 mowi=-2 AXD pas=0 THER pags
Fabaj=1tINK |, 626010 1930

2840 IV movi=-1 AND pas=0 THEN pas=
Iibaj=tibteezleblug==t:IN) 1,10:007
0 1840

2450 IF moviz0 AND pas=0 THEN pas=|
{hag=1:5070 1840

2460 IF mowi=1 AND pas=0 THEN pas=]
tha =0z INK 1, 10:6070 1990

2470 TF movi=2 AND pasz0 THEN passl
haj=lrblaeslsblog=2:1KK |,6:6010 |
B

7480 ba={:RETURN

2490 IF wova=0 AND pass0 THEN pas=i
1ha=iita)=l:biae=1:blug=0:6010 1960
2500 iF abvi=-1 AN pas=b THEN pas=
Lidtee=t:blug==11b3 j=0eba=1250TD 13
L)

SV TF aavi=-2 AND past0 THEN pazs
hag=0ibaziebiee=tablug=-2: KK 1,5
$6070 1870

2520 IT wova=-3 AKD pas=D THEW pas=
Tibag=O:ba=1:INK 1, 10:6070 1930
2030 IF wovi==4 AND pas=0 THEN pas=
Iea=l bay=1: TNK |, & 6OTO 1330

2540 1F objeS=0 AND wovi=-2 AND tt=
O THEN PRINT B3, CHR#11430CHRNL144)
sitl=t

2350 [F x€=32 AND y)=99 #ND objeS=0
AND movi=-2 THEN SOUND 2,200,14,15
tob JoS= 1 80T0 2770

2560 IF caliz=2 AND movi=-4 AND cal
i21=0 ARD t4=0 THEN PEN #2, 14:FRINT
l?,CHiii:15!1CHiifldﬁl'CH2l{14?i;:
k=1

2570 IF caliz=2 AND 23=108 AND y(=7

0 AND calizl=0 AND movi=—4 THEW SO0U
NE 2,100,14, 15:30UK0 1,40,15, 15: 607
02780

2580 RETURN

2330 tew=1:1F movi=! AND pas=0 THEN
pas=ltbtee=liblug=1:INE 1,9:6070 1

g7

2600 IF sovi=0 AND pas=0 THEN pas=i
thaj=0:btae=1blug=0: INK [,10:6070
1990

2510 IF movi==1 AND pas=0 THEN pase
Libbme=L:blug=-1ibaj=0: INK 1, 10:60T
0 19%0

2620 IF movi==2 AND pas=0 THEN pas=
I:btwe=l:ba jeisblug=-2: INK |,5:5070
1930

2630 IF objeb=d AMD advi=2 AND ti=
O THEN PRINT #3,CHRELI43]+CHRE(L44)
1:tt=l

2640 IF (=12 AND y)=99 AND ob je6=0
AND sovi=-2 THEN SOUND 2,200, 14,15
tobjeb=1:E010 2770

2650 IF caluz=1 AND mowisl AND cali
1150 AND bh=0 TECS PEN 02, J4:PRINT
B2, CHRE (1450 4CHRS (146) SCHRA 147052
1=l

2660 IF calzr=l AND 232108 AMD yi=7
0 AND calizl=0 AND mavi=| THEN SOUN
02,100, 14, 15: 50080 |,40,15,15:8010
2780

2670 RETURN

2660 ENV 2,1, 14, 1,14, ~1,20:SOUND 4,
0,0,0,2,0,15:007 §EC00,B:0UT 4BDOD,
L3FOR I=1 10 26:INK |, 11BOREER I:FO
RiY=0 TO SO:NEXT ¥, 1:00T LBCO0, 8100
T kBODO, 04 INK 0,0180R06R 0: INX 1,10
dhizli=loha=tiba )=l

TEI0 "reeRrERERABRRRIOD

2700 T¢  GAME OVER

2700 Pemavsnnninennise

2720 IF Ji=1 THEN (0N, &B150,29,176:
Hi'a

2730 IF 11=2 THEN 00 4B150,12,17%:
{GFF: 10N, 68150,28,17¢

2740 F 11=00 THEW CLS B4:PAPER 0:L0
CATE 7, 16:PEN [S:PRINT GANE GVER':8
DI0 2760

2750 movi=0:bajas0y=yH 2015 14160
10 1810

2760 FOR t=1 T0 3000:NEXT:CLEAR: cor
£]31KK 1, 10: BORDER 0:607T0 650

2770 sc=sc46:LOCATE 3,1, 3:PEN 83,5

tERINT 05 SC-LOCATE 4 12+FEN SeoPil

HT CHRSCI4304LOCATE 4, 14:PRINT CHRS
(142046070 1480

2780 PEN 3:LOTATE 4, 12:PRINTENCONT
RASTE":LOCATE 4, [4:PRINT'EL CALIY

OCATE 4, 16:1PRINT'FROMETENS *:PEN §
sLOCATE 4, 1B:PRINT*BIEN HECHD *
2730 KDTO 2970

800 PenrREerRREE RTORRITER

2810 v MOVINIENTO BICHDS +

ZE20 'EREARRNRRRRREA RN RRNEE

2830 by=by+(byy):PEN 4:LOCATE 14, by
PRIKT CHROUL7) 5 :LOCATE 14 bysl PR
INT CHROCIDS) 31 PAPER Q:LOCATE 14,by
V2LPRINT® *:iLOCATE 7,by:PRINT CHRS
(13705 1LOCATE 7,bys i PRINT CHR$ (135
)i sPAPER D1LOCATE 7,bys21PRINT® %
2840 1F by=20 THEN byy=-1

2630 IF by=12 THEN byy=]

2850, 17 byX16 AND 2238 AND (54 AND

2070 IF by L6 AND x375 AND 1110 AN
0 y355 THEN 2680

2800 RE[URN

2830 by=byt(byy)tPEN 4:LOCATE 14, by
FRINT CHR$C13305 :LOCATE 14, 8ye1:FR
INT CHRE(134); PAPER O+LOCATE 14,5y
‘L;PRINT

2900 1F by=20 THEN byy=-1

2900 IF by=12 THEN byy=1

2920 IT byr=16 AND )30 AND 2(110 A
i y)=55 THEN 2660

2930 brazohori=1:RETURN

2940 Trrrnan e

2550 " FIN +

2960 VHRRARARER IR REEREE

2970 RESTORE 29%0

380 FOR 1=1 70 24:READ n:SOUND 4,0
s 20515, L1NEXT

2530 DkTA 80,50, 47 45, 60,0, 45,87, 45
o 40,53, 0,53,47,45,36 40,40, 45,45, 41
1 52,47,60

3000 CLEAR: cor=3zmova=0:ba ja=0:y=yr
12:H0R0ER O1PAFER 04 1NK |, 1016010 &

50

010 END

020 TerinRRE I
W30 "e TEST 4

3040 "ererbrabid
3050 RESTORE 1330:FOR =1 T0 10:CAL
L GBUIBNERT:RETURN

" Check del 1890-3050
183005 358 1900,. 1337 1910., 4261 T920.. 383

1930.. 1378 1940,. 4321 1950.. 420 1960.. 1419
1970, . 4381 1980.. 451 1990.. K76 2000.. 4441
2010., 517 2020.. 1209 2030., 1492 2040.. 1229
2050.. 4921 2060.. 3991 2070.. 6005 2080,. 4643
2090.. 46€9 2100,. 8666 2110.. 7957 2120.. 993
2130 .. 4783 2140 .. 4411 21S0.. €563 2160.. 4740
2170.. 6505 2180.. €532 219D.. 1063 2200.. 4635
2210.. 6196 2220.. 6822 2230.. 1701 2240, 4539
2250.. 4155 2260.. 3932 2270.. 4449 2280.. 6758
2290.. 4273 2300., 1173 2316.. 5418 2320.. 5040
2330 5365 2340.. 4970 2350.. 7363 2380.. 5085
2370.. 8600 2360.. 7724 2390,. 5874 2400,. 6501
2410.. 322 2420.. 4602 2430.. 4861 2440.. 6704
2450.. 4261 2460.. 4719 2470., 6258 2480,. 991
2490,. 6683 2500.. 7187 2510.. 7368 2520.. 5626
2530, . 5561 2540., 6273 2550.. 6901 2560,. 8533
2570.. 7657 2580.. 237 2590.. 6149 2600.. 6264
2610 6768 2620.. 6708 2610.. 6109 2640.. 6738
2650 6373 2660.. 7457 2670.. 327 2660..10703
2690.. 1071 2700.. 1273 2710.. 1091 2720.. 2811
2730.. 3854 2740., 3692 2750.. 3395 2760.., 3328
2770.. 5582 2780.. 7329 2790.. 670 2800., 1396
2810 1909 2820.. 1161 2830,.11342 2840.. 2178
2850., 1934 2860.. 4062 2870., 4185 2880., 282
2890.. €783 2900., 2239 2910.. 1994 2920.. 4234
2930.. 1719 2940.. 1066 2950.. 1051 2960.. 1086
2870, .5 621 2980.. 2693 2990.. 3833 3000, . 4856 |~
3010., 363 3020.. 845 3030.. 967 3040.. 865
3050.. 2441

“tLOCATE 4, 150FRINT"SAGRADD DE "iL

y155 THEN 2680
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INFOBYTES

Soportes limpios

Aungue nos parezca imposible,
a pesar de las estructuras
protectoras de los soportes, tanto
los discos para PC como las
cintas de ordenador se ensucian.
Y cuando esto sucede no es
extrano que se produzcan
situaciones equivocas o que nos
jueguen una mala pasada (por
supuesto en ¢l momento mas
inopertuno).

Para evitar estos problemas, y
conseguir una mayor rapidez y

-_ -

Lugar seguro

Los usuarios de los ordenadores
Amstrad CPC 464/472 sabran por
experiencia propia los problemas
de fiabilidad propios de alimacenar
programas en cinta de cassette,
Aunque siempre serd mads seguro
almacenarlos en disco, pero mas
caro, lo mejor es que cuentes con
una buena garantia en la calidad
de una cinta.

Aqui te presentamos esta cinta
especial para grabar tus
programas con una duracion ideal
de 15 minutos para que los
localices enseguida. Su precio es
de 79 ptas. Se puede comprar en
Micro 1.

fiabilidad, lo mejor es limpiarlos
de vez en cuando con un producto
adecuado, lo mismo que se

hace con las cintas o discos de
musica,

En Micro 1 se pueden encontrar
los dos limpiadores que aparecen
en las fotografias, uno para PC y
el otro para las cintas de los
CPCs, a un precio de 1.695
pesetas.

Micro | se encuentra en la
calle Duque de Sesto, 50,
de Madrid. Teléfono: (91)

409 61 36,

Ojos sanes

Cuando alguien se pasa varias
horas diarias delante de la
pantalla del ordenador, el dano
que pueden sufrir sus 0jos es un
problema importante a tener en
cuenta y cuanto antes se ponga
remedio mucho mejor para el
usuario. Con los ojos es mejor no
jugar.

Las soluciones son de varios
tipos. Pero quizd una de las mds
practicas sean unas gafas con
cristales, especialmente disenados
para evitar las molestias de los
ojos. Las de la fotografia se
pueden adquirir en Micro 1,
Duque de Sesto, 50. 28009
Madrid. Teléfono: (91) 409 61 36,
al precio de 5.900 pesetas.

Una de parches

En muchas ocasiones los
listados obtenidos por la
impresora han de ser archivados
aprovechando los agujeros de los
laterales del papel continuo. Para
solucionar una posible rotura de
éstos, Buffetti, Reina Mercedes,
25. 28029 Madrid. Tel: (91)

593 04 99 nos ofrece estas
practicas tiras adhesivas para
reparar los agujeros de los
arrastres laterales. Se sirven en
sobres al precio de 165 ptas.

‘Bien recogido
. Para tener archivados y
encuadernados los listados de
papel continuo ahte:ﬁdos por la.
impresora, lo mejor es tenerlos
almacenados en una carpeta como
la que se puede ver en la
fomg:aﬁa. La encuademamén se

26 AMSTRAL Peraonal




Alternativa
economica

Todos conocemos ya las
virtudes y utilidades de un lapiz
dptico. Sin embargo, la mayoria
de ellos tienen unos precios que
hacen recapacitar a mas de un
usuario. Como una alternativa
econdmica DkTronic propone este
ldpiz optico, que se puede
comprar en Micro 1 por 1.500
pesetas. Micro | esta en la calle
Duque de Sesto, 50, de Madrid.

o

Discos
en su sitio

Segin va aumentando el
volumen de programas, los discos
van acumulandose sin orden ni
concierto sobre la mesa, en los
cajones del escritorio, etc. Y lo
peor comienza al intentar
encontrar uno determinado. Si,
con mucha suerte, damos pronto
con ¢l, podemos encontrarnos con
la sorpresa de que se ha
estropeado.

Para evitar todos estos
inconvenientes, Enfa Ibérica, S.
A. ofrece este atractivo archivador

Por todo lo largo

Buffetti, Reina Mercedes, 25.
28020 Madrid. Tel: (91) 593 04 99
nos presenta un original sistema
de archivar los discos de 5 1/4
para los Amstrad PC 1512/1640,
El archivador de la fotografia
alberga hasta un mdximo de 40
discos y su peculiaridad reside en
su forma alargada con un espesor
minimo gue se mantiene
verticalmente sobre la mesa de
trabajo, una vez abatida
totalmente su tapa. El precio de
este archivador es de
5.350 ptas.

Para evitar todos estos
inconvenientes, Micro | te ofrece
este atractivo archivador para
guardar los discos de 5%, que,
con capacidad para unos cuarenta
discos y un util sistema de doble
cierre mas llave, se convierte
en un objeto facilmente
transportable.

Esta fabricado en un resistente
material antichogue y antiestatico
v su precio venta al publico es de
3900 pesetas.

Micro | estd en la ¢alle Duque
de¢ Sesto, 50 de Madrid. El
teléfono: (91) 409 61 36.

Telex a traveés
del PC

Hasler Espariola acaba de poner |
a la venta un nuevo interface, el
Protelex Multiplus, que permite
conectar los PCs, que corran bajo
MS DOS, Concurrent,
Unix/Xenix o en las redes locales
mads conocidas, a la red ptiblica de
telex. Su facilidad de uso permite
utilizar las prestaciones del telex
sin interferir en el normal
funcionamiento del ordenador,
siempre que dispongas de una
conexion RS-232, haciendo posible
el envio y recepcion de los
mensajes desde cualquier terminal,
por cualquier linea de telex de las:
conectadas,

Para mds informacion llamar a
Hasler Espafiola. Teléfono: (91)
419 48 02.

1
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Si atin no la recibe en su domicilio

SUSCRIBASE AHORA

Y AHORRESE
MAS DE

1.000 puas.

UNA suscripcion
que solo
le ofrece

ventajas
0 -]

1. Recibir

comodamente
en su domicilio,
puntualmente

cada mes,
su revista

0
2. Ahorrarse un 25% de descuento
en la compra de cada revista

0 .. : ; at g
3. Si se suscribe con tarjeta de crédito recibira
totalmente GRATIS un ndmero mas

Vademag 4? Al suscribirse usted entra suscribase
a formar parte del CLUB DEL SUSCRIPTOR por teléfono

con un 15% de descuento en todos
los articulos de HOBBY PRESS (91) 734 65 00
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Army Moves

Vaoy a contarles mi problema:

El dia 16 de enero de 1988 me
compré en El Corte Inglés de la
Plaza de Catuluiia, de Barcelona,
un paguete de programas llamado
Monstruo, para Amstrad CPC.
Yo tengo un Amstrad CPC 472.
En este paquete figuran los
siguientes titulos: Army Moves,
Dustin, Livingstone Supongo y
Highway Encounter, de los cuales
el Army Moves no funciona. Me
gustaria saber el porqué, ya que
volvi a El Corte Inglés el dia 29
de enero de 1988 v me lo cambiaron,
pero tampoco funcionaba en el
nuevo Army Moves.

Me gustaria seber qué pasa.
Como ustedes siempre resuelven
los problemas, me he dirigido a ku
revista. Yo no puedo ir de un
sitio para olro, ni cada momento
a Et Corte Ingiés.

Daniel Nebot

Entendemos perfectamente que
quieras llegar al fondo de un
problema en apariencia inexplicable
y te damos las gracias por aquello
de «ustedes siempre resuelven los
problemas». Lo tinico gue podemos
dedir a este punto, es que puedes
estar seguro de que, como
minimo, lo intentamos siempre.
Unas veces se consigue y olras no.

En el caso de tu problema
concreta nos hemos puesio ¢n
contacto con Dinamic, por si ellos
sabfan algo dec este asunto. Su
contestacidn fue bastante clara.
En principio, segin nos dijeron,
¢llos no han tenido ninguan
problema con este paquete de
juegos, ni ningun tipo de
reclamacion. Tampoco parece que
e} problema esté en que tu
ardenador sea un 472. De hecho,
el Army Moves funciona en esle
tipo de CPC.

Por tanto, la Unica respucsta
que nos ha podido dar esta
compaiiia es gue te recomendemos
que vuelvas a tu distribuidor, en
este caso El Corte Inglés, para
que te vuclva a dar otra cinta.
Puede ser que hayas tenido la
mala suerte de que en las dos
cintas estuviera mal el Army
Moves, Otra posibilidad es que
lleves a revisar tu ordenador,
va que puede tener algo mal,
aunque no es demasiado probable,
si los otros tres jucgos te funcionan.

IO AMSTRATD Poysnnal
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Mdnuales
del Amstrad PC 1512

El motivo de esta carta es el de
denunciar y aclarar ¢ su ve:s
algunos aspectos sobre los
manuales Amstrad.

En la seccion de correo del
niimero 27 de cierta revista
Amstrad (Amstrad User, organo
oficial Amstrad, para mds sefus)
aparecia la airada carta de un
lector y usuarie de PC que hacia
una sencitla pregunta: «;Donde
estd el tercer manual (el de Busic
2, no el de disco duro) del PC
prometido en la propagandu?»;
pregunta tambien formulada en
nmeres anteriores con idéntica
respuesta por su parte: «No
tenemos conocimiento de esa
propaganda», «no sabemos, no
contestamos, pero compre ¢l que
le ofrecenios».

Y yo mie voy u limitar a
exponer o que veo: -

Tengo la propaganda,
winexistente», sexin dicha revista,
donde se anuncia el PC 1512 con
gran lijo de detalles, v después de
una bonita preseniacion aparece
wna pdginag con lus caracteristicas
técnicas del uparato,

Como podrdn comprobar en la
Jotocopia que adjunto de dicha
pdgina, legados al apartado de
Documentacian, aparecen los
manuales de usuario:

I. Funclamentos v GEN,

2. MS-Dus, Dos Plus,
jntroduccion al Basic 2! y (;Oh,
sorpresa’) |

3. Basic 2. Guig de Usuario.

cDdnde esid ese manual?
Porgue al comprar cl aparalo no
aparecian mds que los dos
primeros.

;Cudnta gente, cono Yo
misnro, habremos confiado de
esta propaganda v luego nos
hemios queeiardo sin manual?

Es muy curioso, ademds, que al
desaparecer este rercer volumen de
le posterior propagandu, jzas!,
aparcce en la revista como
«interesante oferta».

La verdad, no lo
entiendo. Y entiendo menos
grie no se hayva segnido la

politica de anteriores
modelos Amstrad (de los
cuales poseo el PC

1512, PCW 8512 y CPC

464), es decir: completa
informacion, con amplio

ﬂ manual del Basic suministrado.




Lo normal hubiera sido que, yva
que se incluven los programas
Basic 2 y Gem Paint, al comprar
el aparato, se incluyera tumbien la
completa informacion sobre su
manejo y no las 29 pdginas para
el Basic 2 y menos de una hoja
puara el Gem Paint, que son «
todas luces insuficientes.

Por otra parte, y tumbién viene
al caso, no parece nada bien la
negativa de dicha revista al GW-
Basic, pues es el Basic mds
popular para PC, y especialmente
entre los usuarios de Amstrad PC
por dos causas: muchos hemos
pasado de un CPC a un PC y
acostumbrados al Basic del CPC
hemos enconitrado nivcho mds
comodo el GW-Basic que el Basic
2; la otra causa es clara: la falta
del manual de Basic 2 a lu
compra del aparato.

Otro asunto: tomo ¢l segundo
manual, v paso directamente al
capitulo 8 «Resumen de las
drdenes de MS-Dos» y leo con
pusmo en las ordenes Debug,
Exelbin, Fdisk, Graftabl, Recover
¥ Share fa coletifla «no tratada en
este manialy».

De acuerdo, algunas de ellas
han sido comentadas en dicha
revista, me parece muy bien; pero
cpor que no en el manual? Si
tengo esas drdenes en mi
aperativo, tengo derecho a saber
como usarlas, y la pequena
explicacion que viene debajo es
itil, pero insuficiente.

Otro asunio mds: si nos
remontamos al CPC 464 y
romamas si manual, vemos gue
aparecen en la parte final
derallados esquemas sobre salidas
W entradas, con sus niimeros,
pines v funciones (en inglés, pero
los pone). Pues bien, ¢por qué en
los manuales del PCW v del PC
Sultan? En el PCW fa
desinformucion respecto a esie
tema es total y en el PC, pues si,
huey un esquemu del zdcalo de
Jovstick, y otros de los valores del
interface puralelo y el RS232C,
pera ;a qué pines fisicos
pertenecen los mimeros dados en
el manual? ¢ Y los esquemas,
pines y valores de la salida RGD

monitor, de la entrada C.C.
alimentacion, del zdacalo para el
raton y el zdcalo para el teclado?

Es de lamentar esta falta de
informacion, asi come de la fulta
de planos sobre la circuiteria
interna del ordenador, que otras
marcas st que stninistran en sus
manuales (PC INVES, sin ir mas
lejos). No creo que sea ran
«secrelom,

Sin nade mds que decirles y
agradeciendo su respuesta por
adelantado, se despide de ustedes:

Pedro Pitillas

Cuando recibimos tu carta nos
pusimos en contacto con el
Departamento de Comunicacion
de Amstrad Espana, para que nos
aclararan cllos mismos los
aspectos que 10 apuntabas en tu
carta v dieran una solucion al
problema de los manuales del PC.
A continuacion publicamos la
contestacion que nos enviaron de
dicho departamento, en la gue
aconseja a todos los que estén en
tu mismo caso, ponerse en
contacto con Amstrad Espania
para que recibdis los manuales.

En contestacion a la carta gue
remite don Pedro Pitillas a esa
revista, Amstrad Espaia,
puntualiza las alusiones de cse
usuario en los siguientes terminos:

Efectivamente, cn lo_gue se
refiere al manual «Basic 2»,
aparecio durante un tiempo
publicidad dela compania donde
se¢ decia gue se incluia dicho
manual.

8in cmbargo, ¢l manual no
pudo incluirse, ya que no habia
en Espana. El error sc debio a
una traduccion literal de Amstrad
inelaterra, donde si se
especificaba el manual de
«Basic 2». Ocurre gue cuando cl
PC 1512 saliég al mercado espaiiol
aqui no habia manuales, en tanto
que en Inglaterra si los hubo.
Amstrad Espafia retiro dicha
publicidad al percatarse de cllo.

No cbstante, si el Sr. Pitillas s¢
hubiera dirigido al Servicio
Técenico de Amstrad Esparia,
scguramente ya tendria el manual
cn su poder,

En cuanto a las érdenes gue
dice no se incluven en el manual,
podemos alirmar que tampoco s¢
incluyen en la version original
inglesa.

Y finalmente sobre los
esquemas que reclama el usuario,

solo decir que son propiedad de
Amstrad, y ¢sta se reserva el
derecho de proporcionarlos 0 no.
Normalmente dichos esquemas se
entregan a los Servicios de
Asistencia Técnica Oficiales de
Amstrad, y ello después de la
firma de un contraio en ¢l que se
incluye un compromiso de no
hacer un mal uso con ellos.

Lamentamos muy de veras que
don Pedro Pitillas no se haya
dirieido directamente a Amsirad
Espana. Esta compaiiia cuenta
con la asistencia técnica ¢
informativa suficiente para
atender a cualguier usuario. De
heche el Servicio a Clientes se
ocupa de atender, y solucionar ¢n
su caso, las posibles reclamaciones
de los cientos de miles de nuestros
usuarios, y para satisfaccion de
todos podemos alirmar gue fas
incidencias no superan un 1,8%.
Aungue es nuestro proposito
mejorar nuestra relacion con los
clientes para lo que brindamos
una comunicacion directa en la
seguridad de que vamos a hacer lo
imposible por atenderles. Espero
guie don Pedro Pitillas se dirija a
nosolros vy pueda sentirse
satisfecho de ser un usuario de
Amstrad,

José M.? Martincz de Haro
Departamento de Comumicacion

«Turno de oficio» es una
seccion que tiene como
objetivo ofrecer a los
lectores un servicio
esencial: la seguridad de
ser escuchado y tenido en
cuenta, en todos los
problemas que puedan
tener, tanto en su relacion
con las casos de software
o hardware, como entre
los mismos lectores,
siempre y cuando estén lo
suficientemente
documentados.
Recuerden, enviennos toda
la documentacion
suficiente, junto con una
fotocopia de su carnet de
identidod para poder dar
satisfaccién a sus
problemas.

Las cartas deben dirigirse,
para una gestion mas
rapida y eficaz, a:
AMSTRAD Personal.
Ctra. de Irdn, km 12,400,
28049 Madrid. Seccion

«Turno de oficio»
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EN AMSTRAD DISCO
AL PREClO DE UNO

s mlmuwnuwrun

bl COMPRALOS A PARES =

DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO PARA ESPANA

DISTRIBUIDOR EN BALEARES DISTRIBUIDOR EN ASTURIAS

ERBE SOFTWARE DELEGACION CATALUNA DISTRIBUIDOR EN CANARIAS
EXCLUSIVAS FILMS BALEARES MUSICAL NORTC

€/ NUNEZ MOR 1 C/ VILADDMAT, 114 KONIG RECORDS
28036 Mag:l?nﬁﬁm 3 08015 BARCELONA AVDA, MESA ¥ LOPE2, 17, 1, A C/LA RAMBLA, 3 €/ BAAVEDRA, 22 BAJO
TELEF. {91) 314 1808 TELEF. (83) 253 55 60 36007 LAS PALMAS 07003 PALMA DE MALLORCA 32208 GLION

TELEF, (328) 23 26 22 TELEF. (871) 71 6900 TELEF (985) 151313

Ref. 4 |




Llegar al final

En esta seccién habituolmente, se incluyen sugerencios de todo

tipo que los lectoras nos envian con la sana intencién de facilitar

el acceso al final de un juego. Este mes hemos dade un paso mas,

Lie_lu;'ms pokes, cargadores y otras cosas que creemos merece
pena inserfar en estas péginds para dejar sentade el caracter

universal de las mismos. Tanto v

un poke de vidas infinitas. Ambos sirven para llegar al final.

e un acertado consejo, como

Les escribo para dar a conocer co-
mo pasar cada una de las fases:

1.7 Al final hay que agacharse en
la parte inferior derecha y disparar
el cuchillo durante un rato.

2.* Al final hay que agacharse en
el medio de la pantalia y hay que es-
tar disparando con el cuchillo y mo-
viéndose de izquierda a derecha.

3.% Al final hay que ponerse en la
parte inferior izquierda y apuntar
bien al helicoptero que nunca te da-
ra con sus bombas.

iYa estds en la 4.7 fase y ultima!

Alberte Lujdn
L Madrid

| COMBAT
' SCHOOL

KARATE
INTERNACIONAL

Para conseguir alcanzar la veloci-
dad méxima en este increible juego,
debemos manejar ¢l joystick de la si-
guiente forma: debemos darle vuel-
tas sin parar; ¢s decir, debemos man-
tener un movimiento circular del
joystick.

Javier Croix
Palma de Mallorca

He ideado un truco para terminar
con este juego. Cuando empieza el
combate no te muevas, deja que se
acergue tu contrincante, y cuando es-
té cerca le haces un barrido. Esto lo
puedes hacer con todos los contrin-
cantes.

Miguel Calvo
Utrillas (Teruel)

CAMELOT
WARRIORS

Agui va un truco para un viejo,
pero excelente juego, Camelot Wa-
rriors. Hay en el juego una serie de
pantallas en las que se realiza un
scroll de izquierda a derecha o vice-
versa. Para evitar este scroll basta
con dar un paso rapido hacia atras
cuando comienza el scroll. Si no sa-
le a la primera se puede intentar in-
numerables veces.

Manuel Carlos Fraguas
Pontevedra

DON QULJOTE

Si no os habéis armado caballeros
agui tenéis la clave para empezar la
2.2 fase y rescatar a Dulcinea: Efin-
genioso hidalgo.

Marco Antonio
Gijén

GAUNTLET

En ¢l juego Gauntlet si esperas sin
moverte unos minutos, las paredes s
convertirdn en salidas. Esto sirve s
tienes mucha energia, si no se te acé-
bara.

Marcos Casillas
Madrid
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GHOSTS'N
GLOBINS

Si te pusta volar y te gusta cste jue-
go lo que tienes que hacer es lo si-
guicente: después de haber pasado los
zombis hay una plataforma gue se
desliza sobre el agua, cuando estés
sobre ¢lla te agachas vy a volar.

Fduardo Ruiz
Madrid

PROHIBITION

Si llevamos el punto de mira a la
altura de la acera, cuando salgan los
nameros subimos enseguida y los en-
contraremos justo encima.

Eduardo Solana
Barcelona

COMO GANAR
A FERNANDO
MARTIN

Segun las instrucciones de este jue-
go, ¢l «6» sirve para detener el par-
tido. Si se le da a éste repetidas veces,
el juego continda, pero muy lento,

Esta ralentizacion del juego es be-
neficiosa cuando estemos en la linea
de tiros libres, Haremos lo siguiente;

1. Pulsar disparo una vez.

2. Pulsar repetidamente el «6»
hasta que el balén coincida con la li-
nea superior del cartel publicitario
que pone Amstrad.

3. Pulsar otra vez disparo.

El baldén volara por el aire hasta
introducirse en la canasta.

Juan Ignacio Martinez
Cartagena (Murcia)

FREDDY
HARDEST

La 1.% carga de Freddy Hardest es
tacil de acabar. No obstante si ain
no lo habéis conseguido la clave pa-
ra disfrutar de la segunda parte, si
tienes cinta (cassetie) de este juego
€s: 897653.

Marco Antonio
Gijon

YIE ARE
KUNG-FU

En el jucgo Yie Are Kung-Fu, se
desplaza a su jugador hasta la parte
inferior derecha de la pantalla. Cuan-
do llegue el adversario se da un sal-
to y, cuando se cae, se da rapidamen-
te una patada al aire al adversario,
de esta manera ni te rozaran y seras
invulnerable. Se utiliza en todas las
pantallas menos en la primera y sc-
gunda, que no es aconsejable,

Espero que con éste todos lleguen
a agotar de puntos el marcador v a
ser un gran «maestro» del karate.

Eduardo Solana
Barcelona

R .

I o

B AMSTRAD
b SGHNEIDER"® CASSETTE.

ENDURO
RACER

He aqui una interesante explica-
cién para pasar Enduro Racer. De-
bemos pulsar las teclas que indico:

CTRL +MAYS+INTRO (GRANDE) |

+ BORR +CLR
Sélo nos servira para las tres pri-
meras pantallas.
Javier Ramirez
Navarra
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GAUNTLET I

Con este cargador consegui-
remos que lo energia de los ju-
gadores, tanto si elejimos la po-
sibilidad de uno como la de dos,
no se pierda con el paso del
tiempo. Mejor aln, energia,
tiempo, llaves y pécimas inﬁni-
tas. Con todo esto cualquiera
puede terminar el juego.

Pedro Cuenca
Madrid

10 " Cargador GAUNTLET Il (cinta)
20 ' Pedro M. Cuenca.

30 NEMORY &74FF

40 FOR x=47500 TO &7533:READ as:POK
E x,VAL("5"+a$) s NEXT

50 FOR x=48000 TO &BOQD:READ a$:POK
Eox, VAL("&"+a$):NEXT

&0 MODE 2:LOCATE 5,10:PRINT "Energi
2 que no disminuye por el tieapo (J
ugador 1) *;:605U8 220

70 IF as="5" THEN POKE &7524,201

80 LOCATE §,12:PRINT "Idea Jugador
2 ";:605UB 220

90 IF a$="5" THEN POKE &732F,201
100 LOCATE 5, 14:PRINT "Energia infi
nita *;:60SUB 220

110 IF a$="8" THEN POKE &7534,201
120 LOCATE 5,16:PRINT "Tieapa infin
ito en habitaciones con tesoro *j:6
0sus 220

130 IF a$="5" THEN PDKE %7539,0

140 LDCATE 5,18:PRINT *Llaves infin
itas ";:G0SUB 220

150 IF a$="5" THEN POKE 47341,C:POK
E 7542,0

160 LOCATE 5,20:PRINT *"Pocisas infi
nitas *;1GOSUB 220

170 IF a$="5" THEN POKE %&7549,0:POK
E 4754A,0

1B0 NODE 2:FRINT CHR$(7)* Inserta ¢
inta original por la cara Ay pulsa
una tecla,*;:CALL &BBIB

190 IF PEEK(&BC77)COLCF THEN (TAPE

200 CALL 48000

200 END

220 ay=*"

230 PRINT "2 *;

240 WHILE a${2"5" AND a$(>"N":as=UP

PERS (INKEY$) :HEND

250 PRINT a$;

260 RETURN

270 DATA 6,0,11,0,40,CD,77,BC, EB,CD
,83,8C,CD, 7A, BC,E, AB,21,B7,1,11, 40,

2,7E,A9,77,23,1B, 7A, B3, 20,F7, 21,29,
L, 22

280 DATA 30,3,C3,B7,1,3E,FD,32,91,2

2,3€,FD,32,A0, 22, 3€, TE, 32, 38, 23, 3E,
1,32,26, IE, AF,21,0,0,18,6,32,84, 20,
22,88, 20,18,6,32,30, 3¢, 22, 3E, 3¢, C3,

A0, 0

250 DATA 21,0,75,11,0,1,1,0,1,ed,b0

,03,0,1

COMANDO

Si lo que buscas es accién a to-
pe, sin necesidad de parar por
muerte o falta de bembas, te-
clea estos pokes.

Fernando Cortés
Madrid

&73B,9

&73C.0

&73D,4 vidas infinitas
&4EOF,0 bombas infinitas
&1C58,&C9 juego de noche

OLE TORO

Olé Toro. Para obtener bue-
na puntuacién en los pases, ban-
derillas, etc., haced la suerte que
corresponda antes de que el fo-
ro baje la cabeza.

Game Over. En este juego po-
ra matar el 1.*" menstruo gran-
de que sale en la 1.9 fase %qlgo
como un ogro verde), es mejor
quedarse quieto y dispararle los
disparos sin cesar y las granadas
cuando esté suficientemente cer-
ca para que le caigan al cuerpo.

Army Moves. Para saltar con
facilidad los puentes es mejor re-
troceder antes de llegar, esperar
un rato, disparar misiles y ya sal-
tar. La clove para pasar ala 2.°
parte es 15372. Pera en la 2.9
parte esquivar bien los pajaros
o agacharse al borde de una
piedra.

Plaga Galéctica. Para pasar
las pantallas hay que dar en la
teclo R.

Joaquin Molero Mena
Madrid

BOB WINNER

Ahora no tienes porqué termi-
nar las aventuras de Bob Win-
ner cada vez que se acabe tu ni-
mero de vidas. Con el cargador

ue publicamos a continuacién

ﬁispones de un numero de vidas

infinito para luchar contra todo

aquello que se interpone entre fi
y el objetivo final.

Pedro Cuenca

Madrid
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10 ' Poke BOB WINNER disco

20 ' Pedro M. Cuenca,

30 OPENOUT “d*:MEMORY &3FFF

40 FOR x=kB00O TO ¥BOIE:READ a$:POK

E x,VAL("L"¢a$) s NEXT

50 MODE 1:LOCATE S,10tINPUT *Numero
de vidas (1-128) "jvid$avid=VAL(vi

)

60 IF vid(l OR vid>12B THEN vid=9

70 POKE LBOIA,vid

B0 MODE 2:LOCATE 17,12:PRINT CHRS$(7

Y*Inserta disco original y pulsa un

a tecla.”;:CALL BBI18

90 LOAD*bob*, %4000

100 POKE &40B0,&C3:POKE &40B1,0;POK

E L4082, EB0

110 MODE t:CALL &4000

120 DATA D2,A7,40,135,e3,3E,AA,32,FD

134,21,79,DB,22,FE,94,e1,11,09,45,E

B,£5,00,0,95,3€,9,32,79,50,C9

COMBAT SCHOOL

Para uno de los juegos mas
adictivos y emocionantes que se

han editado en mucho tiempo,

aqui va un programa, algo lar-

go pero imprescindible, que nos

va a permitir pasar siempre por
todas partes.

Fernando Cortés

Madrid

10 ' Pasar siempre en CONBAT SCHOOL
20 ' Pedro M. Cuenca.

30 FOR ¢=kBOGO TO BOBE:READ at:PDK
E x, VALC"Y"+a$) NEXT

40 MODE 2:PRINT CHR$(7)*Inserta cin
ta original y pulsa una tecla.";:CA
LL kBBIS

50 IF PEEKCYBCTT)COACF THEN ITAPE
60 CALL %8000

70 DATA 6,0,11,0,40,cd,77,bc, b, cd,
83,b¢,cd, 7a,be, 3a,8,bc,32,3b,0,24, f
¢be,22,3c,0,3e,c3,32,e,bc,21,40,0,2
2,f,be,21,34,80,11,40,0,1,0,2,ed,b0
,€3, 18,32

80 DATA 32,3e,0,3A,F7,36,FE, EA,20,F
y21,0,0,22,50,34,22, 5, 34,21, 5F, 0,2
2,F7,36,34, 3,0,C2,38,0,CD,EA, A5, 21

163,0,22,C,AT, 21, 85,46, 11, 86,46, 1,C
0, 36,0,E0, 80,21, DB, A6, 11,DC, 46, 1, B
+0,36,0,ED, 80,09, AF, 21,0, 0,32, 8¢, 7,
22,80, 7,32,F5, 8,22, 6, 8,3€, 1, 32, FC,
2,03,07,E

SABOTEUR I

El dificil juego de los espias,
arriesgando constantemente su
vida, puede ser ciertamente he-
roico, pero no muy satisfactorio
cuando uno lleva atado al teclo-
do o joystick horas y horas y no
se ve lo manero de pasor de
pantalla. Para complicar adn
mas |as cosas, resulta que Sabo-
teur Il consta de varias fases, ca-
da una de los cuales requiere
una clave de acceso. Pues ahi
van.

Gonzalo Ridruejo
Cuenca

MISSION 2: Donin
MISSION 3: Kime
MISSION 4: Kuji kiri
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Ref. &

esenciales.

s - aaea
No cabe duda de

que los Amstrad
PC los vende
gente. Personas
que han sido
entrenadas en
una serie de
técnicas y
conocimientos
informadticos

Veamos cuales.

Quién nos vende los PC’s

radicionalmente, el vendedor
I de PC’s tenia asignado un
perfil especifico para el tipo
de venta que aconsejaba un
producto informadtico.

En primer lugar, la venta de un
PC practicamente no se realizaba
en tienda, sino que cra
consecuencia final de una serie de
entrevistas llevadas a cabo con
interlocutores que conocian el
problema que ¢l PC debia
resolver. En esas entrevistas
consecutivas con una o varias
personas, el vendedor sondeaba a
sus interlocutres para conocer a
fondo la utilidad gue debia
aportar a su cliente ¢l PC que se
pretendia vender. Pasaba
posteriormente al apoyo de su
venta, dando a conocer las
caracreristicas de su producto que
«llenaban» las necesidades de su
posible comprador.

Incluso al final de la venta, ¢n
el temido clerre, era necesario que
el vendedor sacase a la luz sus
mejores conocimientos
informaticos para llevar al
comprador al convencimiento de
que el matrimonio
ordenador/urilidades demandadas

RO
Lo ==

era un casamiento perfecto

En consecuencia gril del
vendedor de era ¢l perfil de
un hombre con caracteristicas
especiales para una venta especial:
conocedor profundo del equipo,
habil manejador del mismo, con
conocimientos precisos del
software standard, con un cierto
nivel de inglés informético, y
ademas. .. situado en el contexto
de las aplicaciones de los PC’s.

Vender un PC era realizar una
venta préxima a un millén de
pesetas. Era corriente que cada
una fuera de mas de una unidad,
Fundamentalinente se realizaba a
empresas y el comprador solia
tener solidos conocimientos
informaticos.

En ese momento, finales de
1986, irrumpe en el mercado un
ordenador, el PC 1512 de
Amstrad, que desde su aparicion
en el mercado europeo es
detectado por los especialistas del
mercado informatico como «una
auténtica revolucion». Y asi era.
Sus elevadas prestaciones, su
facilidad de manejo, sus manuales
en espaiol, sus caracteristicas
técnicas y un precio rompedor

convirtieron un mercado selectivo
en un mercado masivo. El mundo
de los PC's se abria hacia un
abanico de usuarios que
incorporaban el PC a sus
actividades comerciales y
profesionales en base a una
desmitificacién en el uso del
equipo y a un precio accesible a
cualquier capa de clientes.,

El reto de la formacion

Amstrad posiciond de inmediato
¢l problema venta-compra del PC
1512; si los usuarios se
masificaban, era necesario
también disponer de un numero
de vendedores suficiente para
atender a la avalancha de
compradores que el PC 1512
estaba provocando.

La red de Amstrad no estaba
especializada en la venta de PC's.
Si bien era cierto gue a nivel de
ordenadores domdsticos los
vendedores habian demostrado Su
capacidad, si también existian en
su Red vendedores que conocian
la venta tradicional de PC’s;
también estaba claro que habia
que entrenar a cientos de
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vendedores para poder llevar a
cabo las ventas masivas que se
avecinaban. A comienzos del ano
1987 los directivos de Amstrad ya
tenian preparado un plan de
formacioén permanente para
asegurar a los vendedores
Amstrad los conocimientos
indispensables para alcanzar el
objetivo ambicioso de vender
tantos PC's como la prevision
total anual de ventas (los expertos
de mercado habian adelantado
una cifra de 92.000 equipos,
vendidos por todas las marcas en
el ano 1987).

Como se venden los PC’s

Existen dos tipos de vendedores
actualmente:

— El vendedor gue hemos
dado en Hamar «tradicional» y
cuyo perfil adelantabamos al
comienzo de este articulo, un
vendedor que ha visto dulcificadas
las dificultades de venta. ante el
ansia de compra provocada por la
aparicion del PC 1312,

— [l vendedor experto en
venta al detall, fundamentalmente
acostumbrado a navegar por el
agitado mar de la venta de
clectrodamésticos y que ha
recibido un entrenamiento
sorprendentemente ripido para
vender PC’s. Es lo que ya se
conoce como informatica de
consumao.

Hoy, ¢l posible comprador,
sensibilizado por una clarificante
y agresiva accidon de marketing se
dirige a una tienda, indaga sobre
las caracteristicas del PC
Amstrad, compruecba que el
mensaje gque ha recibido es cierto,
solicita al vendedor gue le sitiie en
¢l contexto utilidad/ordenador,
compra y, con su PC bajo ¢l
brazo, se dispone a incorporar la
herramienta informética a sus
actividades habituales.

Vender un PC sigue siendo una
venta que necesita vendedaores
eXpErLos, pero ya no es una venta
reservada a privilegiados
conocedores del tratamiento de la
informacion mediante ordenadores.

Amstrad ha conseguido ¢n una
primera etapa, en un plazo
impensablemente rapido, disponer
de vendedores capaces de vender

mas de §0.000 PC’s en un ano,
con una gama de PC’s que hasta
hace pocos meses eran los grandes
desconocidos. Como el conocido
slogan proclama: es increible. Es
Amstrad,

Como se entrenan
los vendedores de PC’s

Como relatabamos
anteriormente, Amstrad,
conociendo su apremiante
necesidad de disponer de
vendederes de PC’s en numero
adecuado para cumplir un
objetivo tremendamente
ambicioso, ha diseiiado un
training perfectamente adaptado
para que, partiendo de buenos
vendedores al detall, se
transformen en vendcdores de
producto informdtico de consumao.

Un posible objetivo
perfectumente equilibrado:
masificar la venta de PC’s y
disponer del numero de
vendedores adecuadoy para
realizar esa venta. El desarrollo
del training se caracteriza por una
clara definicion de su objetivo:

— Introduccion a la
informadtica basica.

— Caracteristicas de los PC's
Amstrad.

— Unihdades de un ordenador
PC.

— Target de usuarios de los
Amstrad PC’s.

— Argumentario de ventas.

— Técnicas de ventas: son deo,
apoyo y cicrre, aplicado a la venta
de un PC,

Unamos estos seis puntos de un
training, cuidadosamente disenado,
a las 16 horas de intensivo trabajo de
unos formadores expertos, v
extraordmariamente sensibilizados al
objetivo del Plan de Formacion
Permanente de Amsirad, vy
tendremos el resultado que ha
sorprendido a los expertos en
formacion de productos informaticos:
1.200 vendedores de PC’s preparados

O e T T L e —

para vender PC's et un proceso
de formacidon que no ha superado
los seis meses de duracidn, ' ‘

Quién entrena a
los venededores de PC’s

Tras una cuidada seleccion de las
ofertas de formacion, adaptadas al
training ya comentado, Amstrad ha
depositado su confianza en ICASA
Consultores, una empresa
relativamente joven en el campo de
la formacion, pero gue cuenta con
un equipo que ha sabido interpretar

la filosofia del entrenamiento
acelerado de vendedores de PC’s,
consiguiendo un excelente resultado
cn un tiempo récord.

ICASA ha puesto a disposicion
de este Plan de Formacion un
equipo rigurasamente adeptado a
Ia filosofia del training v a las
cxigencias del objetivo previsto.
Este equipo, dirigido por dos
hombres de dilatada experiencia: |
un informatico y un técnico de !
ventas, ha conseguido alcanzar
una meta gue, en principio, ‘
parccia de dificil logro v ante la
que las companias de reconocida
solvencia en la formacion ‘
informatica «tiraron la toalla» a
la vista de las dificultades que
planteaba objetivo tan ambicioso.

I*ara esie afio, 1988, Amstrad |
con la colaboracion de ICASA,
renueva la oferta de formacion a
su Red de Ventas para consolidar
la formacion de sus vendedores y
tener bs conumuamente prepara s
para la venta de PC’s ,una vema
que, como todos sabemos, ha
sufrido un impulso rompedor
provocado por la presencia en el
mercado de un producto
revolucionario: los Amstrad PC.

Los formadores de ICASA pucden
sentirse orgullosos de haber
alcanzado un hito dentro de la
formacion. Mis de 1.200 personas |
han conseguido convertirse en |'
Vendedores de PC’s en un plazo de
tiempo que parecia inalcanzable. B |
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JUEGDS

En los graderios, la
expectacion ha tensado
al mdximo los nervios
del publico. Los
corredores, agachados
sobre las punteras de
sus zapatillas, esperan
el disparo de salida.

El estallido no es
capaz de sacar a los
espectadores de su
trance, que solo
minutos mds tarde
relgjan sus musculos
con una ovacion ante
la lucha, siempre cruel,
de los ultimos 100
merros.

ste nuevo juego, traido a
EEspaﬂa de la mano de

Zafiro, incide nuevamente,
y como ya lo hicieran otros
muchos, en el tema del deporte.
Durante la accion, desarrollada
en un estadio olimpico,
deberemos, como auténticos
atletas, realizar toda una serie de
competiciones en las que se
pondra a prueba la capacidad de
reflejos, la rapidez y, jcomo
no!, la velocidad de nuesiros
dedos. Si bien ¢s cierto que el
juego no presenta, al menos en
lo que respecta a su realizacion,
novedades profundas frente a las
ultimas veérsiones de juegos

deportivas, no ¢s menos clerto
que su csmerada realizacion v la
originalidad de sus pruebas
merecen (ue nos paremaos un
momento, a lo largo de estas
dos paginas, en su descripcion.

400 METROS LISOS

La primera prucba con la que
nuestro atleta tendra que
enfrentarse es la de 400 metros
lisos. Para superarla deberemos
cubrir esta distancia en ¢l menor
tiempao posible, evidentemente,
intentando superar a nuestros
competidores. El avance se
consigue mediante un
movimiento continue de

joystick, izquierda-derecha, que
si bien debe ser todo lo rdpido
posible, es necesario que lleve un
ritmo confinuado y ascendente.

50 METORS CROWLL

Deberemos nadar una
distancia de 50 metros. El
desplazamiento se controla
nuevamente con movimientos
ritmicos del joystick, Para las
piernas utilizaremos el
movimiento arriba-abajo y para
los brazos derecha-izquierda.

Si sélo movemos los pies o los
brazos, acabaremos
ahogdndonos y con la muneca
escayolada,

10 AMSTRAD Uersonnl




CICLISMO

Esta es, quizd, la prueba mais
conseguida graficamente, con un
realismo muy acertado.

Consiste en cubrir un nimero
de vueltas en un circuito eliptico,
mientras otro corredor realiza el
mismo esfuerzo.

Para el movimiento, al igual
que en los 400 metros lisos, sélo
se utilizan dos teclas o la
posicion izquierda-derecha del
Jjoystick.

SALTO DE ESQUI

Después de deslizarnos sobre
la nevada pista de un trampolin
gigante, deberemos permanecer

STARTING

™T

<, )
Prueba de
paracaidis-
mo de
precisidn:
fres vistas
distintas
nos dan ¥
foda la in- |
Sformacion ]
necesaria |
para caer
en la
diana.

el BLOCRS

{ Carrera de

bt 40 metros:

]
velocidad
de
nuestros
dedos es
la pieza
clave para
conseguir
la vicroria.

Natacidn;
el ritrmo
de movi-
miernto de
brazos y|
piernas

1 debe estar
perfecta-
mente
coordi-
nado, €n
casae
confrario
el avance
serd muy
dificul-

taso.

.

Salto de
esqui: si
no
conserva-
maos una
posicidn
aerodind-
mica no

alcanzare-

mos una
buena
marca.

Tabla de
récords:
en ella se
recogen
{odas las

cada

dstas son
suficiente-
mente
buenas
quedardn
almacena-
das en el
disco.

miareas de

prueba. Si|

Prucba de

ciclismo:
el
movimien-
to resulta
miuy suave,
Si pedalea-
mas ritmi-
camente es
dificl que
nuEstra
oponente
pueda
alcan-

STARTING BLOCKS

PRLMARES & L "ISSUE DE L'EPREUVE Ne 1

en el aire en la situacion idénea
para alcanzar la mayor
distancia. La posicién idonea se
consigue inclinandose hacia
adelante, pero con cuidado para
no perder totalmente ¢l
equilibrio. La llegada debe ser lo
mas sosegada posible.

PARACAIDISMO

En esta prueba de
paracaidismo de precision,
deberemos saltar al vacio y
descender cayendo lo méis
préximo posible de una diana
marcada en ¢l suclo. El viento y
nuesira propia inercia pondran
dificil esta tarea.
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JUEGDS

El aire frio de la mafiana golpea sobre el rostro curtido del piloto. EI
mecdnico, sobre la pista de despegue, lanza la hélice con fuerza, y _
el fragor del ruido del biplano, que comienza a revolu-

cionar su motor, rompe el silencio. Un olor
a gas-oil inunda el ambienie, el avion
comienza a acelerar, levan-
fa suavemente Sus
ruedas de la improvi-
sada pista de tierra y .4
Uy pronto se convier-
e en una pequena man-
cha negra en el limpio
cielo azul. En la mente de ‘,_(' 4
los que han presenciado
el despegue, tan solo que-
da una pregunia inientras se
dirigen a la cantina a remo-
jJar el gaznate: ;Volverd...?
Si lleva nuestro cargador (pa-
ra la version cinta) y nuestros
pequenos consejos, estamos se-
guros que si.

YN

19 CALL 0037
20 SYWBOL AFTER 237:SYNBOL 239,150,210
5,213,245, 181, 183, 150, 0: SYNBOL 240,13
8,138,179, 176,170, 25,82, 9: SYNEOL 241
(206,238, 158,172, 200, 174, 174, 0:GYNBOL
242,74, 170,170, 142,470,170, 74,0:51nb
OL 243, 76,174,170, 170,236, 170,170, 0

30 SYMBOL 244,79,174,136, 76,406,174, 78
J0rSYMBOL 245,0,1,0,0,0,0,0,0: SrHA0l

246,778,734, 74, 74,78, 74, 74, D SYREOL 2
47,196, 734,170, 170, 174, 234, 201, 0:5YND
GL 248, 128,54,64,128,128,0,128,0: 8
0L 249,160, 181,224, 192,204, 160, 160, 0
40 SYNOZE 250,68,170,170,168,170, 110,
68,0:5Yma0L 251,200,232, 168,200, 168,2

38,206, 00 SVMBOL 252,128,64,0,192,64,6
4,128, 0 SYNBOL 253, 164, IB1, 181,189, 17
3,173, [64,0: 5YHBOL 254,76,174,170, 170
234, 174,172, 00 5YMBOL 295,132,138, 138
,138,138,20 ,220 ¢

50 SYNBOL 238,14, 14, 4,4, 4,4,4,0:5YH0D
L 237,64, 160,160, 160,180, |60, 64,0

£0 MEMORY RIDFFiMODE 1:BONDER O

70 LOCATE 14, 2:PAPER J:PEN 2:PRINT® F
LYING SHARK *

B0 WINDOWSY, 15, 27, 16, 10- WINGGWRZ, 15,2
T,13,13

30 PRINT:E0SUE 140

100 INPUT*Yidas infunabas (SIM)s" s
IF UPPERS (a$)="N" THEN POXE %EFB3,L87

iPOKE WBFEY, WEF

110 [KPUT Bombas infinitas (S/N1e" &8
sIF UPPERY(2#]="N" THEN POKE ¥8F93,43
Z:FIXE VB4 ABF

\Z0 LDAD™ ' SHARKY "< FOKE &3F36, W3.POIE
k3737, 0:PIRE L3728 ABF

139 CALL $3E00

140 FOR 1=EBF00 TO LEFAZ STEF 12

150 READ LINE, CRES:chi=0

160 FOR y=1 TO 24 STeF 2

170 by=VAL "L +ATDE(1ind, 5,21}

120 chie=chieehy

190 POKE x4y/2, by

00 NELT

200 IF chR{IVALI"E +chis) THEW PRINT®

ERROR" 1 END

220 NETT:RETURN

230 DATA FOFESF2807FLO70707CIINIF, 442
240 BATA ES3ECIZIIRIFIA0723360723,33C
230 DATA 380721 Z8BFA2TO3E2ITIAEED, 207
260 DATA FICIIGIFI246A1LAESZIOM) 497
270 OATA 3ECI2T364922T6BF 21TA3ETH, I8¢
280 OATA 322736462336A1E1EIEIRI60, 508
230 DATA OL3SCI2IIE6021368F 213801, 37
200 DATA J5IA233637233680F1CI3401,3F3
310 DATA COMOMOET21300836C3333670, 472
320 DATA 2376SFE)TEOLCOR4EACITI0N, 5A4
330 DATA FEFERSRB07TLOTOTCTCI4008, 422
340 DATA 22478721 7028360023350022, 2
350 DATA J60021ASIFIA002336002336, 220
360 DATA OU2AAZBF1BOBOUOORDO0E0Y, 27E

A

PLAYER #
o &

ALFA

M La primera
incursion aérea
# con nuestro bi-
¥ plano. S¢ trata
de una opera-
¢ion terrestre en
la que seremos
atacados por un
horda de tan-
ques y baterias.
Hay que tener
especial cuida-
do con el tan-
que nodniza
cuyos disparos
son muy difici-
les de evitar




Cupdn de Suscripcion Amstrad PERSONAL

Deseo suscribirme a la revista AMSTRAD PERSONAL por un aiio (12 nimeros), al precio de
3.180 pts.

Nonibre . ) Feclia de nacimienlo
Apellides . E—— e
Damicilio - b i e L i e e e

Localidad Provincia

C. Postal T i Teléfono

(Para agilizar su envio, es importante que indigue €l cédigo Postall

Formas de pago

|| Talon bancario adjunto a8 nembre de Habby Press, S.A

D Giro Postal a nombre de Hobby Press, S.A. n?

Contra reembolso {supore 180 pts. mas de gastos de enwo Y es vélido solo para Espanial.

1 I Tarieta de crédito n? L 10 Lil L10 gl) (] | |
{Salo para pedidos superiores a 1.500 pts.)

Visa [ Master Card O American Express |
Fecha de caducidad de |a tarjsta

Nombre del titular (si es distintol

Fecha y firma

MODELO DE ORDENADOR: CPC [1PC . PCW [
(Si lo desea puede suscribirse por teléfono (91) 734 65 00)

Cupdn de niumeros atrasados y tapas de Amstrad PERSONAL
] Deseo recibir en mi domicilio los siguientes nomeros atrasados de AMSTRAD PERSONAL, al
precio de 350 pts. cada uno.

(] Desea racibir en mi domicilio las tapas para conservar AMSTRAD PERSONAL, al pracio de 850
pts. (No necesita encuadernacion).

Nombre ... .. i ; s Fecha de nacimento

Apellidos . ... O ok A R A

Domicilic : e d ;

Localidad ... .. . . e, PIOVMINEIR e
C. Postal .. ... I T — - Teletona . . S I E——

(Para agilizar su envio, es importante que indigue el codigo Postal)

Formas de pago
Talon bencario adjunto 8 nombre de Hobby Press, 5.A,
| Giro Postal & nombre de Hobby Prass, 5.A. n?

' Tarjetas de credite a? LInun oo Iy I
(Shlo para padidos suparioras a 1.500 pts.}

Visa Master Card T American E;p_mss =
Fecha de caducidad de la @HEME . o e
Nomtars del titular (si es distinto)

{S1 pago con la taneta de credito, recibiré un numero més de reganol

Fecha y firma

Tarjeta de servicio al lector

Si desea recibir en su casa mas informacion acerca de cualguier tema o temas de la revista que pasean un nimera
de referenicia, indiquelo marcando diche numero en es1a tarjeta.

REVISTA Nam, ... .. . .. MODELO DE ORDENADOR: CPC (1 PC ZI PCW [

Nombte: i Fecha de nacimiento
Apellidos . -
Domiclio ..o, T R s ke e T

Localidad . . . Provincia ..

C. Postal .,

oo Teléforo
Software que usa habltualmsnte -

1 2 3 4 5 6 7
21 22 23 24 25 26 27

8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20

; 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37 38 39 40
41 42 43 44 45 46 47 48 49 50 51 52 53 54 55 56 57 58 59 60
61 62 63 64 65 66 67 68 69 70 71 72 73 74 75 76 77 78 79 80
81 82 83 84 85 8 87 8 89 90 91 92 93 94 95 96 97 98 99 100
101 102 103 104 105 106 107 108 109 110 111 112 113 114 115 116 117 118 119 120
121 122 123 124 125 126 127 128 129 130 131 132 133 134 135 136 137 138 138 140
141 142 143 144 145 146 147 148 149 150 151 152 153 154 155 156 157 158 159 160
161 162 163 164 165 166 167 168 169 170 171 172 173 174 175 176 177 178 179 180
181 182 183 184 185 186 187 188 189 190 191 192 193 194 195 196 197 198 199 200
201 202 203 204 205 206 207 208 209 210 217 212 213 214 21§ 216 217 218 219 220
221 222 223 224 225 226 227 228 229 230 231 232 233 234 235 236 237 238 239 240
241 242 243 244 245 246 247 248 249 250
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Apartade n© 8 FD.

. No
Respuesta Comercial necesila
Autorizacién n® 7427 sello. A
BOC. yT. n® 8l franquear
de 29 de agosto de 1986 en destiiie,
HOBBY PRESS, S.A.

28100 ALCOBENDAS (Madrid)

Apartado n® 8 ED.

: No
Respuesta Comercial i
Autorizacion n® 7427 sello. A
BOC. y T. n® 8 fronquear
de 29 de agosto de 1986 en destino
HOBBY PRESS, S.A.

28100 ALCOBENDAS (Madrid)

HOBBY PRESS, S.A.

Apartado da Correos n9 232
28080 Alcobendas (Madrid)
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Cupén de pedido Discos Serie Oro

Deseo recibir en mi domicilio los discos que 3 continuacion indico, al precio de 999 prs. cada una. Cada disco
contlene grabados los programas publicados por AMSTRAD SEMANAL durante cuatro nimercs consecutives
(1.ald,5al 8 9al 12, etc.) Uttimo disco editado numers 20.

Nume‘ms " T | R i Numeras al

Nameras al . Numegros al

| Desea rmmr en mi domicilio el DISCG GHAFICOS que contiens los programas de grafivos pubiicados en
AMSTRAD SEMANAL, al precio de 998 pis.

MNembre . ) ! Fechad de macimienio
Apellidos N ’ -

Damigilio : . .

Localidnd ) e Prowincia

C Postal - ) . Teléfona

(Para agilizar su envio, s imporfante que indique el cadigo Postall

Formas de page
Talén bancarin adjumo a8 nombre de Hobby Press, S A,
Giro Fedtal a nombre de Hobby Fress, S.A. n®

|| Tarjma de crédite n® 1001001 10T D Ul LIl
|Solo pora pedides superiores 3 1,500 pis.)

Visa | Master Card [ American Exprass
Facha de caducidad de |a etz -
Nombre del titlar [si es distimto)

Fecha y firma

Cupdn de nimeros atrasados, tapas y cintas Amstrad Semanal

[ Desen wecor en midomiciko lns siquectes numaos atrasados de AMSTRAD SEMANAL. af precio OFERTA Espacial 30% Descusnto de 135
ot cade uno (1 &l 931 Précio oferta del numerc 100 245 pts
(Se sncusntra agotadn elnt 4l
L Deseo recibir enmi domicillo fas 13pss pars corservar AMSTRAD SEMANAL , al precio OFERTA Especial de 600 pis. NG neceits encusgainaciini,
Desea vecir an mi domicllo [63 siquiantes numarns AMSTRAD SEMANAL ESPECIAL. i precio OFERTA de 245 prs.
Desen rechy an mi domiciho kiz intes que a cantewaonn widic s, o preco OFERTA Especal de 530 pre. cada una. Cada cint llews gradadon
ing programas publicados por AMSTRAD SEMANAL durants cuatro numeros congecutivag (1 4. Sw&. 98 12 et 1 Lima enla editada numers 20,
Ll

Ny sl i

Nomeros U | » . Numeros ras s an s ampa B
MO ey er sy e i - e b st FAENE U8 NACIMERTG
Appllices | o . o . : I .
Domizifio ——— . "

. Postal . PR I v - Telétono

(Para agilizar su envio, as impartanta que indigue el codiga Postal)

Formas de page
L. Talon bancano adjrto & nombre de Hobby Press, 5.8,
I Gima:Fostal & nombre de Hobby Press, S 4 n®
Tarjets de crediton® T 01 1 0 | Il |
1Salo pars pedidos suprriores 3 1,500 pis !
iy Magter Card ) Amercsn Expeess
Fechy o caducidad de la taimta Rl ) "
Nornbra del tiukar (5 és dastintol T s . AT -
Fecha 4 frma

Tarjeta de Mercado Comiin

Con idea de dar al lector un servicio mas répido y eficaz en nuestra seccion de mercado comur,
proponemos que todos los anuncios y contactos se realicen a través de esta tarjgta, debidamente
cumplimentada, en la que cada espacio recuadrado corresponde a una palabra. |No se olvide de in-
cluir sus datos personales dentro del espacio de la tarjetat

1 COMPRO 1 VENDO L] CAMBIO 1 BOLSA DE TRABAJO
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I |
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N
Respuesta Comercial i
Autorizacion n® 7427 sello, A
BOC y T n2 8l franquear
de 29 de agosto de 1986 en destino
HOBBY PRESS, S.A.

Apartado n@ 8 F.D.
28100 ALCOBENDAS (Madrid)

| : | No |
| Respuesta Comercial Abcaatia
Autarizacion n® 7427 sello. A
BOC. y T n® 8l franquear
|l de 29 de agosto de 1986 en des"“o_

HOBBY PRESS, S.A.

Apartado n? 8 F.D.
28100 ALCOBENDAS (Madrid)

HOBBY PRESS, S.A.

Apartado de Correcs n 232
28080 Alcobendas (Madrid)
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Sepunda fase de nuestra
arriesgada aventura. En esle
caso el mar va a ser el escena-
rio protagonisia, desde el que
[ragatas y corbetas intentaran
detener nuestro avance. Una
buena utilizacion de las bom-
bas se hace igualmente necesa-
ria. No hay que olvidar atra-

par las «S», que duplican y tri- |

plican la capacidad de disparo
de nuestro avion. Merece la
pena arriesgar en ello la vida.

PEEEO ZOoOmORmmTO

En esta ocasion, la peniilti-
ma de las misiones, la opera-
cion se convierte en una gue-
rra mixia entre la tierra y el
mar. Las dificultades en que
nos pondran las unidades enc-
migas son ya verdaderamente
peligrosas. Especial cuidado
hay que pouer en los grandes
aviones que nos atacaran des-
de retaguardia, y de los que de-
beremos huir constantemente
para no colisionar.

—_—ng E2Ze—meEmeos

que se desarrolla, ¢como la pri-
mera, inlegramente en tierra,
s especialmente dura y de ac-
cién consiante. Para climinar
al tanque nodriza que aparece-
rd de los hangares, lo mejor ¢s
emplear fuego racheado y en
diagonal evitando los ataques
de los biplanos que intenta-
ran ddendedo. Al final de
la fase, el juego comienza de
nuevo.

TTET—_




Por una de esas extranas
coincidencias que
aleunos mortales deben
sufrir, un clave ha caido
ert un verrice del riempo
cayendo en manos de un
joven estudiante. Cada
nota que toca acerca un
poco mds al poderoso
Eskeletor hacia su
mundo. hasta que al

B o= m R e ——

final, la lucha se hace
melud’b k.

DEL UNIVERSO

aster del Universo» nosotros al malvade Skeletor,
(( Mpucdu encuadrarse Si nos con el que hahrcmfh de librar
dentro de la linea j una feroz batalla final.
de jucgos arcade, que han sido v 5 desorienfamos Estas ocho notas pueden ser
recreados en torno al ambiente y ~ lo me]or es encontradas a lo largo de toda la
trama de la pelicula famosa del s I L O ciudad, aunque tres de ellas nos
momento. N comenzar serdn entregadas cuando

La trama del juego se centra =8t nuevamente. venzamos a las fuerzas negras de
en buscar las ocho notas, cuya Skeletor. N
magica musica atracra hasta Una de las cosas mas dificiles

o i iy e i
SCORT  anny e

SCORT iy esisi } y % 1 il -
Cgw o P, L0 & - ' LR

En la puerta del desguace, que Lalucha contra el primer hombre El segundo contricante puede re-
hallaremosdespués de habernos  de Skeletor no es complicada, lo  sultar algo mas pesado, sile de-
perdido y encontrado en multitud  mds eficaz es lo patada, aunque jamos que se acerque demasiado
de ocaslones. podemos utilizar los punos. nos dara tres o cuatro golpes.
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que posce el juegy, es que, a
pesar de que con éste s¢ entrega
un pequeno mapa con todos los
detalles necesarios, la orientacion
de la pantalla varia en cada
cruce, lo que acaba volviéndonos
lovos y haciéndonos pensar que
el mapa esta mal conleccionado.
LLa mejor téenica es fotocopiar
en grande ¢l diminuto mapa y
orientarle, girdndolo en un
sentido u otro, a medida que la
flecha que marca el norte, en
nuestra pantalla, varia.

LLos objetivos que hay que
cumplir antes de enfrentarnos a
Skeletor, son a parte de
encontrar seis notas diseminadas
por la ciudad:

—La pelea en el desguace.

—Tiroteo en la tienda de
Charlic.

—La batalla aérea.

En la primera pelea, cuya
accién sucede en el desguace
donde deberemos dirigirnos en
cuanto hallamos recogido las
notas, deberemos climinar a
golpes a dos duros y aguerridos
secuaces de Skeletor.

La siguiente batalla, en la
tienda de Charlie, deberemos
eliminar a 70 maicnes que
intentardan acribillarnos a
balazos.

Finalmente deberemos
dirigirnos a las terrazas, donde
mantendremaos una terrible lucha
aérea sobre nuestro disco volante
para finalmente enfrentarnos 4
Skeletor.

Al final tendremos que
impedir que el mismo Skeletor,
nos arroje al vacio, en una lucha
CUETPO a cuerpo v sin tregua,

En las terrazas y con tedas las no-
tas, recogeremos el disco para
afrentar la batalla volante, pe-
niéltima fase del juego.

SCart
LHORD

e —
y £

b= # EARRRAE b
B e e .
1 e e - vy opsesoe nt4

A lo largo del camino nuestros
amigos, nos dardn consejos y nos
dirigiran hacia nvestro objetivo
de lo forma mas rapida posible,

En ¢cada cruce cambia la orienta-
cién del mapa, lo que provocara
que nos perdamos continuamen-
te.

Al encontrarnos con
Skeletor, antes de
poseer las ocho
notas, moriremos.

11 %511
LHORL

En la puerta de la tienda de Char-
lie, tras la que nos espera un con-
tinuo tiroteo.

ML I ST

En el disco el movimiento es muy
rapide y el scroll sélo arriba y
abajo. Deberemos resistir hasta
dar con Skeletor.

r " Y
."'_"’"I quy-uul.
13

§TITETY VA P -

scarq
CHAR D

THREE T

Al principio apareceran los fran-
cotiradores muy espaciados, des-
pués apareceran en continuas
oleadas.

Al final nos encontraremoscaraa
cara con el terrible rostro de Ske-
letor. Ahora comienza el principio
del fin. jSuerte!

SURELIF
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BRAVESTARR
Una del oeste

frbe Tell.: 314 18 04
Diven: Ho hoy wersien

Gato: 475

Ref. 7

La trama de este jucgo es
bastante sencilla. Sc trata
de una aventura del QOeste,
pero situada en un lejano
planeta llamado Nuevo Te-
Xas, que comparle sus ca-
racteristicas ambientales
con el Estado norteameri-
cano del nusmo nombre.
Tambien aqui hay sheriffs,
indios y malvados, con la
diferencia de que nuestro
héroe se traslada en cohe-
te, en vez del tipico caballo.
El motivo de la lucha es
una sustancia, Kerium Se-
cum, capaz de controlar v
destruir la tierra, si cac en
manoes equivocadas. Para
evitarlo, hay que encontrar
upes amuletos y oblener
informacion en los bares
y edificios de la ciudad
para resolver los enigmas

que te llevardn al defini- |

tivo enfrentamiento con
«el maloy, El tiempo de que
dispones son nueve dias.
Esta entretenida historia
esta ambientacla con unos
graficos detallados v un

buen colorido. Es de desta-
car la minuciosidad de al-
gunos de estos grdficos,
concretamente del mapa
que nos acompaia a traves
de todo el juego y que nos
serd muy wutil,
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Hay que hacer el recorrido
en un tiempo determinado,
si no acabaremos descalifi-
cados. Sin embargo, se
puede conseguir tiempo y
puntos extra si se tiene el
valor de pasar por unas
puertas peligrosamente si-
tuadas.

El aspecto grafico esta
bastante bien logrado, asi
como la aceleracion y fre-
nado de nuestro vehiculo.

BucGy BOY
Peligro en la
arretery

Tell.c 314 18 04
Disco: No Koy wersiéa

Erbo

Cinla: 875

R

La carrera que nos pro-
pone es una de las mds
arricsgadas que pueden dar-
s¢ ¢n un ordenador. Dos
son los enemigos contra los
que hay que luchar. Por un
lado estad una carretera lle-
na de baches, piedras y dr-
boles caidos, que
nos haran real-
mente dificil con-
trolar nucstro bu-
gey. Habrd que
saltar, esquivar, v
todo ¢llo sin per-
der la velocidad
adecuada para lle-
gar el primero a
la mela.

En segundo lu-
gar esta el reloj.

de alta densidad, y llegar al
receptor antes de agorar la
energia.

En el camino encontra-
mos obstaculos que actuan

como espejos, de manera
que pucden reflejar, absor-
ber 0, en el caso de la fibra
Oplica, transportar ¢l rayo.
Podemos controlar la di-
receion, pero la ruta hasta
¢l receptor permenccera ce-
rrada hasta que destruya-
maos todas las células con el
laser. Hay que tener cuida-
de de no sobre-
cargar el ldser,
tocando minas
o reflejando el
W rayo de nuevo
sobre su propio
trazado, por lo
que hay que di-
S rigirlo ajustan-
M do ¢l dngulo de
los espejos para
que no se vuel-
va contra noso-
- [ros.

DEFLEKTOR
Solo habilidad

Erbe
(inta: 475

Telh.: 31418 04
Disto: No hay versién

Un reto 4 nuestra habili-
dad, sin héroes ni enemi-
gos. Hay que manejar un

laser, que produce un rayo
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Las mejores
virtudes de Deflektor son
su adiccion y originalidad.
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COFTHAaRE

BuBBLE
BUBBLE

La habilidad
dedide

Telf. 246 38 02
(inte: 1.500

[Ret

urbujeando nos llega
de Firebird uno de los pro-
ductos que mas furor han
creado en las maqguinas de
videojuegos. Se trata de
Bubble Bubble. Este jucgo
representa uno de esos ca-
sos en los que resulta difi-
cil explicarse, a primera vis-
la, su ¢xito. Los graficos,
como suelen hacer los in-
gleses dltimamente, dejan
bastante que desear. Sin
embarge, la gran clave del
Bubble esta en la idea, tra-
tada con una gran imagina-
cion, en su gran numero de
pantallas, debido a la sen-
cillez de sus graficos y la
adiceion casi dolorosa que
provoca.

Este juego tiene dentro
cantidad de secretos v tru-
quitos, pero uno de los mds
ttiles, para casi todas sus
fases, es éste: con la barra
de espacio o con el -boton
del jovstick (jugador 2) lan-
zaremos burbujas que en-
capsulan a los «bichosy.
Acto seguido, si consegui-
mos saltar hacia la burbu-
ja vy romperla de un cabe-
zaz0, el xmarcianoy se des-
ploma y se despedaza con-
tra ¢l suelo,
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4x4
Entre dunas

Toll.: 247 97 00
Disto: 3.080

Lofire

Ciato: 1,340

[Ref 11

En la misma linea que
Dakar Morto, este juego
presenta como casi Unica
variante, frente al anterior,

El cuadro de mandos,
muy similar al anterior,
presenta toda Ja mforma-
cidn necesaria para el buen
desarrollo de la carrera. Ni-
vel de agua, velocimetro,
cuentarrevoluciones e indi-
cador de marcha, son los
instrumentos que debere-
mos controlar continud-
mente si queremos conse-

que ¢l vehiculo utilizado es
un supuesto todoterreno |
con traccion total.

guir los ansiados laureles de
la victoria.

Al comien-
zo de la ca-
rrera, lal y
como suce-
de en Dakar
Moio, debe-
remos apro-
visionarnos
de viveres y
piezas de re-
puesto, has-
ta el peso
mgximo gue
=S nuestro  co-
che puede transportar.

La presencia de un retro-
visor panoramico nos dara
en todo momento la situa-
cion de los coches gue, pe-
ligrosamente, se acerean a
la parte trasera del nuestro.

Origmalidad DROO0
Orificar oA o I
Movimlente [FArafva e
Seaids v | ]
Oificulial [rAJCAL o |
Adeile Ea ol s

Tour

DE FORCE

La vuelta al mundo
en bicddeta

frbe

Telf,: 314 18 04

Cinto: 875 Disco: Mo hay versién

{Ret. 12

Comao ¢l nombre del jue-
£0 indica, ¢stamos en una
carrera ciclista, con toda la
emocion v las pasiones que
siempre suscita este deporte.

Este «Grand Prix» estd
dividido en cinco etapas
que corresponden a cinco
paises diferentes. Pasamos
cada una de ellas cuando
hemos ganado al lider de!
sector y recogido la comi-
da y bebida correspondien-
te a cada uno de los paises
{(vodka v pan en Rusia,
hamburguesas y Coca-Cola
en Ameérica, ojos de corde-
ro y leche de cabra en Is-
rael, caracoles, croissant y
ving en Francia v arroz y

sake en Japon).

Nos acompafan en la

carreracentre 8
cineo v diey
corredores
yue intenta-
ran  evitar
gue ganes,
ademas de
los helados v
charcos.
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Mask
El poder

de la cara

frbe T 341004
Qrte: 875

Esta vez es ¢l mundo de
los cdmics el que llamaala
puerta del ordenador. Trae
del brazo a un personaje,
heroico individuo él, muy
conocido: Mask, el cual,
como de costumbre, tiene
que acabar con las asechan-
zas del villano de turno
{(Venom) e impedir que es-
clavice a un indefenso pla-
neta. Los graficos, sonido
y adiccion son excelentes.
La idea de mostrar una
perspectiva desde arriba,
aungue no muy original, en
este caso parece particular-
mente acertada. El efecto
es muy bueno. Ahi van
unos cuantos conscjos lti-
les para los «jugones»:
Hay dos agenies a resca-

ST | >
&f&\ﬁ ! DT |

Disco: No boy version

tar en cada sitio, salvo en
el primero, donde Mask de-
be encontrar su propia
mascara y UN agente. La
operacion de rescare consis-
te en localizar al agente y
luego encontrar su masca-
ra. Para encontrarle, debe-
rds recoger y activar un
scanner (uno por agente)
que seindica en la parte in-
ferior de la pantalia, El
scanner indicard la direc-
cién en la cual se encuentra
el agente escondido, lo que
te permitird ir hacia alli,
Cada scanner solo se podra
operar cuando hayan sido
ensambladas las cuatro
partes de su llave de sepu-
ridad en el espacio corres-
pondiente de la parte infe-
rior de la pantalla.

FRUSRAMNRL : -7
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Los VIKINGOS
Ataque
a las islas

Tetf.; 450 84 12
Dhsce 1,950

System 4
Cinta: 875
[Ref 12
Si hay unos personajes
legendarios en la historia
europea, éstos son los vi-
kingos. Ahora tienes la
oportunidad de convertirte
en uno de ellos y desembar-
car en tierras britanicas.
Tu reto es atacar las dos
islas mejor defendidas, in-
cendiar cabanas, asaltar
fortalezas, invadir recintos
sagrados y, sobre todo, so-
lucionar el misterio del La-

berinto de las Almas y res-
catar a la reina de los gue-
TTeros,

Para lograr ¢l objetivo
hay que recoger una serie
de objetos por un ¢stricto
orden. En la parte inferior
de la pantalla aparece in-
formacion sobre la puntua-
cion y un indicador de ener-
gia que nos dice la que nos
gueda. Sin embargo, po-
dremos obtener energia
adicional utilizando nues-
tro escudo, si hemos logra-
do cogerlo.

Cuando empleemos la
falia, para pasar de una is-
la a otra, hay que contro-
larla mediante la palanca
de mandos.

Una vez en la I[sla de la
Muerte, stapa final de la

aventura, hay que rescatar a
la reing. Para atravesar la pa-
red es imprescindible utili-
zar el martillo que llevamos
con nosolros, derribar el
muro v entrar en el edificio.

[P o
]}

T ———|
DAKAR MoOTO

Tuercas
y arena

Tdfite

Tel.: 247 97 00

Coto: 1,340 Disce: 3.080

(Ref 15 ]

Dentro de los numerosos
juegos de simulacion reali-
zados para ordenador, sin
duda el tema de la moto
tras, claro estd, el de los
aviones, ha sido el mas uti-
lizado.

Aprovechando la expec-
tacion que el dltimo Rally
Paris-Dakar ha creado en el

ambiente, aparece un nue-
vo programa en esta linea
de software, que si bien es
cierto, no aporta nada nue-
v, se encuentra bastante
bien realizado y con una
sensacion de movimiento
bastante lograda.

El objetivo del jucgo se
encuentra, como es 1ogico,
en ¢ruzar ¢l drido desierto
con los viveres y recambios
necesarios, para que ni el
piloto 1l su molo perezcan
en el calido intento.

Cada vez que nuesiro

protagonista

Lenga un ac-
cidente o sa-
que su moto
de las difici-
les pistas,
perdera un
buen nimero
de éstas, des-
(rozadas so-
bre la calida
> arena.
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CALIFORNIA
GAMES
Depoﬂes
byte a byte

Telk.s 314 18 04
Disco; No hay versidn

Erbe

Cnta: 875

Ref 1£

Seis nuevas pruebas vie-
nen a engrosar la amplia
lista de simuladores depor-
tivos. En esta ocasién las
pruebas llegan directamen-
te desde el otro lado del
Atldntico, y si hay una no-
ta que une todos los even-
Los es, sin duda, 1a origina-
lidad.

Cualifornia Games, como
ya hemos dicho, consta de
seis pruebas que se cargan
independientemente desde
cinta. Permite asi mismo
que compitan hasta un ma-
ximo de ocho jugadores en

la version de Commodore y
cuatro en las versiones de
Spectrum y Amstrad.
Nuestro objetivo es alcan-
zar la maxima puntuacion
en cada una de las pruebas
realizando todas las acro-
bacias que nuestra habili-

dad nos permita, consi-
guiendo de esta forma mu-
chos mas puntos de bonifi-
cacion,

Nada mads cargar el jue-
£0 Nos encontramos un me-
nu general que nos permite
seleccionar las competicio-
nes en las que queremos
participar, bien en todas o
bien sélo en la que nos in-
terese, scleccionar el modo
prédctico o competicion y
definir los controles. Acce-
demos, entonces, a una
pantalla paralela en la que
escogemos ¢l nombre de
nuestro jugador y el spon-
50T,

Podemos participar en seis
eventos diferentes. Por or-
den de aparicion, éstos son:
Half pipe skateboard, Foot
bag, surfing, patinaje, ca-
rreras BMX y disco volante.

Como habéis podido
comprobar, California Ga-
mes es un completo titulo
por la originalidad de las

pruebas que incluye. Ade-
mds, destaca en €l la perfec-
cién de los gréficos vy la
gran variedad de movi-
mientos. Todo esto sélo
puede llevarnos a una con-
clusién: tenemos California
Games para rato.

ANGEL

DE CRISTAL
La venganza
de Craftom

Etbe Tell: 31418 04

Cinto: Sin confirmar

Kef es un planeia habita-
do por dos razas:

— Los Stiffien, seres
metodicos y disciplinados,
y que hasta la fecha, osten-
tan el poder.

— Los Swapis, poco ami-
gos del orden y cuya activi-
dad de vida fundamental es
el trueque continuo de ob-
jetos.

Tras los ultimos sucesos
acaecidos en Kef, una serie
de cataclismos naturales di-
ficilmente explicables, un
sector de la poblacion de
Stiffiens se ha unido entor-
no a una nueva religion que
proclaman a Antiria como
la morada de los dioses.
Antiria, no obstante, no es
mads que una construccion

misteriosa, escondida en la
ladera de una lejana mon-
tana.

Nuestro  héroe, nueva-
mente Craftont, ha sido en-
viado sobre Kel con el no-
ble objetivo de encontrar el
templo y resolver sus mis-
terios, hoy en boca de todo
ser de la galaxia.

Toda la accion del juego
se basa en Xunk, su insepa-
rable amigo, que puede ser
enviado a la busqueda de
nuevos objetos; el trueque
con los Swapis que nos per-
mitird intercambiar obje-
tos; y en no perder de vista
nuestra carga energética.
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PuB pooL
Billar

DRO

Taff.; 246 38 02
Disca: 2,300

Ret, 18

El juego ¢s una simula-
cion del billar americano
tradicional, con la diferen-
cia de que la mesa ¢s exa-
gonal, en lugar de rectan-
gular, El planteamiento del
juego es simple: tenemos
que terminarlo fallando un
maximo de cinco veces. El
programa deja una absolu-
ta libertad, incluso para
equivocarse. Por ejemplo,
si apuntamos con el cursor
a un agujero de la mesa, la
bola blanca se dirigira alli,

sin mediar palabra. No
existen aqui las jugadas im-
posibles, Se nos permite
elegir entre una serie de
cfectos distintos, como ¢n
el billar real. Sin embargo,
manejarlos requiere una
habilidad considerable. Es

necesario tener la jugada
muy clara en la cabeza an-
tes de tirar, La excitante
posibilidad de hacer «ca-
rambola» estd muy bien si-
mulada. Lo grifico no es
protagonista en Pub Pool.
Cumple un papel secunda-
rio, y como tal ha sido (ra-
tado. Aqui lo principal es
jugar al billar come si lo ¢s-
tuviéramos haciendo sobre
una mesa real y con bolas
reales.

El juego s dificil, v re-
sulta muy adictivo. La di-
version garantizada.
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METROPOLIS
La cudad

fantasma

0RO Tell.; 240 38

Diseo: 4.700

ﬂl—? [, 19

Melbourne House ha crea-
do uno de los mas fascinan-
Les juegos de aventuras que
hemos wvisto en mucho
tiempo. La idea es la si-
guiente: un investizador tie-
ne que resolver una serie de
crimenes en ung ciudad del
futuro, habitada por robots
inteligentes en mavor ¢ me-
nor medida. La forma de
interaccionar con el juego
estd muy bien pensacla: a
través de la voz. Los an-
droides hablan,
Nosotros podemos
preguntarles, y re-
| cibir respuesta co-
| herente. La «con-

versacion» tiene lu-
| gar en lenguaje co-
min y corriente,
cosas como «dime
dénde esta ¢l ma-
pan. La pega es
que nuestra version
gstd en inglés. Sin
embargo, ¢l distri-
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buidor espanol nos asegu-
ro que se estd trabajando
rapido en (raducirlo.

Metrdpolis tiene unos
grificos fuera de lo comun.
Es uno de los pocos juegos
para PC que detectan la
EGA yla usan. Lo que cap-
tura y fascina es la trama de
la historia. y la forma de re-
solverla.

ormnided  AWAUIDID)
Crdlieo ;_I _~’] [ s I
Masmienie [ e ] j:]
U ficuliac [y E-J u
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STORM
El prindpe

Tormenta
PRO Toll.: 206 36 02
Disen: 2,300

(Rt 20 )

Los graficos del juego,
sin estar del todo mal, no
son de lo mas relevante. La
presencia de la EGA se de-
tecta, con lo gue se consi-
gue una ligera mejoria. La

G0 AMSTRAD Pr

rsonal

adiccion estd
bien, y el ritmo
del juego, selee-
cionable, puede
llegar a ser tre-
pidante. A ¢on-
tinvacion, la
historia, v algu-
nos <onsejos
tiriles: Tueresel
principe Storm,
que a la vuelia
de upa batalla
R por las lejanas
tierras, has des-
cubierto que tu amada Co-
rine ha sido raptada por el
malvado Unacum. Debes
vetparte y rescatar a la be-
lla Corine. Te ayudara cn
esta dificil tarea tu ficl ami-
go Argavain.

La bella Corine se en-
cuentra prisionera ¢n ¢l la-
horatorio secreto de Una-
cum, debes encontrar ¢l ca-
mino correc-
10 a través
de und serie
de puertas
feerradas.
Hay tres li-
pos de pucr-
N1as: puertas
destdndar,
puertas de
orog v puer-
1as mauve.
Debes encon-
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irar las apropiadas llaves
para abrir cada tipo de
puertas. También, tres bro-
ches en forma de serpiente
para poder abrir la pueria
del laboratorio,

No olvides coger la co-
mida, los amuletos y pocio-
nes magicas. jAh! y la ar-
i'natiura. te seran muy uti-
es.
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completo del

SAPIENS
Aventura
de piedra

Telf,: 276 22 08 suerte.

Prosinsa

Disco: 3,995

[Ref 21 ]

El guion del juego nos
traslada a la lejana prehis-
toria, donde el protagonis-
la tiene que emprender un
viaje por tierras plagadas
de peligros. Su objetivo:
conseguir aliados y nuevas
tierras de caza. Sapiens ¢s
un juego de aventuras, con

tiempo.

selecciona una, v, al pulsar
Enter, aparecen mas venia-
nas con subopciones que
nos permiter un control

programa.

Tal vez uno de los aspectos
mas atractivos del juego sea
gue no estd claro lo que hay
que hacer. En todo mo-
mento, es cuestion de ini-
ciativa personal, astucia, y

Podemos encontrarnos
con tado tipo de dificulia-
des. Los grificos y el soni-
do son buenos. Sapicns
puede mantenernos atados
al teclado durante mucho

un cierto tenido, en a gunas |
fases, de arcade. Posee mis
de tres millones de pante-
llas, lo cual implica un ex-
tremado parecido entre to-
das ellas. Eso si, el didlogo
cntre el programa y ¢l juga-
dor estda bien pensado. Se
lleva a cabo a traves de una
ventana con opciones dife-
FC‘.RIES, cosas como Coger,

dejar, mirar, hablar, etc,
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Don quuoTE
Cabalga
de nuevo

Dinamit It 5 1147

Disza: 3,900

iRE-‘. 22 '

El juego de aventuras de
Dinamic ha ganado bastan-
te sobre la version de CPC,
sobre tedo a nivel grafico.
En el caso de los CPC, las
pantallas las dibujaba el
programa. En ¢l PC, son
grificos «pintados» y vol-
cados de una
vez, El progra-
ma no parece
capaz de apro-
vechar la EGA ;:
de los 1640, pe-
ro aun asf la di-
ferencia es no- |
table. Al pare-
cer, no se da el

una conversion sin mejoras
en el caso del Quijote.

La historia, a grandes
rasgos, sigue el libro de
Cervantes. Uno asume el
papel de ingenioso hidalgo
y s¢ lanza a la aventura
dentro de un mundo que ya
no crec en los caballeros
andantes. Es de destacar el
alto nivel de lenguaje que se
puede emplear con ¢l pro-
grama. Un castellano sim-
ple, pero claro y apenas
criptico. Las lrases se for-
inan con los elementos pre-
Cis0s, se va directamente al
grano, i
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10 REN paso rinta====3disco Megacor
pl

20 REM Daniel Calvo Ronzalez

30 MODE 2:LOCATE 10, 10:PRINT *Intro
duce disco <on al menos 5Bk libres®
:CALL LBB13

40 FOR x=0 T0 15:READ a%:INK ¥, VAL
"57+a8) NEXTMODE 0:BORDER O:DATA O
layfic,18,19,e,3,14,1,2,5,10,8,3,6
30 | TAPE.IN:{DISC.OUT:MENQRY KSFFF

ol FOR x=RAS00 TO LASE4:READ a%: 00K
Eox, VAL(*&"+a$):NEXTICALL LASGU

70 DATA 20)84)A5,6,1,11,¢,C0,C0,77,
Bl 21,80, 2,00,33, 80,00, 74, 82,21, 1D,
AS,22,1F, 3,05, BC,2, 21, 52,45, 6,9, 11,
¢,C0,L0, 30,80, 21, 0,80, 11,0, 40,3€, 2,
CD, 38,80, 20,97 BT, 24,58, 45,E,5,11,0
,C0, €, 86,88, 2!, 25, ¢, 11, AL, A0

80 DAT# 3€,2,0D,95,8,CD,67,80,03,0
1 9p30,435,97,41, 21,08, 82,45, 52,40,45

R TR B o X, ST 1 SR
o7 4, 3L, 36, 42,45, 4, 43

RTSTRAD LPL

10 REM Cargader Megacorpl pasade de
disca
20 REM Daniel Calvo Gonzale:
30 F0R x=0 TO i5:READ a$:INK x,VAL(
"L"+a8):NEXT:KODE O:RORDER 0:DATA 0
Jla,f,e,18,13,0,3,14,1,2,5,10,9,3,8
40 MZMORY L37TF:FOR x=%AS00 7O %AS4
A:READ a$:PCKE x, VAL(*L"+a$):NEXT:C
ALL kAS30
50 DATA 21,e,a5,11,40,0,1,0,1,ed,06
,¢3,40,0,21,68,0,6,9,11,0,00,C0,77,
8L, 21,0,C0,CD,83,8C,CD, 7A,BC, 21, 74,
0,8,9,11,0,C0,C0,77,8C,21,28,4,00,8
3,BC,CD,7A,BC, LD, 5F A6, 4D, 45,47, 41,
32,2€,53,43,52,4D,45,47,41,32, 26, 42
149, 4E

'MEGACORP Il
14 REM paso cinta====)disco Megacor
p2

20 FEN Daniel Calvo Gonzalez

30 MODE 2:LOCATE 10, 10:PRINT *Intro
duce disco con al senos 53k libres"
(CALL LEBIG

40 FOR x=0 TO 15:READ as:INK x,VAL(
*h"+2%):NEXT:MODE 0:BORDER 0:0ATA 0
13, f,¢,18,19,e,3,14,1,2,5,10,8,3,6
50 ITAPE.IN:IDISC.OUT:MEMDRY &SFFF
60 FOR x=kAS00 TO EASTB:READ a$:FOK
E ¢, VAL(*E"+a$) i NEXT:CALL %AS00

70 DaTA 21,e,55,11,40,0,1,0,1 ed,b0
,€3,40,0,21,8A,0,6,1,11,0,00,C0,77,
BC,21,RC,2,CD,B83,HC,CD, 74, BC, 21,20,
$,22,5,3,21,63,0,22,1F,3,03,BC,2,21
,58,0,6,9,11,0,C0,CD,BC,BC, 21,0,C0,
11,0,4¢,3¢€,2,C0,98,BC,CD,8F,BC, 21,4
1,0,6,9,11,0,C0,CD,8C,BC

80 DATA 21,20,4,11,55,A2,7€,2,CD,90
,BC,CD, 8F,BC,C3,0,0,4D,45,47,41,32,

2€,53,43,52,40,45,47,41,32,2€,42,49
L4543
[ |

10 REN Cargador Megacorpl pasado de
disco

20 REM Daniel Calvo Gonzalez

30 FOR x=0 TO 1S:READ a%:INK x,VAL(
"L +a$) NEXT:NODE 0:B0RDER 0:0ATA 0
Ma,f,¢,18,19,8,3,14,1,2,5,10,8,3,6
40 MENORY LOFFF:FOR x=kAS0D TO RAS2
C:READ a$:POKE x,VAL("L"+a$):NEIT:C
ALL KAS00

50 DATA 21,28,A5,6,9,11,9,00,C0,77,
BC,21,0,L0,£D,83,4C, C0, 74, BC, 21,34,
AS,6,9,11,0,C0,CD, 77, BC, 21, 28, 4, €D,
a3,8c,C0, 74, 82,00, CE As, 40, 55,4741
31, 2E, 53, 43, 52, 4D, 45, 47, 41,31, 2¢, 4
2,49,4€

La primera vez que publicamos
este programa pasadas, se habia
elaborado partiendo de una
primera version que, después a la
hora de comercializar el juego
Dinamic modifico. Esto ha
provocado que el programa
publicado ¢n el n.® 3 de nuestra
revista no sea correcto. En vista
del interés que ha suscitado, si
nos fiamos del nimero de
llamadas recibidas, publicamos el
pasadas de cinta a disco que
corresponde a la version definitiva
de cste juego.

———
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10 " FREDDY HARDEST cinta===)disco
20 ' Pedro M. Cuenca.

30 MODE 2:PRINT:INPUT *  Que parte
del juego quieres grabar “;par$ipa
r=VAL(par$):IF par’2 OR par<1 THEN
6070 30

40 FOR x=4BO00 TO 4BOAI:READ a$:POK

£ x, VAL("%"+ad) NEXT

50 IF par=1 THEN POKE kB043,4:POKE

4806 1, 431 ‘

B0 MODE 2:LOCATE 7,12:PRINT *Insert

a cinta original y disco con al aen

os 59K y pulsa una tecla.“:CALL XBB
18

70 {TAPE. IN: {DISC.OUT

80 HODE 0:BORDER 0:CALL &BOOO

90 END

100 DATA §,5,21,55,80,11,0,2,CD,77,

#C,€8,C0,83,8C,C0,74,BC, 3,09, 32,61
12,£0,0,2,6,3,21,54,B0,11,0,C0,C0,8

c,bc,21,0,c0,11,0,40,1,0,0,3€,2,00,

38, 8C,CD,BF, BC,5,5,21,50,80,11,0,B,

Cb,8C,8C,21,0,8,11,A5,9€,1,0,80, 3¢,

2,CD,98,BC

110 DATA CD,BF,BC,C3,0,0,4F,4C, 4F 4
1,44,53,43,52,48,41,52,44,32

10 ' Pokes FREDDY | (disco)

20 ' Pedro M, Luenca,

30 NDDE 0:FOR n=0 TO 15:READ a:INK

n,a:NEXT: BORDER 0

40 LOAD"scr®,49152: DPENOUT d " : MENDR

Y &3FF:LOAD"hard!®

50 MODE 1:LOCATE 5,10:PRINT "Vidas
infinitas 27 *;:505UB 100:IF a$="5"

THEN POKE kBAFA,LB7

60 LOCATE 5, 15:PRINT* Inmune a acido
? "+1605UB L00:1F a$="5" THEN POKE
LA19,0:POKE ABALA,0:POKE LBA!R,0
70 LOCATE 5,20:PRINT “Insune a bich
s 7 *;160SUB 100: IF a$="5" THEN PO
KE LBBB1,0:POKE LBBBZ,0:POKE LEBRS,
0:POKE %8886,0

B0 CALL XBOGO

30 DATA 0,10,26,12,24,9,18, 16,20, 1,
2,11,8,15,3,6 i

100 a%=""sWHILE a$="":a%=UPPERS (INK
EY$) :HEND:PRINT a%;:RETURN

10 * Pokes FREDDY Il (disca)
! Pedro M. Cuenca.
30 HODE 0:FOR n=0 TO 15:READ a:INK

nyaiNEXT: BORDER 0

40 HODE O:LOAD"scr*,49152: OPENOUT *
D" {HENORY &7FF:LOAD"hard2"

30 MODE L:LOCATE 5, 10:PRINT "Vidas

infinitas ? *;:605U8 90:1F a$="§* T
HEN POKE 6675, %B7

60 LOCATE 5,15:FRINT "Ineune a bich
0s azules y yojos ? *;:GOSUB 90:1F

a$="5" THEN POKE 46SE6, %18

70 CALL &B00O

30 DATA 0,10,26,12,24,9, 18, 16,20, 1,
2,11,8,15,3,6

0 a$="":MHILE a%="":a$=UPPERS ( INKE
Y6):HEND:PRINT a%;:RETURN

'DEATH OR GLORY

10 BEN paszo cinta===ddiszo Death or
Biary

200 REN Daniel Calvo tonzalez

30 HODE 2:LOCATE 10, I0:FRINT "Intro

duce un disce con al menos Sit hibr

es":CALL %0518

40 FOR x=0 TO 15:READ a:INK x,2:NEX

T+HODE 0:BORDCZR 0:0ATH 0,13,24,20,6

1iy2,21,24,0,0,0,15,25,25,3

al VTAPE, IN:1DISC.OUT

o0 REMGRY LAIFFIFOR x=8A200 TD LA27

TiREAD aSiPOKE x, YAL(™&"+a$) :NEXT:C

ALL EAZ00

70 DATA 3E,FF,CD,6E,BC,6,B,21,65,A2
y11,0,C0,00,77,8C,21,0,00,00,33, B2,

CD,74,BC,21,65,A2,6,8,21,65,A2,11,0
,£0,C0,3C,8C,21,0,00,11,0,40,3€,2,C

D,38,8C,C0,8F, EC,6,8,21,70,A2, 11,0,

C0,CD,77,8C,21,41,10,00,83, BC,CD, 74

,BC,21,70,A2,6,8,11,0,C0

89 DaTa £0,8C,BT,21,41,10,11,0,93,3

£,2,CD, 38, BC, IO, BF  BC, CD, 0,0, 55, 50,

£ 7
15,52,47, 4E, 54, 2E, 42,43, 4, 47, 41, 40

!
X
%) day

1€ AR 4 sl al
43,25,42)459,4¢

L]

{0 RN cargador Death or Giory piza

do 6= cinta

20 REM Daniel Czlve Bonzalez

10 FOR x=0 TO L9:FEAD aiiNY x,3:NE]

TyRODE O:EORDER O:1DATA H,132,24,20,8

JU12,21,24,0,4,0,15,25,26,2

40 APENDUT "d":KE*CRY LL040:CLOSEDU

Ti70R x=YAZ00 T AAZOD:FEAD 38:F0KE
x, VAL (" X" #2380 NEXT

56 LOAD *upfrant” MCO00:LOAD “gane’
LA LICALL RAZDO

60 DATA 21,41,10,11,41,0,1,bf, 35, ed
/60,3, 90,17

'MATCH DAY Il

10 " MATCH DAY IT cinta==)disco

20 ' Pedro M. Cuenca,

30 MEMORY 30000

40 FOR x=LBOOO TO LBOS2:READ a$:POX

E x,VAL("L"+38)NEXT

30 MODE 2:LOCATE 7, 12:PRINT CHR$(7)
"Inserta cinta original y disco zen
al aenos xxK y pulsa una becla,”;:

CALL %BBIB

E) MODE {:BORDER 0

70 INK O,0:INK 1, 15:INK 2,265 INK 3,

z
BO I TAPE. IN; | DISC.OUT

30 LOAD* 'carqadar®, 40000

100 POKE %9CBE, kB0

110 CALL 40004

120 DATA 6,C,21,58,80,11,8,C0,C0,8C

(BC,20,0,80,11,0,40,1,0,0,3€,2,00,9

8,BC,CD,BF ,BC,B,C,21,47,80,11,0,1,C

0,3C,8C,21,0,1,11,22,%4,1,0,1,2€,2,

CD,%8,BC,C0,8F, BC, €3, 4, 0, 4D, 41, 54, 4

3,48,44 41,53,2¢€,57,43,52,40,41,54,

43,48,44,41,59, 2, 50,52, 47

10 " Cargador copia NATCH DAY I di
500

20 ' Pedrc M. Cuenca,

30 MODE 1:BORDER O

40 INK 0,0:INK 1, 15:1NK 2,260 INK 3,
2
90 LOAD"matchday. scr® 4000
B0 RUN"aatchday.pro

70 END

Mdndanos tus programas

35e te ocurre algun juego inte-
resante que pasor o discat, 35,
pues o qué espercs, envionaslo.
MNosotros tenemos algo interesan-
te para i de regalo. ?ni.riqr'ln car-
ta o Amstrad Personal, Chra. Irun
km 12,400. 28049 Madrid. Refe-
rencia «De cinta a discos

T —
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COMUN

u Esta seccidn estd dedicada a todas las compras, venias,
U clubs de usuarios de Amstrad, programadores y, en general,
h cualquier clase de anuncio que pueda servir de ufilidad a
o los lectores. Todo agquel que los desee puede enviarnos su
anuncio, mecanografiado, a: HOBBY PRESS, S.A.
E AMSTRAD Personal. Apartado de Correos 232. REF. MC.
Alcobendas. Madrid.

- ustaria vender o cambiarlas por
llllill.l.lt[l fevisms de AMSTRAD. Las !'t‘,‘\"i?;laﬁ son
de MSX. José Alkherto Sorde Diaz.
@ Cambio, compro o vendo Santa Maria, 1. 11500 Puerto de
programas para el PCW-8256/512. Santa Marfa (Cddiz).
Séle a particulares, Interesados,
mandad lista 8 Domingo Collado. S A L

Bda. de S. Ginés de la Jara, Bloque
25, puerta 7. 11407 Jerez de la
Frontera (Cadiz).

ARAGON ]

. . *« & w . = = - = . . .

® Hazte socio del Club Spectrad.
® Vendo programas en disco para los Tenemos las vltimas novedades en

CPC, utilidades v novedades en software para Amstrad CPC y
juegos. Precios super-bajos, Los Spectrum, Escribe a Javier Gracia.
envios los realizo contra reembolso. Sangenis, 71-73, 10.%. 50010

Tambi¢n tengo varias revisias que me ZJaragoza.

Dech

“Sibado Chip”, de 17a 19 h.

CANTABRIA

®» jAlencion!, compro, vendo y
cambio programas para el CPC 6[28
Disco a 75 ptas juegos y a 100
utilidades, Entre ellos: Paper Boy,
Trivial Pursuit, Don Quijote, Enigma
de Aceps, Arkanoid, Krakout, Mag-
Max, Fernando Martin Basket,
Barbarian | y [1, Drangon's Lair | y
i1, Discology, Hand Man, Oddjob,
Livingston Supongo, Warlock,
Transmat, Multiplan, etc. David
Ferndndez Pérez. Ollauri. 26223
Hormilla (La Rioja).

CASTILLA-LA MACHA

m Compro unidad de disco para 464.
Interesados dirigirse a Manue!
Gonzdalez Martin. Ronda de
Bucnavista, 4-E-5.%. Tel .. (925)

22 67 98. 45005 Toledo. Con
controlador.

pachi



CASTILLA-LEON

m Cambio juegos y utilidades para
toda Espaiia. Poseo 400 programas.
Los cambio preferentemente con
personas de Castilla-Ledn. Mi
direccion es: Jesus de la Parte
Martinez. Avda, de Castilla, 15,-4.°
D. 34005 Palencia. Tel. (988) 74 05 41
(A partir de las 20,00 h).

CATALURA

B Vendo Amsirad CPC 6128 (color).
Discos de fabrica completos mas 25
discos con ajedrez, juegos, Pascal,
Wordstar, Tasword, Supercall,
contabilidad y muchos mas. También
lote de revistas. Todo por 95.000
ptas. Tel. (93) 870 48 42 (mananas y
noches).

l  Of

Todos los sabados, de Sa 7
delatarde, en *‘Sabado Chip”.
Dirigido por Antonio Rua.
Presentado por Jose Luis

® Cambio programas para PC,
Enviad lista, Contesto a todos, Jaine
Palaiig. Apartado de correos 82.
Molins del Rey (Barcelona).

¥ Vendo ordenador Amsirad
CPC-6128 (color) con mas de 10
discos llenos de utilidades y juegos,
con fundas, revistas, cintas de juegos
v joystick. Todo por 82,000 ptas.
Interesados [lamar al tel. (93)

759 04 59. Francisco. Vilasar de Mar
(Barcelona).

- LI . = . . . . = = »

® Deseuria intercambiar programas de
todo tipo, especialmente de utilidades
v profesionales. Tengo bastantes
programas para intercambiar. Mandar
lista, contestare a todas las cartas.
José Manuel Gil. P.° Jerdun, 18, 3.°,
4.%. Bloque interior. 08016 Barcelona.

.n

srgr=geg=mryw =
-"- "m-v-‘l"l'-‘-

Arriaza, hecho una
computadora, Dedicado en
cuerpo y alma al ordenador,
y a la informatica. Haciendo
radio chip... estilo Cope.

¥ Vendo Amstrad CPC 6128 (color) en
perfectado estado por 80.0{0 ptas.
Regalo cinco libros sobre Amstrad.
Llamar al tel. (93) 333 86 97 (de 7 a
10 de la noche). José M. ® Montserrai.
Barcelona.

a = & & . = = . . . = .

¥ Vendo QL, 5 tomos curso de
informdtica, 4 programas contabilidad

y gestion, 3 juegos, 9 microdrives
virgenes, libro juegos, libro
instriceiones en castellano, monitor
color alta resolucion de 20 pulgadas, |
transformador y cables. Todo en muy |
buen estado por 65-70.000 ptas, Gran
Via, 4. Vilanova de la Barca (Lérida).
Tel. (973) 19 01 O1. Preguntar por:
Juanjo.

% Vendo Amstrad CPC 6128 (color) e
impresora, con 50 discos con juegos y
utilidades. Todo por 120.000 ptas.
Tel. 209 95 46, Jordi.

i ] Y

]
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RADIO POPULAR
... de chip a chip



C. VALENCIANA

MURCIA

= Camhio monitor verde por monitor
color. Pago la diferencia. Vicente
Sanchis Verdu, Alcalde Lorenzo
Carbonell, 11, 7.° A, 03008 Alicante.
Tel., (96) 510 35 51.

. s & & & w & & @ - & 4 & @

@ Cambio programas, pokes y
utilidades para el Amstrad 464,
También necesito un copion trbo. A
la primera persona que me lo mande
le remitiré una cinta con los ultimos
jueceos aparecidos. Juan Ferndndez
Espinosq. Bergantin, 26, 4, 2.
Torrevieja (Alicanie). Tel. 571 37 69.

« w s & @& @ . @ = = @ L

# Vendemos y cambiamos juegos a
toda Espana. Precio: 150 pras. cada
juego. Nosotros ponemos la cinta.
Interesados escribir a Anfonio Manuel
Adsuar Gimenez. Lluis Vives, 65, 3.7
E. 03330 Crevillente (Alicante).
Prometemos contestar,

m Campro copiones de ¢inta a precio
asequible. Mandar lista con nombre
del copion, cosas que hace y precio.
Mandar lista a Ramiira Carpena
Ihdrez, Ronda, 5. 03610 Petrer
fAlicante). Prometo contestar.

EXTREMADURA

m Compro los siguicntes nimeros de
la Biblioteca Basica delnformatica:
25, 32, 33, 34 y 40. Asi como ¢l libro
«CP/M: Guia del programador» o los
cambiaria por programas ¢omo:
DBasell, Multipldn, Pasacal MT/T,
Pagemaker, cte, Dirigirse a: Petra
Romero Miranda. Piedad, 4. Bj. izq.
O6ROD Mérida (Badajoz).

« & & = ® n « = = & & % & @

 GALICIA

® Cambio programas para PC-1512,
Estoy interesado en el Acu Type,
Silent Service, Top Gun... Interesados
dirigirse a Javier Carrera Abalo.
Apartado 250. 36080 Pontevedra.
Tels. (986) 85 32 24 y 85 83 52,
Prometo contestar.

A6 AMSTRAD Personal

® Vendo programas Logistix Entorno
Cristal. Compuesto por contabilidad y
lenguaje Boriar y cineo juegos, todos
originales, y regalo tres libros con
diskettes. Tode para PC's. Por
75.000. Se estudiardn otras ofertas.
Jose M. Serrano. Pza, Cartava, 1.
28024, Madrid.

. . . LI « = ® & a8 = & & .

B Cambio programas para CPC 6128,
Posco mas <de 100 (rransferibles a
cinta). Por otro lado me gustaria
ponerme ¢n cantacto con gente de
Coslada para formar club. Escribir
cualquier mes. Joagquon Burgos
Renjamin. Uruguay, 27, 3.° B. Tel.
(91) 672 80 49, 28820 Coslada
fMadrid).

. a ow . e . = « * = & = = .

® Vendemos o intercambiamos toda
clase de programas (juegos, utilidades,
etc.). Prometemos contestar a (odas
las cartas recibidas. Poseemos unos
400 programas, entre jucgos ¥
utilidades. No dudéis mas. Escribir
rdpidamente mandando lista a esta
direccion: San Bernabé, 9. 28281 El
Escorial (Mudriel). O bien para mas
informacién lamar al tel.: (91)

890 30 05. Preguntar por Miguel
(Club Sierra).

. e » . = . & = = . @

® ;Hola muchachos! Coger una lista
de programas para ¢l CPC 464 (en
cinta) y mandarla a Miguel Angel
Herranz. La Pina, 7. El Escorial
(Madrid). Poseo mas de 400 juegos ¥
unas 100 utilidades. Podéis tener la
seguridad de gue contestarda a vuestros
envios y cartas. Aungue de esto ya
nos escribiremos cartas de condiciones
sobre los envios. Recordad, total
seguridad.

a = & @ « @ % ® = = e = =

® Vendo CPC-6128 monocromo,
discos, cintas, libros, revistas, cable
de cassette con programas de
utilidades como Cobol, M Basic,
Anfile, DBase-11, Placon, etc., ¥
juegos como Top-Gun, Fist, 3D Gran
Prix, Rally-11 (hasta 50). Todo por
65.000 ptas. Madrid. José Maria. Tel.
{91) 209 53 87,

. & » R . . . s W .

m Cambio programas juegos y
utilidades en cinta para 464. Ultimas
novedades, Seriedad. Jesils Martin
Corzo. Tel.: (91) 673 15 07.

® Cambio juegos nuevos por las
dltimas novedades en juegos. Sin
pegas, seriedad. Enviad lista a
Joframaga. Virgen Begona, 36. B.°
Peral. 30300 Cartegena (Murcia).

LA RIOJA 3|

® Yendo juegos con solo enviar un
disco virgen y 150 ptas. Juegos:
Livinaston; Lair Force, Dr. Lair’s 11,
Savoteur 2, 1942, Billy B, etc.
Escribir a Moises Labado Gamez.
Gral. Mola, 72, 2.7 Tzqda. 26300
Najera (La Rioja).

PAIS VASCO

® Compro instrucciones del Mini-
Office 11 o cambio por Art-studio.
Tel. (94) 449 17 58. Vizeaya.

® Cambio todo tipe de programas
con wsuarios del CPC 6128 y CPC
464. Interesados llamar a Miguel, Tel.
(943) 51 40 90 o escribir a San
Marcos, 5, 3.2 A. 20110 Renteria
(Guiptzcoa).

® Intercambio todo tipo de programas
para PC-1512. Poseo unos 130, Si
eres muevo y no tienes no importa.
Escribe a Fernando Garcia Sas.
Gorbea, 39, 2.° B. 01012 Umoria
(Alava).

« & = & = = . = s & I

® Vendo pura Amstrad CPC 664 &
6128, Diverso material:

cintas y discos de juegos y

ap licaciongs; hardware: unidad e
disco suplementaria, cables
alargadores, disco de silicio,
ampliacion de memoria hasta 540 K.
Todo a mitad de precia Juar Luis
Los Herriin, 34, 3.° A, Vitoria. Tel.,
2500 23,

——



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 Hl

— SNOOKER (ALEX HIGGINS SNODKER)
— EL ENIGMA DE ACEPS

— GAMMA GAMES

- PARCHPLAY (Parchis)

~ FAHRENHEIT 451

- CITA CON RAMA

Todos & 3.500Ptas, + v a

AdLS” l/t\\:v-rle

MiWNWDI 1 &

GRUFC AMSTRAD ESPANA

Casleliana 179, 1° 28046 MADRID, Tels. 44254 33/ 44254 441 442 S8 88/ 44258 93

|Ref-. 23 |



TRUCOS

10
20
30
40
50
60
70
80
30
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CLS original

Por: Francisco Liebana

LS es una rutina, o

RSX, que provoca un
barrido de la pantalla
mediante el trazado de
lineas horizontales. Este
barrido se realiza en
cualguier modo de
pantalla.

REH C‘LS BY F.L.Q

HODE
READ
FUKE
NEXT
DATA
DATA
DATA
DATA

11FOR A=LABOO TO %AB00+38

8% .
A, VAL('L"4BS)

©1,0A,48, 21, 12,A8,CD,D1,BC
€9,0E,AB, 18, 08,43,4C,D3,0
©,0,0,0,21,0,C0,7C,FE

0. C8, 36, 0,23, 06,04, 05, 10
100 DATA FD,18,F2
110 CALL LABDO
120 PRINT “YA TIENES EL COMANDO ICL|
5 INSTALADD™
130 1CLS
140 END

Por! Javier Zamorano

Cajas multicolores Con este programa, realizado

en un CPC 6128, conseguimos
un RSX (con formato:
| BOX,x,v,x1,y1) que, a parlir de
las coordenadas de dos vertices
opuestos, nos traza un cuadrado o
un rectangulo.

El programa incluye una

pequena demostracidn de como
utilizar el RSX.

"IO Eﬂ 180
WFFI':LE

ﬂl) F‘l.'ll! ﬁmm TO LADE)

40 READ asin=VAL("B"+as) i PORE a;n

0 MEXTICALL LAGOD.

€0 yl=399:FOR x=o 10 &40 ETEP 10

0 180X, %, %, Eﬂa-w.yl

Bu yl-yl ICIINEI‘J' .

90 DATA ©1,03, M.Il.l:.m.c:.ﬂlnwr

O, A0,C1, 16, AD, 42, 4F , D8, 60, 00, 00, 60

+ 00, 0D, BE, D8

100 DATA DD, 66, 01, 0D, 5E, 02, DD, 56, 03

222,76, m).En.aa.u.m.nn 6E, 04,00, 6

6,05, 0D, 5E, 0B

110 DATA DD,S6,07,ED,53,70,A0,22,72

JAD €5, CD, CO BB, 0,58, 74, A0,E 1, 05,C

D,F&, bl

120 DATA D1, 2A, 76, AC, ES, €0, F6, BD, ED

p 3B, 70, A0, B 03,00,F6,88,01,24,72, A

0,Cl,F6, B, C9

Scroll

a toda maquina
Por: Francisco Liebana

La siguente rutina desarrollada
integramente en codigo
maquina, realiza un veloz scroll de
pantalla hacia arriba o hacia
abajo.

Tras la rutina, y ¢n tan solo
cuatro lineas, un pequefio ejemplo
nos dara idea de cdmo utlizarla y
de su rauda velocidad.
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Discos
en alta capacidad

Por: Javier Groix

in duda alguna, uno de los
prablemas mds fuertes que
presentan los discos de 3" frente a
los usuales de 5''1/4, es su alto
precio. Buscando reducir, al menos
un poco, esta diferencia, Javier
Groix nos envia estos dos
programas que permiten aumentar
la capacidad de los discos hasta
213K por cara, 426K por disco.
La explicacion para poderlo
utilizar es la siguiente:
1. Ejecutar el programa 1, que
instala ¢| comando DFORMAT.
2. Sin resetear el ordenador,
ejecutar el programa
«formateador», y formatear en la
opeidn escogida.
3. Apagar ¢l equipo. Para utilizar
un disco en un formato especial, el
comando |dform, lo cual se
consigue ejecutando el programa
1. .
4. Finalmente hay que ejecutar la
orden | dform, con el pardmetro
0,1, 2, 6 3, segiin el formato del
disco gue estemos manejando.




!
|
;
|

Pokes al azar

Por: Ricardo Nunez Prieto

Una vez hemos encendido el
ordenador, leclearemos lo
siguiente: 5 Poke 9,2: Poke 9,3

Veremaos gue la pantalla se nos
comicnza a llenar de rayas que
van formando un bonito mosaico,
Cuando el mosaico ya estd
acabado pueden ocurrir dos cosas.
que el ordenador se ponga ¢l solo
en ¢ondiciones normales o que se
nos quede parado, En este ultimo,
pulsaremos
[CTRL] + [SHIFT] + [ESC] y si no
podemos, lo apagamos.

Una vez visto ¢l resultado de
los anteriores Pokes tecleamos
MODE @ 9,2: Poke 93 y
sepuidamente 5 SOUND 1,1,1: Poke
8,2: Poke 89,3

El resultado serd el mismo,
pero con mucho mas colorido.
Pulsaremos
[CTRL] + [SHIFT] 4+ [ESC] ¥
ahora viene ¢l mas bueno de
todos; escribamos Poke 9,4, Al
principio no ocurre nada, pero
luego el ordenador harto de ser
nuestro esclavo, cada vez gue le
ordenamos algo se nicga a
obedecer, por tanto, no tendremos
mas remedio que volverlo a poner
en condiciones normales.

Y ahi va otro;

Si escribimos
10 MODE 0
20 C=INT (RND x 10): PEN c: PAPER
C+5: BORDERC, C + 4: CLS: LOCA-
TE 8,12: 7 «GUAY!!»: SPEED INK
C+1, C+10: SOUND 1.C+10, 15,
C+5
30 GOTO 20
dejamos que pase un rato v luego
pulsamos [ESC] y escribimos 10
Poke 10,2: GOTO 10 y apretamos
[ESC] otra vez, veremos que se
produce un efecto muy
espectacular.

Titulares
gigantes

Por: Manuel F
Caordoba Ruiz

Os mando un Bl Lo
truquito de ]

la utilizacion del comando Test,
con ¢l que se pueden lograr titulos
en distinto tamafios. Pero mejor
serd que lo vean.

Cinta y disco
Por: Tiigo Garcia

Os escribo esta carta para
explicaros algunos
«truquillos». Cuando estibamos
trabajando en Cadigo Maquina y
queriamos simular una instruccidn
del AMSDOS como TAPE o
DISC teniamos que volver al
Basic y ejecutarlas.
Pues bien, se acabo ese
problema ya que la ROM n.® 7
del Amstrad (la que tiene las
rutinas encargadas del disco) se
encuentran las rutinas gue se
encargan de ejecutar esas ordenes.
A continuacidn os pongo dichas
llamadas a la ROM y en lenguaje
ensamblador un ejemplo de como
se utilizan. Las llamadas son :
&CO15 TAPE
&CO0C DISC
&CO18 TAPE.IN
&CO1B TAPE.OUT
&COOF DISC.IN
&C012 DISC.OUT
&CO1E A
&C021 B
&CO09 CPM
&C02A DIR
y la forma de ejecutarlas es:
RST #18
DEFW JUMP
RET

JUMP: DEFW #CO15
DEFB 07
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Una mala eleccion a la hara 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 realizaclon 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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) © 5 RECREA
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ANES ECORAGIVE L1 e — | @ TRANSEGETES Fycm :
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ALMACEN + jya K SINGULAR
L ] . BJETIVA SING
CONTABILIDAD - LIBROS DEL v Batcdinusancall | ESTIMACION © TURACICON
(Hasta 90 Empresasj i quela‘.ﬂ B J CL!ENTE% FAC
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C.REF\DDR DE pocy SE‘)“ENDAS

CON CLIENTES LIBROS DEL Iva




UTILIDADES

NO MAS ERRORES

por: Pedro Cuenca

cQuién no ha cometido errores al teclear un
listado? Sobre todo si éste es largo y complicado.
La utilidad que ofrecemos en este numero ayudard
| en el proceso de depuracion de programas Basic,
| facilitando la correccion de los posibles errores.

'n el ntimero 100 de nuesﬂ'a | listados de Cédigo Magquina son manifestar en una linea distinta a
-/ antigua revista AMSTRAD los mas peligrosos y tediosos de la provocante del error. Por esta
Semanal, publicamos por corregir. ‘ razon, una vez mas, nos hemos

puesto a trabajar para intentar, en

primera vez un ingenioso Pero también es cierto que al : _ 14
programa que reducia a niveles teclear largos programas Basic la medida de lo posible, facilitar a
{nfimos los errores producidos por | suelen producirse gran cantidad de | DUESIIos lectores la operacion de

¢l tecleo de datas. Todos sabemos | (allos que, ademas, son dificiles «debug» de los programas quc, &

que los errores cometidos en de eliminar, pues se suelen | partir de ahora, publiquemos.

]
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El resultado de nuestro esfuerzo
ha sido ¢l disefo del nuevo
Checker de lineas, que aparece en
estas mismas paginas. Para su
correcta utilizacion cs preciso que
lo copiemos y salvemos en cinta o
disco. Su funcionamiento es muy
simple: los programas vendran
acompaniados, en lo sucesivo, de
un cuadro representando cada uno
de los nimeros de linea que
componen el listado v, en otra
columna, un codigo asociado.
Nosotros debemos copiar como
siempre el programa Basic,
haciendo caso omiso del cuadro, y
grabarlo en el soporte de nuestra
preferencia. Si a la hora de
ejecutarlo vemos que aparecen
errores o el ordenador no se
comporia como debiera, sera el
momento de utilizar el Checker de
lineas. Lo cargamos con ¢l
método habitual (Run'’checker) v,
cuando nos pregunte por el
programa a comprobar,
responderemos con gl nombre que

CHECKER

hayamos dado al programa que
no funcionaba. A continuacion,
nos pedira si queremos un listado
por pantalla o por impresora. Si
elegimos ver el listado en pantalla,
podremos hacer que salga todo el
listado sin pausa (Scroll
automatico) o bien que espere la
pulsacion de una tecla cuando la
pantalla esté llena. En cualquier
caso, podremos detenerlo siempre
que lo deseemos pulsando Esc.
Una vez elegidas todas las
opciones, comenzara a aparecer
en pantalla, o a través de la
impresora, una lista de nimeros
de linea y sus codigos asociados.
Debemos comparar cada uno de
los codigos con los del cuadro que
s¢ acompafiaba al programa Basic
y anotar el nimero de las lineas

' en las que observemos alguna

diferencia entre los dos codigos.
Cuando hayamos terminado,
cargaremos de nuevo el programa
que nos daba error y revisaremos
las lineas discordantes, ‘

! parte, continuaremos intentando

que con scguridad se encontraban
equivocadas.

No obstante, hemos de advertir
que para ¢l correcto
funcionamiento del Checker,
tenemos que copiar con absoluta
fidelidad las lineas del programa a
comprobar, respetando numeros
de linca, espacios, tabulacién y |
conservando los mensajes en
mayisculas o mintsculas, tal
como aparezcan en el texto ’
original.

También es importante salvar el
programa como Basic, no como
ASCII. Nosotros, por nuestra

reducir atn mas, si cabe, los
errores de imprenta vy, si ¢s |
necesario . idearemos nuevos
programas que faciliten el

siempre pesado trabajo de teclear.
En este sentido, estamos abiertos
a las sugerencias de todos los
lectores. |

“iprog$
120 IF prog$="" THEN CAT:R0TO 110

4 a cosprabar (ENTER para catalogo)

300 nualin=PEEX (dire+2) +258€REEK(dI
re+3l
310 direl=diretlonglin

PRUGRANA 5ilY ERRGRES

10 REM CHECKER DE LINEAS

20 REM Pedro M. Cuenca.

30 REN Daniel Calvo Gonzaler.
40 REN ANSTRAD PERSONAL 1988
50 ON BREAX £OSUB 460

60 ver=0:scauto=01as=""

10 W10TH 80

B0 FOR x=4B000 TO LBO3R:READ a8:POK
E x, VAL(*E*+as ) tNEXT

%0 WODE 2

100 TNK 0,00INK 1,261 BORDER

130 PRINT:FRINT *Pantalla o lapreso
ra (P71} 2 %

140 WHILE a$()*P* AND as()*I*128=LP
PERS (TNKEYS) s MEND

150 PRINT ad

160 IF a$="P* THEN canal=0 ELSE can
al=8:G0T0 200

170 PRINT:PRINT"Scroll aubtomatico {
SN 2 %

180 WHILE a8(2*S" AND as(}*N":as=Up
PERS CINKEY$ ) :MEND

190 PRINT ad;:1F a$="N" THEN scauto
=l

200 1F LENtprog$))8 OR LEN(progs)¢l
THEN 90

210 'MEMORY &FFF

220 errol=0:CALL %B000,Bprog$,Rerro
1

230 IF errol THEN CLS:PRINT * ERRO
R DE CARGA. Pulsa una tecla.":CALL
4BB18:60T0 90

240 dire=k1000

230 CLS

260 WNILE NOT fin

270 IF vez MOD 4=0 THEN PRINT Gcara
F1IF CANAL=B THEN PRINT #TANAL

280 longlin=PEEK(dire) 1 2560PEEK(dir
etl)

320 a=PEEK{dire+longlin-201 IF 2=32
THEN longlin=longlin=11dato=dato-11
60T0 320

330 FOR d=dire TO diretlonglin-2
340 dato-dato+PEEK(d)

350 NEXT

360 dire=direl

370 PRINT Wcanal USTNG"#EREE"jnualt
a3 IPRINT Beanal,® ==) *;USING*§11I
#*;datogsPRINT Rcanal,® % |
380 dato=0

390 IF vea=47 AND scauto THEN vez=-
1:CALL &BB1A:CLS

400 vereveztl

410 WEND

420 PRINT fcanal

430 MENORY k9000

440 PRINT CHR$(7);:CALL &BBIB:RUN
450 DATA DD, 6¢,00,00,65,01,22,3C, B0
.00, 6E,02, 00, 66,03, 46,23, 5E, 23, 56, E
B, 11,00,00,C0,77,8C,30, 16,6, 0F, 87,
20,11,21,00,19,C0 B3 BC €0, 74 ,8C, 24
+3C, B0, AF,77,23,77,C9,L0,70,8C, 24,3
C,B0,36,01,€9 '
460 MENORY 43000

470 PRINT Bcanal

480 STOP

490 RETURN
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Basic 2.

Los programas griaficos, aunque sean cortos, siempre son

una delicia para la vista. El truco del reloj analédgico
muestra una vez mis las sorprendentes capacidades del

Lo bonilo no esta refido con lo atil. Y si no, gue se lo
pregunten al «corrector ortogrificon.

Reloj analdgico

Por: Joaquin Maldonado
Campaina

Ante todo, quisiera saludaros
y felicitaros por la estupenda
labor gue estais realizando en
secciones como ésta de «Gem
Basic» de vuestra revista.

Me gustaria colaborar en ia
confeccion de la revista para lo
que os mando un breve, pero, a
mi juicio, interesante programa.
Se trata de la simulacion de un
reloj analdgico, que a pesar de

la aparente simpleza del
programa da unos resultados
bastante espectaculares.

1REH Reloj Por Joaquin Maldonada Ca
apana

’CLS

| WHINDDON TITLE *Reloj que marcas las
horas®

FRINDON FULL

SHINDOW OPEN

R0PTION DEGREES

sCIRCLE 4700;2700,1700 FILL COLOUR
|

SCIRCLE 4500;2500,1700 FILL COLOUR
0

SCIRCLE 4500;2500,1700 COLOUR 1
SCIRCLE 4500;2500, 1200

WPRINT AT(40;5) *12°

IPRINT AT(40;17) *6*

WPRINT AT(27;11) *9*

WPRINT AT(S3;11) *2°

8FOR y=5 10 1800 |
BLINE 4500;2500,4500+6004SINC(y/S) -
1;250046004C0S((y/5)-1) COLOUR 0 €
ND I

aLINE 4500; 2500, 4500+600¢5IN(y/5) ;2
S00+600#C05(y/5) COLOUR 1 END 1
SLINE 4500; 2500, 4500+1000€SIN (y)-1
); 25004600+COSC(y)-1) COLOUR O END

1

ALIKE 4500;2500,4500+1000£51NCy) ;2
00+600#505(y) COLOUR | END |
INEXT

L]

Correccion
ortografica
Por: Juan Antonio Mllescas

Al introducir un texto es
frecuente el que después de un
punto no escribdmos en
mayuscula la primera letra. Esle

truco transforma todas las letras
encontradas en mayiisculas o
sblo las especificadas, con la
escritura de la letra sobre ¢l
texto original. En la ejecucion
hay que introducir un texto y
decir si se quicre 0 no que
transforme todas las letras
encontradas a mayusculas. Si se

__ @mon
N

contesta con N, cuando
encuentre una letra,
preguntard si se quiere
o no transformar.

¥ () J.AJdA

2! Analizador de mayusculas,

#STREAN #1:CLS

BSCREEN TERT FLEXIBLE

EWINDOM FULL:MINDOM DPEN

SHINDOW CURSOR

sHINDOW TITLE **

WREPEAT

SLINE TNPUT "Textor *, 1%

IUNTIL £900°*

tFRINTy PRINT

EFRINT * Convertir todas las lelras
a mayusculas (S/M)s *

LREFEAT i 8=UPPERSAINKEY $):UNTIL §9=
*5* R iv="N*

ININO0ON CURSOR OFF

#CLEIPRINT b4

RIF LEFTS(ES, 129="2% AND LEFTS(ES, 1
J(="1" THEN MiDs{t$, LI=UPPERS(LEFTS

(ts,13):L0

CATE 1;1:PRINT EFFECTS(E4)jLEFTRLES
0

afOR n=1 TO LEN(ES)

AIF NIDSCES,n, 1)="." THEN GOSUB rep
on

ENEXT

SPRINT:PRINT*Pulse una tecla.*
IREPEAT:UNTIL INKEY()-1

BRUN

1LABEL repon

112=n/76

8IF FRAC(x2)20 THEN x2=INT(x2)+1
11f x231 THEN y2=n-76%({p2-1)¢] ELSE
y2=n#l

in2=ntl

sUHILE BIDSCRS, 02, 00=" *
In2=n2i]1y2=y2+]

NI y2=77 THEN y2=l:xZ=x2+]

BHEND

ab28=MID§ (LS, n2, 1)si28=""

BIF UPPERS(L28)C'A* OR UPPERS(E28))
*2* THEN n=n2:RETURN

IMHILE (L282="a" AND £25¢="2") AND

280K :

sLOCATE y2;32:FRINT EFFECTS(E4);t28
8if i4="N" THEN LOCATE 76j1:PRINT C

HR4(7) i WINDOW TITLE *; Convierto 1a
letra 2

ayuscula 7 (5N)*:REPEAT: i26=LIPPERS
(INKEYS3:UNTIL i28="5" OR i24="K" E

LSE i26=i%

(MINDOM TITLE ** _

RIF §i24="5" THEN t2%=UPPERS(£2%):L0

CATE y2px2:PRINT EFFECTSC6A);026:K1
De(ts,n2)=

2% ELSE LOCATE y2;22:PRINT £24
in=n2

1UERD

SRETURN

(]

e s e e S &
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Magia numerica

Por: Juan Antonio [llescas

Redondea un niumero de
cualquier longitud por exceso o
por defecto, desde una cadena.
Si si utilizaramos las ordenes
convenientes para transformar la
cadena a numero y luego
redondearle, este nimero
perderia precision.

sNoda: Kl cundrartia indice ¢l

T ite) LLALA.
! Transformador de cifras a letras

!

' Cantidades desde 1 - 999,999,999
399

!

1STREAN #1:CLS

ESCREEN TEXT FLEXIBLE

IKINDOW FULL:WINDOW OPEN

RKINDOW CURSOR

1REPEAT

SINPUT *Ndmero: *,n$

scs=LET s=VAL(n$)

BUNTIL csC3117

ARINDOR CURSOR OFF

8IF VAL(n$)=0 THEN tot$="Cero Peset
as, "160T0 gapieza

ADIN psCL TO 15),ch(1 TO T)

8FOR n=1 TO 1S:READ p${n)iNEXT
FER n=1 TO 7:READ c$(n):NEXT

AF LEFT#ns, 1)="-" THEN m=1:n8=RI6
HI%{n%, LEN(nS)-1)

VIF LEFTS(n8,1)="+" THEN n#=RIGHTS(
n$,LEN(n§)-1)

HIF INSTR(nS,*.")50 THEN n$=LEFTS(n
§, INSTR(n$,*.*)=1)

1=LEN(n) 1gh=0

BIF 1212 THEN PRINT CHR$(7);CHR$(T)
1 RUK

an$=SIRINGS(12-1,"0" ) #n

WFOR n=12 10 | STEP -3
1p§=K10%(n%,n-2,3)
Ipl=YAL(LEF T (ps, 1))
1p2=VAL(NID(p$,2,1))

1 3=VAL(RIGHT#(p3, 1)) s tol=pl4p2ipd
RIF tol=0 60TD sigue

VF pl>0 THEN 60SUB uno

RIF p230 THEN GOSUB dos

1IF p30 THEN p3s=ps(pdie" *

u0lf p3=1 THEM IF n=3 OR n=3 THEN p3
$="" ELSE IF n=6 THEN p3s="UN *
BE18=plihep2etpls

AIF =9 OR n=3 THEN tig=ti¢"NIL *
tIF n=6 THEN IF VAL(p$)>| THEN t$=t

L$+*KILLONES *:gh=1 ELSE té=tlse Nl
LLON * £LS

E b8=tl$

UIF VAL(n$))=1e9 AND n{6 AND gh=0 T
HEN 3=t $+"MILLONES *
Btots=té+tobbzpld="":p28="":p34=""
t’:ﬂ':tl':ll

- T

ULABEL sigque -

aNEXT

R]F VAL(n$)=1 THEN tot$=toi$+*Pesel
a." ELSE tot#=toté+'Pesetas,”

tIF a=1 THEN tot$="Menos *+tots
#LABEL empieza:PRINT tots
WPRINT:PRINT *Pulse una tecla,*

TP $=INPUTS (1) :RUN

SLABEL uno

EF pl=1 AND (p2)0 OR p3X0) THEN pl
§="CIENTO "1RETURN

8IF pi1=5 THEN p1$="QUINIEN* ELSE IF
pl=7 THEN p1$="SETECLEN" ELSE pl$=
plpli+*Cl

EN"

8[F pl=1 AND p2=0 AND p3=0 THEN pl$
="CIEN *:RETURN

RIF n=k OR n=3 THEN pls=ple+*70§ *
ELSE pl¥=pl1#+°TAS *

SRETURN

1LABEL dos

Ip21=VAL(NIDS (p$,2,2))

11F p2=1 AND p3=0 THEN p2$="DIEIl *:
RETURN

VIF p21€20 THEN IF p21<16 THEN p2s=
pi(p21)+* *;p3=0:RETURN ELSE p2$="D
IECI"+p8(p

3)+" *1p3=0: RETURK

8If p2=2 THEN IF p3=0 THEN p2="VEI
NTE *tRETURN ELSE p28="VENT["+ps(p3
)+ ":p320

tRETURN

Up24=c§(p2-2)4* *11F p3)0 THEN p2s=
pasety *

BRETURN

1DATA UNA, DDS, TRES, CUATRO, CIRCO, SEI
5, SIETE, OCHO, NUEVE, DIEZ

S0ATA DNCE,DOCE, TRECE, CATORCE, BUINC
£

SDATA TREINTA,CUARENTA, CINCUENTA, SE

SENTA, SETENTA OCHENTA, NOVENTA
]

s ctimienyo de uns Hoes de
Listado, on ningun caso
sdebe teclenrse, Este
“\mismo sldtema se ha
\'\\uﬂhradu en el s
“Aado del Gem-
] \Dhase (pdg.
6800 de
oite -
‘\n\.e; .

\

N

™,

LY
N,

Errores
clasificados
por categorias

Por: Juan Antonio [llescas

Errores ERR:

— Errores internos: 1, 7, 6,
122,

— Errores en la ventana de
didlogo (1): 2, 3, 15, 16.

— Errores del programa
actual (2): 4, 5, 8-14, 17-22,
27-33, 37, 38, 101-122, 123-126,
128-152,

— Errores de comandos no
disponibles (3): 23-26, 35, 36.

— Errores desconocidos:
319.63, 66, 67, 69-99, 127,
Errores OSERR:

{Cuando ERR =100, se
produce un error del sistema
operativo 0 OSERR. Para hallar
el codigo del error, se resta al
valor de OSERR el valor 100).

— Son los cédigos: 64, 65,
68.

Notas:

(1) Son los errores que se
producen cuando se entran
Ordenes directas en la ventana de
didlogo.

(2) Son los errores cuyas
causas son debidas a la ejecucion
del programa actual (revise el
listado).

(3) Son aquellos errores que
se producen al intentar utilizar
unas palabras clave que no estan
disponibles en la version de

Basic2.

Creemos que esta seccidn, como otras muchas de la revista, cobrara moyor realce |
. Por ello, invitamos a todos a que nos manden
sus ideas y descubrimientos acerda del Gem y del Gem Besic. Todas los ideas selec-
cionadas contardn con un estupendo regalo sorpresa. Por fovor, envien sus cartas a:
Amstrad Personal. Cira. Irin km 12,400, 28049 MADRID. Refarencia Gem

si es realizada pare nuestros lectores

—
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UTILIDADES

Una de las mds
apasionantes facetas
de la informdtica es
la simulacion. En el
interior de los chips
de un CPC se puede
tratar cualquier cosa.
El programa de este
articulo estudia las
leyes de la evolucion
v seleccion natural.

a seleecion natural, en el

caso de que sea un érmino

no muy familiar, es el
mecanismo, cominmente aceptado
por los cientificos, responsable de
la evolucién de la vida en la
Tierra. El programa que
acompaiia a este articulo simula el
proceso. Pero antes de meternas
en mayores profundidades es
necesario pasar revista a unos
cuantos conceptos.

La apariencia de un ser vivo
viene dada por los genes que
recibe de sus padres. Estas
entidades se encuentran en el
interior de las células de cada cosa
viviente.

Para simplificar las cosas, nos
concentraremos en la
reproduceion asexual, debido a
que estd involucrado un solo
padre, Esta aproximacion puede
parecer artificial. Sin embargo, es
muy comun en las plantas y
animales inferiores.

Si no contamos con la
influencia del ambiente, un
descendiente sera idéntico al padre
si sus genes son los mismos. Por
el contrario, en el mundo real los
genes se pueden ver afectados por
factores impredecibles, como por
ejemplo la radiacion cosmica. Las
famosas mutaciones.

Si un gene muta y es recibido
por un descendiente, éste serd

ligeramente distinto de su padre.
Por ejemplo, si ¢l factor que el

gene controla ¢s el tamano, sera
un poco mas grande o algo mds
pequeno,

Si la mutacion aumenta las
posibilidades de supervivencia,
tenderd a propagarse entre los
descendientes de sucesivas
gencraciones, de tal manera que,
al final, se incorporara como una
caracteristica mas de la especie.
Es decir, tiene lugar la evolucidn.

Si la mutacion disminuye la
esperanza de supervivencia, no se
propagara, Este tira y

un determinado aspecto de su
apariencia y puede ser alterado,
esto es, mutado. Los valores
maximos y minimos de los mismos
se pueden ver en la tabla .
Cuando un biomorfo se
reproduce, aparecen |2
descendientes, de los cuales solo
se reproduce uno, convertido en
padre de la siguiente generacion.
Cada uno de los descendientes
difiere del padre en una pequeria
mutacién de un solo gene.
Cuando ¢l programa se gjecuta,
tenemos tres opciones distintas: la

afloja entre mutaciones
Favorables y desfavorables
es lo que se conoce como
seleccidén natural. Este
proceso es muy lento:
abarca millones de afos.
Los cientificos, para
poderlo observar, se ven
obligados a trabajar con
especies de muy corta
vida, y eso0 es lo que
nosotros vamos a simular.
Para ello, nos vamos a
sacar de la manga unos
arganismos que
llamaremos «biomorfos».
En el programa, un
biomorfo no es mds que
un arbol binario con 6
ramas. Cada una de ellas
es un gen que controla
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alienigena, la del azar, en la que
el ordenador escoge ¢l punto de
comienzo, vy la tercera y mas
interesanle en la que nosotros
definimos los valores de 5 de los 6
genes. El sexto afecta sélo al
color v no tiene una significacion

real.

Una vez hecho esto, el padre
aparece en el centro de la pantalla

y a su alrededor, los

descendientes. Podemos elegir el
siguiente padre pulsando de ‘A’ a
‘L', y asi disparar la siguiente

generacion.

De esta forma, se puede
observar la evolucion del asunto a

medida que aplicamos nuestras
- propias leyes. Una suerte de
«seleccion antinaturaly.

En el momento en que se desee
ver el valor de los genes, se pulsa
TAB y listo, Esto sirve para
tomar nota de sus valores en un
punto particularmente interesante,
¥ partir de ellos la proxima vez
que el programa se ejecute.

punto de

para que
de disco.

10 RANDOMIZE TINESMODE |tINK O, 011N
K 1, 26:BORDER 0

20 DIN worphl4, 120, parent(4),qi (5,2
e (U2, py(12), 20500, y{50),d(50), 4
he50),c 150, ¢ 1050

30 ¢1=261¢2=23:¢3=6

40 WEMORY &IFFFIFOR adr=kB000 TO &8
O0F:READ b:POKE adr,bscs=cetbtadrih
EXT

30 IF cs(3-522724 THEN PRINT *Por f
dvor comprushe estas linea®iLIST BO
60 DATA &20,0, kel k11,0,840,1,0,k40
2407, k28, 1, beb, bed kb0, ke

0

B0 REM Lectura de Jos genes

%0 FOR al=0 70 2:FO0R dL=0 70 4

100 READ gi (bY,al) i KEXTNEXT

110 KEN Incresentos de los genes
120 DATA 1,2,0.18,0.1,0.1

130 EEN Yalores sininos

140 DATA 1,-15,-3.14,-3. 14,0

150 REN Valores sazisos

160 DATA 9,15,3.14,3.14,1

1799

180 REN Parte Principal

190 GOSUR BOO(REN Define Cowienzo
200 GOSUB 2B0:REM Iniclalizacien
210 gnl=0:CLS

220 WHILE lignl=gni+]

230 GOSUB 3901REM Mulacion

240 BOSUB S00:REM Display

250 GOSUB LI101REM Eleccion

260 WEND

70

280 REN Inicializacion

290 IF a4="C" THEM RETURN

300 parent(0}=Stgarent (1)=-10:paren
b2 =2iparent (3)=21parent(4)=0.8
310 IF a$="A" THEN RETURK

320 FOR al=0 T0 4

330 g=gi (al,2)~gital,1)ig=qlgi (al,0
)

340 reINT(RMORq) ir=r ¥gi (aT, 0}
350 parent (al)erigial, )

360 NEXT

370 RETURK

380 ¢

390 KEN Mutacion

400 FOR bI=) TO L24FOR 410 10 4

410 morph(al,bE)=parenttal)

420 WERTINETT

430 ns1aFOR 100 TO 4

440 worphial,ni=sorphtal,n) +gital, 0
Tin=nel

430 worphtal,nd=norph(al,n)-gilal,0
e

460 WELT

470 ¢I=154ROUNDCRND#IT)

480 RETURN

490 ¢

500 REM Display

510 60SUS 9201REN Linzas

520 d=parent (0Dt l=parent(l) ida=pare
nt(2dsdb=parent (3 1desparentidd izl
20:y=200

530 B03UB 1350:2EM Arbol

540 FOR al=1 D 12

§50 d=worpht0,aldil=acrphll athida=
worph(2, 210 edb =aorphi3, al)ede=norph
t4yaldiz=gelalisy=pylal)

560 BOSUR 1350:REM Arbol

S70 NEXT

S80 RETURN

530 4

600 REM Define comienzo

610 FOR at=f T0 12

620 READ pxfal},pytald

530 NEXT

40 CLS

650 LOCATE 10, 21PRINT *BIDNDRFOS*

660 LOCATE 10, LiPRINT *-—-mmmmm L
670 PRINT:PRINT

630 PEINT *Opciones evolubivas®

630 PRINT

700 PRINT *A - Alienigena.®

710 FRINT *B - Cosienzo a) azar"®
120 PRINT °C - Belinit comrenzo”
T30 PRINT

140 PRINT "Paise A,B o L1 %)

T30 AS=""sNHILE atn*"y

760 as=UPPERS(IMKEY$) 1WEND

770 PRINT a%

780 IF a8CO"A" AND as(3*3" AND a9()
"C* THEW 740

730 [F a#<)*C" THEN RETURN

BoO CLS

810 FOR a=0 T0 4

820 PRINT “Numero de gen “ja)* = %

30 IKPUT **,b

B0 IF bdgita,2) OR bigifa, 1} THER
PRINT *Valore entre “jgila, 10" vy *
Jgita, 2016010 B20

830 parenttal=h

860 NEXT

870 RETURK

BED DATA B0,350,240,350,400,350, 560
L350

B30 DATA B(,250,560,250,80,150, 560,
130

300 DATA B0,50,240,50,400,50,560,50
310 ¢

920 REM lineas

130 FLOT 1000, 1000, 1

940 CLS:MOVE 0,0

950 DRAW 0,339.0RAN £39 399

350 DRAW 533,0:07AW 0,0

370 MOVE 0,300(0RAN 639,300

S80 MOVE 0,200:DRAW 150,200

990 MOVE 480, 200:0RRW §39, 200

1000 KOVE 0,100+ 0RAN £39,100

1010 MOVE 160,399:DRAW 160,0

1020 KOVE 320,33%: DRAM 320, 300
1030 MOVE 320, 100: DRAM 320, 0

1040 AOVE 480,393:07AW 480,0

1050 TAR

1060 FOR a= 10 12:M0VE px(a)-T5,py
(a)-32:PRINT CHRA(L404a); (NEXT

1070 MOVE 196, 296: PRINT “GEMERACION
i 1gal)

1980 MOVE 178, 1361FRINT *PADRE DEL
BIOMORFO*)

1090 TAGDFF: RETURN

Lroe ¢

{110 REM Eleccion

1120 PLOT 1000, 1000, 1:TAS

1130 AAVE 180, 2B0:PRINT *TAD para v
er genes’;

1140 HOVE 180, 116:PRINT *Pulse (A-L
1%

1150 MHILE IMEEYS()**; NEND

1160 a$=""iWHILE as="*

1170 as=UPPERS LINKEYS)

1180 WEND

1130 IF a#=CHR&(9) THEN 60SUB 1290:
REW ver genes

1200 c= ASCLas)-440

1210 IF ¢40 OR <212 THEN 1160

Esta aplicacion es mejorable,
por supuesto. Nosotros sélo
hemos pretendido dar aqui un

los valores de los genes se
encuentran en sentencias Data.
Seria muy simple y eficaz escribir
un par de clementales rutinas

partida. Por ejemplo:

se salvaran y leyeran
[ |

1220 FOR 2=0 70 4

1230 parent{al=sorphia,c)

1240 KEIT

1250 1F ¢=11 THEN ¢1=1

1260 IF ¢=12 THEN c2=23

1270 TAGOFF :RETURN

1780 1

1230 REM ver genes

1300 TAGUFF2CALL 4B00Q:CLS:FRINT ™V
alar del gen®sPRINT

1210 FOR i=0 TO 4:PRINT *
atd1h:HEXT

1320 LOCATE 1,25:PRINT *Fulse una t
ecla®:CALL LEBI8:CALL tR000,1

1330 TAG: RETURN

1340 ¢

1350 RENW arbol

1360 s=0INK L,cliINE 2,c2

1370 IF aIX10 THEN INK 3,¢3

1380 PLOT 1000, 1000, 21K0VE &, y: DRAM
%7t

1330 th=P1/2sc=det 1260508 1420
1400 PLOT 1000, 1000,3

1410 RETURK

1420 1F d=0 THEN 1620

1430 cX=INT(c) AND l:ict=cle)

1440 IF al=11 AND cl=1 THEN ¢}=3
1450 IF al=12 AND cI=2 THEN =3
1450 PLOT 1000, 1000, ¢ 2:MOVE 5,y
1470 dx=19C0S(thida):dy=145IN(Lheda
)

1460 DRANR dr,dy

1490 s=etltbh(s)othrcsi=iads) s
1500 yls)sy:disl=diclis)acl

1510 th=kh*datdbig=cide

1520 raxtdniy=yidyid=d-1

1520 BOSUB 1420

1540 PLOT 1000, 1000, cX: KOVE x,y
1550 dx=1COS(th-dadidy=] 151K ER-da

]

1560 DRANR ds, dytMOVE 1,y

1570 s=etlibhls)=thicts)=canls)=z
1580 yis)=yidlsd=diclls)=cT

1339 theth-da-dt:cmctdc

1600 x=ghdrry=yedyrd=g-1

1619 BOSUB 1420

1620 thathis)re=cis)re=x(shsyryls)
1630 d=dls)ieRxllshis=-1

1640 RETURK

"[ pare

i
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GESTION CPC

GESTION INTEGRADA PARA CPC (II)

Sirvc para emitir facturas a
clientes cuyos datos han sido
previamente grabados en un
fichero con el programa recibos.

Se accede por medio de un
ment que consta de las siguientes
opciones:

1. Cargar fichero. Se carga el
fichero nombre.CLI (fichero de
clientes), que debe haber sido
generado e¢n ¢l programa de
recibos.

2. Emiltir facturas. Nos
pregunta si gueremos cargar el
fichero nombre.F12 que contiene
las cabeceras de las facturas o
recibos y que debe haber sido
creado anteriormente en
cualquiera de los dos programas:
factura o recibos. Si no lo
cargamos se creara uno con los
datos que le debemos facilitar.

A continuacién nos pide los
datos para la expedicién de las
facturas, como son la fecha,
localidad de expedicion y un
ntimero como codigo fijo para la
numeracion, por ejemplo el ano
de expedicién de la factura.

Después de introducidos estos
datos, pregunta el nimero del
cliente dentro del fichero
nombre. CLI,

NS -
Los que estdn al frente de
un pequeiio negocio tienen

gque resolver las mismas
tareas de gestion que los que
dirigen una gran empresa,
pero cuentan en su favor
con dos armas decisivas: su
Amstrad CPC y nuestro
programa de gestién
integrada.

Por Javier Garcia

Aparecerd en pantalla una ficha
con los siguientes datos a
cumplimentar: concepto, importe,
%y de descuento, 7o de IVA y
gastos de envio.

Si desecamos confeccionar mas
facturas, se volverd a repetir el
proceso desde el momento en que
se nos pide ¢l mimero de cliente.
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Facturacion

Siguiendo las instrucciones que
aparecen en pantalla podemos
obtener por pantalla o por -
impresora una relacion de las
facturas a emitir.

Luego preguntard el niumero de
la primera factura. En caso de
que ya se haya rodado el
programa con anterioridad
cargard el fichero nombre. FI13 que
contiene el nimero de factura.
Acto seguido imprime las facturas
y genera el fichero nombre, FI13
con el dltimo nimero de factura
emitida.

3. Abandonar. Se accede a un
submenti con las siguientes
apciones:

1. Accede automadticamente
al programa recibos.

2. Accede al programa de
contabilidad,

3. Abandona el programa
o retorna al menu principal.

NOTA 1: Este programa censta
de tres_partes. Por tanto, no
funcionara al completo hasta que
estén reunidas.



INTEGRACION
ES SINONIMO
DE COMPARTIR

DATOS,

LEASE AHORRAR

TIEMPO
Y DINERO.

PROGRAVIA FACTURACION

10 0¥ ERROR 6OTO 440

20 MODE 2:P=250:D1M NONCLIS(P), DORE

LIS{P), EIUCLIS(R):FOR F=1 TO FAzDIN

CLISOF)sHELT

30 DIK M8 (12):FOR T=1 TO L2:READ M8

{11:NELTsDATA EKERD, FEZRERD, NARID, A

BRIL, MAYD, JUNTD, JULLO, AGOSTO, SETIEN

BRE, OCTUBRE: fi=1

40 DATA IFI'JIEII!IE DICTEMERE

50 CUB: LOCATE JB.G:PE[IH CHR (24050

Hlmsmsmmm CRES$C154)1;CHRS

ussnmmwrmtm.Lucm 8,7

SPRINT CHRS (149" rmuw;:uu
*{CHRS(149)sLOCATE 20, 8: PRINT

CHRS(147); STRINGS (23, CHRB(154) )1 CH

RECLISTV ) CHRS (240

B0 LOCATE 28, 10:PRINT "PROBRANA DE

JAVIER GARCIA®

T0 LOCATE 34, 12:PRINT ‘MADRID - 198

71 LOCATE 26,18 3PRINT "PULSE UNA T

ECLA PARA COMENTAR®:PLOT 195, 330108

AN 241,0:DRANR 0,-133:IRANR -T41,0

TDRAMR 0, 133:PLAOT 192,335 DRANR 2¢8

20z DRANE 0,-143:DRAKR - 248, 0: DRANR

0,143:CALL LBE1E

£ CLS: BOSUR 400

90 REN GOSUB 250

100/ CLS #2:CLS 11:0L8:60SUR 500

110 GOSUE 310:0N € BOSUR 540, 760,80

[

120 G070 100

130 EnD

140 REM eeserrsnrnane

150 RER #a% INPUT 4ns

160 REX TanEnisrsssse

170 alfas="*

180/ LOCATE Na, x, ytPRINT Na,THRS(143

JSLOCATE Wo,x,yi PRINT fo," *:at=UPP

ERSUINKEYSI2IF a8="" THEN 180

150,17 as=CHREL1Z) THEN RETURMN

200 TF ak=CHREC127) ARD xixd THEN »

=r-1ialfatNi0s(al 138, 1, LENGa] fasi-

13:5010 180 ELSE IF a#=CHRS1127) AN

U 17ad THEN al fas=HiDs(al fas, ), LENC

311283116010 160

210 LOCATE Wo,x, y:PRINT #b,a8:1F 1=

12 THEK 180

220 Y=X4 | rALFAS=ALFAS 148:60TD 180

200 REM peasesctaniany

240/ REN 40 CALL bBIB +b

250 REM 1hsssar ienetan

260 CLS 01:€LS 02:LOCATE 92,23, 13PR

INT 02, *PULSE KA TECLA PARA CONTIN

UARIEALL B81E

270, RETURN

200 REN 1HRsREvERERERLBIEIRRS

230 REN ®» DETECTA RUNERDS 13
300 REH ARERREREREREERRRRERLN
310 (3= INKEYSLIF C50° 1% OR 03303 1
HEN 310
20 C=VAL(CY):RETURN
300 REN CERRVERRARRELLARREEREEY
340 REM #& NO ELISTE FICHERD &4
350 REM ANREHREEHREREIHMERRREG
360 F FI=1 THEN CLS BI:PRINT 2,*
NO E1]STEN DATOS EM WEMOREA PARA TR
ABATAR. PLLSE LNA TECLA PARA VOLVER
AL MERU®:CALL BBIG:G0TO 100:ELSE
RETURK
300 PER eesdwidiiisiy
380 REX #% MINDOWS #¢
200 REN rEsieriRrsid
400 WINDOW 801,80, 1 T3:MINDOY B1,1
80,21, 25 NIH00N 82, 1,80,15, 21 :RETU
FA
Q10 FEN Remmausiseaesnvainniianinne
1
420 RER +5 TRATAMIENTO DE ERROBES
+ -y
430 FEN tRpRivrtprrsdsnpsaeiisneins
L]
‘440 [F DERR=148 AND ERL=1500 THEN R
ESURE 1310
450 IF DERR=146 THER CLE K1:CLS 92:
CLS:LOCATE 26, 13:PRINT *NO ELISTE €
L FICHERD: *noabre$:aliik 260:CLS #2
(CLS:CAT:B0SUB 2501 RESUME 100
450 RESUME 100
470 REN viebebbeer
45(1 REN #5 HENU #8
A% FEN winziniiig
500 PRINT A1,5TRINGS(37,=");" NEWU
"SSTRINGSIT, *="); :PRINT 0L, *
L.CARGAR, FICHERD  2.EMLTIR FA
LTURAS 3. ARANDONAR PROGRANA ;PRI
NT 4 STRINGS (B0, "=*) :RETURN
510 RER batkzannieriseianess
520 REN #% CARGAR FICHERD #4
S30 REM wdsrssreisanireibnss
540 CLE:LS ML:LS l?:I'RlNI 11, CHRS
{24)%EL FICHERD A CARESS EN ESTE FR
DGRAMA (FICHERD DE CLIENTES),DEBERA
HABERSE CREADD CON ANTERICRIDAD EN
£L FROGRAMA RECIBDS
*LHRS(24)
S50 PRINT 82, "NONSRE DEL FICHERD &
CARGAR® 1022072301 ¥=11 1 1=0102=30: 606
UD 170: KONBRES=ALEAS: IF NONHRES="®
THEN RETURN
SE0 HE=NONBRES+®,CL1 tDPENIN HE: INE
UT 89,7 1:FCR 1=1 TO FL:INPUT A3, KON
CLISCI) BOMELT 40D STUCLISEI) (U8 o8

A%, 18,18 REXTCLOSEIN: GOSUB 260:RE

TURK

ST0 REM ERPRERREERERERRERMIRLRER

580 REM w8 AGANDONAR FROGRANA t0

G0 REM $REaSEERs e eraREReTRIREE

EO0 OLS:CLS 91:CLS D2:GOSUR 400

B1 PRINT STRIHGMJE =)t U

ENU % SIEIFBN:I‘S Y=t TPRINT M,

1. PROGRAMA RECIDOS 2. FROGRA

WA CORTASTLIDAD 3 ARANDONAR 0

PCION":FRINT #1,STRINGS{SD, *=*)

£20 HOSUB BL0:0N T GOTO 720, 2040, 64

0

€30 G070 B0

540 €L #13CLS #2:PRINT &2, *ESTA SE

BURD (5/N0*4D=2a1=20 ¥ =] sXi=dsM2=2(

+BOSUR 170: 1F ALFAS="S" THEN GO0T0 &

60 ELSE IF ALFASZIN® THEN 640

b3t RETURN

660/ CLS #02:CLS:LDCATE 25, 3:PRINT *F

INAL DEL PROGRAMA:*

670 LOCATE 28,6:FRINT CHRS (2413 CHPS

(15015 TRINGS (23, CHRS (1541 )3 CHRS (15

E1;DHRB(24); CHRS (247 LOCATE 28, 71PR

INT CHRSC1435;" FATTIRACION
*+(HE§(149)1LDCATE 28, 8:PRINT CH

RELIAT) STRINGS(2, CHRSLL54)) CHRS(

1S3} THRSC24)

680 LOCATE 28, 10:FRINT *PROGRANA DF
.!M"IER Eﬁk"‘l.ﬁ‘ LOGATE 34, 1 2:PRINT
B I sPLOT 195, 330: DRANR
241, O:ERAHP D =133 DRAMR 241, 0: DA
KE 0, 123:PLAT 193,220 0RANE 45,010
RANR @, =137:DRAUR -245,0:TRAKR (13

I

E90/ LDCATE 31, 15:PRINT CHRE( 240 *FUL
SE (WA TECLA'CHRS(24):CALL LBBIO
700 MODE 1:MINDIM RE, 1,40, 1, StHINDD
Wol,40,3, 25:PRINT. 46, * FACHRS L
{6413 " SOFTHARE JAVIER SARCIA®

710 NEW

700 RUK RECIB0S®

T30 FEM #sebientabragsreniiini

740 REM %1 ENITIR FACTURAS e

TS0 BER sebevadneniinnERiiRELs

150 BRSUN WOSCLS RialF NOMRRES=""

THER 760 ELSE PRINT 92, *DESER CARGA.

P FICHERD CORRESFINUIENTE A * CHPSC
347 NONBRES CHR¥(243;" 13/K)1"
T70.0=2:1=572 =1 L1=0e XU=5R:GOSUR 1
TOLIT ALFAS="S" THEN GGSUB LAGN:AOT
0830

160 CL5:CLS #1:TLS KZ:PLOT 140,360:
DRAWR 343, 0: DRANR 11, =150: DRARE -348
, Ui DRAKR 0, 150:LOCATE 20,4:PRINT CH
BAC2 I VARIABLES (EMUNES PARA TODAS

LAS FACTURASTCHR${24)
790 LOCATE 22,6:FRINT "DATOS PARA E
s

§00 LUOCATE 22,0:PRINT “MENBRETE DE
LAS®
B10 LOCATE 22,102 PRINT. IFALTURRS?
820 PLOT 343, 320: 0RAWR 113, 0:0RAWR
0, ~17:0RANR ~113,0:DRAKR 0,17
630 PLOT 343, 288: 0RAUR 112,01 BRANK
Uy ITADFANR L1 0-DRANR 0,17
40 PLOT 24%, 256:DRANE 113, 0:00AWR
0,~17¢TRANR. -103, 0: DRAVE 0, 17

850/ D=01d=44: Y=6: 11a0: 22575 009U8 |
J0L1F BLTANE'* THEN 350 ELSE CABUNO
B=ALFas
860 0={oX=d4s¥=8. 01 =1+ X2=57,605UE |
70, 1F ALFA$:"* THEN 360 ELSE CABDDS
$=ALFAS
B0 0= ¥addar=0e 0 =010 2=57 60508
170:1F ALTA¥="" THEX 570 ELSE TABT
ES=ALFAS
881 GOSUE 1520
40 ROSUE 1720
300 B0SUB J80:CLELELS BI:CLS RDPRE
MT Az, CODIS0 DEL CLIZHTE & CULEN 5
E GUIERE FACTURARS"(0=2:T=4GY=11
LS e05UB LT0: IF VALTALEAS)(Y
GR VALCALFAS)SF T -1 THER %) ELSE NI
HsUAL (AL ALY
910 LLSshLS DESCLE W2LPLOT 140, 392
DRAWR 325, S:DRAKR 0, 2641 20ANR -325
(DORAME ©, 2648 LOCATE 20, 2sPRINTCH

R4(24)* [HPORIES FARA EFECTUAP. LOS
CALTULOS: (N3 (04

900 LGCATE 21, $tPRINT 'NDAREE BEL €
LIENTE:"

320 PLOT 15%300:0FARR 231, 0:TRAME
0, =170 ~131,0:DRANR 4, 17

940 LOCATE 22,63PRINT SPLI231ILOCAT

£ 20, BIPRINT KONCLIBONM)

350 T=ToLiThRTANE

G0 CLESITI=RONCL LS MUY

70 CO0ATS 440

980 LOCKTE 21, 8:PRINY "S0S0ERTO: "L
OCATE 21, AZ:PRINY “INPORTE: ", LOCATE
20, 0BRINT MTESCUENTD S i
T GASTOS ENvID

FI01PLOT 153, 256:DRANR 231, 0L ORAKR
0,-LT:DRAR -281,0:DRARE 6, 17:PLOT
315, Z20,00AMR 63, 0:DGANF. 0, -1 7:06AN
7 25, 0:DRARR 0,17:FLOT 383, 160:0RA
WP, 57,0:0RAMR 0, 17408462 ~57, 05 DRA
B2 D L75PLOT 162,160 00AMK 13,0 0
WR ;-1 T10RRMR ~25,0:0084F 0,17

1000 PLOT 303, 160:DRAWP, 25, 0:0R4HR

0 -47-DPA'E -5+ BRAMR 0 J7

>

|

.
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Todes les liirados que
incluyan este logoripa
e ancuBaTan @ iu
disposlclan an disie.
Solieitanails.

lOS TRES MODULOS
QUE FORMAN

ESTE PROGRAMA

CUBREN TODAS
LAS FACETAS
DE LA GESTION

TIPICA.

1018 0=0:Y=21: Y=100X1=R:12=535: BOGUB
17040F ALFAS="* THEN 1010 ELSE CON
CEPS(TI=ALFAS

1020 0=0:X=48: Y=12: 11=1:12=55: B0SUB
170: IF VALUALFA$)=0 THEN 1020 ELSE
HONORACT)=VALLALFAS)

1030 0=0:3=24: ¥=15:11=1:12=26: 605U
170: DESTLTI=VAL (ALFAS)

1040 0=0:1=39: Yo 1b:X1=X12=41:G05UB
1700 IVALTI=NAL LA F200

1050 0=0: 1=4%: Y=16: 11=); 12=55; GOSUB
1705 TRANS(TY=VAL LALF AS)

1060 GOSUB 260

1070 CLS:CLS MI:CLS BZ:FRINT 2, SPC
(3);*BUIERE CONFECCIONAR MA5 FACTUR

AS (SINI:* 102 0=470N =1 01=N L 2=4Es

GOSUB 170: 1F ALFAS="5" THEN GOTO 90

0 ELSE IF ALFAS="N* THEN 600 1080

ELSE 1070
10RO CLG:CLS #2:CLS W1:PRINT 02,590
(59;*QUIERE DBTENER UNA ‘CHRS(24)°R
ELACION DE LAS FACTURAS'CHR3(24)" A
ENITIR (S/NIz*:0=2:X=88:Y=02 =12
2=68:60GUR 170z 17 ALFAS="5" THEN G0
10 1030 ELSE IF ALFAS="R* THEN GOTO
1110 ELSE 1080
1030 CLS 12:CLS M1LPRINT 42,5P003);
*LA DESEA VER POR PANFALLA U OBTENE
R POR IPRESORA (P/1):* 10=2:X=604Y
=laT1=KX2:64:608UB 1701 CLS:1F ALFA
=*p* THEN (OMP=0 ELSE COMP=8
1100 LIN=E0160SUR’ 1560:CALL 48818
1110 CLS:CLS B2:CLS RL:PRINT 92,560
€131 ;" PONGA EN MARCHA LA THPRESORA
ST LA TIENE APAGADA'
1120 CALL 45819
1130 CL5:CLS DIECLS 02:PRINT M1 ,CHR
$(24)" SI'ES LA PRINERA VET DUE RUE
U ESTE PROGRARA, TELLEE EL NUNERD
UE LA FACTURA & CORFECCIONAR, EN CA
50 CONTRARID PULSE ENTER
*CHRS(24)
1140 PRINT §2, "MUMERQ LE LA PRINERA
FACTURA 1022112301 Y=1:01 =11 122216
OSUB 170:1F ALFAS="" THEN GOSUS 130
0 ELSE NUNERD(O)=VALLALFAS) -1
1150 GOSUB 260
1180 FOR T=1 70 TA
1470 NUNEROUT) =NUNERDLT-1041
1180 FOR 1=1 10/ 3=PRIKT 48:NEXT
1190 PRINT 88, 5PC(5); CARUNDR;* *5CA
BO0SS;EPCCIS); "FACTURA Nro. *jUSIN
B *RHIYCOLEST
1200 1F NUMERD(TIC10 THEN FRINT 88,

*BO0G";USIKG **; RUNERDLE)

1210 17 NUMERDIT))=10. AND NUMERD(T)
€100 THEN PRINT 88, "000;USING 10"
RUMERD(T)

1220 1F NUNERD(T)»=100 AND, KUNERD(T
1¢1000' THEN PRINT 88, "00* ;USING *NH
A% NUNERDCT)

1230 PRINT 18, SPC(S); CABTRESS

1240 FOR 1=1 T0 G:PRIKT $G:NEXT
1250 FRINT BB, BP01G0);ELISCT)

1260 PRINT ¥8,EPCC30);DOMCLIS(CONML
b))

1270 PRINT 98, SPCI30);CTUCLISICODIT
£}

1280 FOR B=1 TO J:PRINT BG:NEXT
1230 PRINT 08, SPEL300;LOCALTN",
Ds;" DE "jMESGIH;" DE 19%;YEARS

1300 PRINT IB:PRINT 8

1310 PRINT 98,8PCCS); "CONCERTO" ;590
(500 INFORTE!

1320 PRINT #8SPULSH) STRINGSTEE, "~
)

1330 PRINT JG:PRINT 48,5PC(5);CONCE
PHLT);SPLIST-LEN (cenceps (111D USING
TRV IR HONORRCT)

1340 FOR 1=1 TO 10:PRINT #8:NEXT
1350 PRINT 08, SPC(23);1VAITI;" T s/
*USING *DARRNER"SHONORACT; :PRINT
4B, SPCCIB);UBTRG "REREMIRN"HOKDRA
(TORIYALT) 100

1360 PRINT #2,SPCL30);"6ASTOS ENYID
*1SPCI201jUSTNG *SRNRRERL" TRANSIT)
1370 PRINT W8, SPC30); *DESCUENTD *4
DESCCTY Y™ 7 s/ USING “MINARRAE® 40
NORAKTI;sPRINT 48, 5PCAB);USING Mt
RVREN"; HONTRACT) 4DESCETI 100

1360 FOR 1=1 TO 3:PRINT B:NEXT
1330 PRINT 48,590 (28);*L10UIDA TOTA
I -1 R T
FHER® HONORACT) + (HORORA(T 22 1UACT) /4
G0) 4 TRANSCT )= (HONORA (T RDESEATH 100
)

1400 PRINT U6, SPC(Z81;STRINGSIAE, =

19 FOR T=1 TO 14:PRINT 0B:NELT
1420 NEXT

1430 ENSUB (850

1440 GOSUB 260:G0T0 100
1450 SEN et bdRaudn RRARauRInINER
1460 REM +4 SARGAR FICHERD-2 an
1470 REM serasbbubbiaabapiaiing
1480 H=NOMERESH®. F12° sOPENIN HésIN
PUT 03, CABUNDS, CABDOSS, CABTRESH:CLO
SEINSRETURN

1490 REN SRERERRSERRRRTERRRRI
1500 REN #3 SALVAR FICHERD-2 s
1510 PEM SEVRRRRENRREREDEDERADY
1520 H3=NOMBRES+*.F12%:0PENOLT Hach
RITE ¥3,CABUNGS, CABLDSS, CABTRESS (L
0SEOUT: RETURN

1530 FEN RNEERER RS ELERNFERERRED

HERRERRRE

1540 'REM *¥ IMPRINIR RELACION DE FA
CTURAS 10

1550 REW REwRRRRRRRRREanRiERaERiRg
FERAELERL

1560 H0SUE: 360

1570 IF LINYS? THEM GOSUB 1350 ELSE
LiRsLINe

1580 FCP T=1 10 TA: TOTAL=0

1590 TOTAL=TOTAL+HONORACT )+ CHONORAL
TIRIVALT) Z100) + TRANSET) = C(DESCITINH
ONDRALT11A100)

1600 PRINT BCOME LIING *HeE*;C0D(T)
{iPRINT ACONP,BPTLQ15CLTS (T13STRING
$1BS=LENICLISOTI), ", Y3010 USING
CHERRRIRUTTOTAL

1A10 TOTA=TOTAHIOTAL

1620 WEXT

1E30 FRINT MCONPIPRINT MCONP,STRING

1480, "=*)

1640 PRINT ACONP,S¥CE10); " INPORTE T

OTAL ";STRINGS(45,". ") USIMG “Hitee
LR T RS

1650 T07A=0

1660 FRINT NCONF,STRINGS1BO,"=")
L1670 17 comp(20 THEN RETURN

1630 FOR 1-LIN 10 ST-PRINT NcomptME
AT REURN

1E30 REM somdsprasanaeipsnndstitine
FRERRRERNRTRRIR AN RRA

1700 REN v& RUTINA FECHA, LOCALIDAD
¥ CODIGO NUMERACION 49

110 EEN makemeninpesrpssniiniiving
FERREARERERRRARA LRI LED

1720 CLB:CLS N1:LLS R2:PLDT 140,350
{DRAUE 348, 0:0F&NR 0,-150: DEAWE -34
8,0:DRANR 0, 150:LOCATE 20,45PRINT €
HES (241 DATOS PARA LA EIPEDICION DE
LAS FACTUFAS CHRS{24)

1736 CLS BLLORATE C3,64PRINT *FECH
Ar (DOMMAAD ‘sLOCATE 2X8:FRINT LD

CALIDAD: *+LOCATE 12, 10:FRINT *CODIG

0 PAEA NUMERACION.®

1740 PLOT 407, 220:DRAWR 57, 0:0RAMR
Oy =171 DRAUZ =57, U:DRAMR 6,17

1750 PLOT 375,288:0RAWR 89,0:0PAMR
0,-1710RARR -3 G:0PANR 0,17

1760 PLOT 423, 2581 DRANF 41, 0: [RANR

0,-17:DRANR -41, 0 DRENR 0,17

1770 D30 1=520Y=6s 11 =1 12=501 AOIUE

170:1F ALFAS="" OR LEN(ALFAS)LE THE

N Y170 ELSE Fa=ALFASuds=LEF IS CI8,2)

:‘:nmmmmt.mmn:nm:H.a. |
1780 IF Ds;"31" 08 MONS2'12" (R D¢
*01" 6P HOMSCU01* THEW 1770 ELSE AE
S14=HI VAL (ROND) )

1120 0=011=48: Y=B: Y1 =11 12=58: GOSUD
{T0:1F ALEAS="" THEN 1750 ELSE LOCA
LIs=ALFAS

1800 Or0sT=5a1Y=10: 11T X250 605D
170:1F ALFAS="" THEN 1800 ELSE fOL
EGI=NAL(RLFAY)

1810 RETUEN

LR20 REH srdbsdsnsnnnabsinsnin
1830 REh 41 GALVAR FICHERD 3 10
1040 REX wrsamepnpnainaitaenin
1850 He=NOMERERS* F12°4 \ERA hS10FEN
DUT Hs:WRITE B3, NOMERO(TA:CLOSEOUT
(B0 RS=NOMERLY+* FI4* JOPENOUT PS1N
RITE 03, TA:FOR T=1 10 TA:HRITE #3,C
001T), NUNZRD 1Ty, CLISET ), CONCERS (T2,
HONORATT), INACT ), TRANSCT) DESCLTSN

EXT:CLOSEDUT: RE TURN

1670 EER srmapersnaanpsnbinisd
{380 PEX # CARGAR FI1OHERD 3 &
1EI0 R0 wrania THERNERERRY
1900 HE=NONGPES+* FI%"OPENIN HasIN

PUT 9, NUKERG D)1 CLOSETN

1910 RETURN

1920 BEN sevivinnarsran

1530 REM 13 CABECERA v

1440 FEA RbEsRIRRRRREE

1970 TRrPA

1960 PRINT 8CCNP, CRBLNDS; * *; CATDOS
§; STRINGS (TO-LENICABUNTS +CABDOSE | *
"1 "PAG, *USING “000 YPAG

1370 PRINT BCONP; CABTRESS

1580 PRINT BCONP:PRINT M00MP, S2CCH0
)i *RELACTON DE FACTURAS ENITIDAS EL
ti0%;7 DE "pRESIN;" DEIZ7YEARS
1330 FRINT MCONF SPCELO) STRINGSLAZ
(LENIDSHRESISAYEARYY, *=*)

2030 FRINT ACOMPSFRINT FSOHF3PRINT

§70HP, *DATOS DEL CLIENTE®;SPC(551;"

I#PORTE"

2000 FRINT NCDNP STRINGSYB0, *= "sFR
INT ACOxF

2000 LiN=2

1630 RETURN

2040 RON COMTREIL®
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SINDUDA ALGUNA

Dudas varias

De la revista (AMSTRAD
Semanal) poseo desde el
niamero 50 al 100,
Cambiando de tema: he
realizado unos cuantos
(rucos o programas
cortos, diganme si sc los
puedo enviar en cinta,
pues aun no poseo impresora. Y
hablando de impresora, me
interesa comprar una, diganme
cudl seria la mas idonca para mi
ordenador. Estoy interesado por
la Amstrad DPM 2000.
Alberto Arnau

Puede usted, sin ningin
problema, enviarnos sus (rucos en
cinia.

En cuanito al rema de
la impresora, depende para
lo que usted quiera usaria.

Nos da la impresion, por el
contenido de su carta, que la que
le vendria bien es, efectivamente,
la DMP 2000.

Vamos con los programas que
nos comenta. Para empezar,
cuandao usted hace «run»

v el programa le da «ready»,
tratandose de un cargador

como es el caso, no significa que
el programua esié hien.

El error de «iype mismaich»
se debe a un error de tecleo
en las datas. Donde ¢! ordenador
esperaba un numero, wsted ha
metido una letra o viceversa.

Por otra parte, el cambio

que nos indica que ha realizado
es erroneo. Estd usted alreranco
el valor de la variable «I», que
Jforma parte de un bucte. Le dé
«ready» o no, nho funcionard

en cuanto le ejecute con la orden
«acatly. Toda la catarata

de errores posteriores se debe

a esto.

Por ultima, lo que le ocurre
con el programa CAD3D es
bastante npico. Es uno de los
errores mds sutiles y dificiles de
deteciar del Amstrad. Para
entender por qué, lea la respuesta
titutada «biorritmos forever», que
puede encontrar en esia misma
seccion de la revista niimero 6,

| pdgina 52.

#

Aprender Lenguaje
Miquina

Tengo un CPC 6128 e intento
aprender algo de Cddigo
Maquina. Por ello quisiera
haceros un par de preguntas:

. Me gustaria saber si existe
una traduccion del manual del
firmware al castellano y si es asi,
la editorial que los publica.

2. Como el comando IDIR es
un RSX, vo supongo que debe
haber una llamada que lo emule
desde el Codigo Maguina, si
pudierais proporciondarmela para
emplearla, asi como sus
parametros, me hariais un gran
favaor,

Eso es todo. Muchas gracias
por avudarme.

Rubén Figal Calaforra

El manual del firmware no esid
traducido al castellano. Si aun asi
le interesa, dirijase ¢ Amstrad
Esparia.

De radas maneras, fe podenios
sugerir un par de titulos en
espanol que tal vez le sean de
gran avuda:

«Desensamblado de la ROM y
mapa de memoria» (Anaya
Multimediaj v «Claves para
Amstrad» (Ediciones Elisao).

Un, dos, tres

Tengo un Amsirad CPC 6128,
v tengo alguna duda que cspero
podais resolverme:

1. {Qué senlencia tengo que
poner al principio de un programa
para que la tecla de mayusculas
gquede l1jada autométicamente?

2. ;Qué hacer para que cuando
pidamos una entrada numeérica y
entremos letras no nos salga el
tipico REDQ FROM START?

3. Quisiera saber qué es un
programa de juegos en cassétie
grabado en formato Turbo, y si
hay alguna forma o programa que
permita pasar juegos asi grabados
de cinta a disco, ¥ si existe, por
favor, el nombre y distribuidor.

Antonio Sanahuja Parés

I. Puede utilizar la instruccion
UPPERS para cambiar todys las
minusculas por mayusculas, asi:
AS=UPPERSY (AS$)
convierte A§ en una cadena
alfanumeérica integrada
exclusivamente por mayisculas,

2. Siempre que haga una
enirada, puede hacerlo en modo
alfanumeérico, asi no hay
posibilidad de error y después,
mediante la instruccion VAL,
convertir el contenido de esta
variable en un valor numerico.
Ejemplo:

19 INPUT lect$
20 dato = VAL{lect$)

3. Un programa grabado en
Sformaro Turbo se encuentra
grabado a mayor velocidad de fo
normal, con lo que la carga
resulta mds rdpida. Por desgracia,
no existe ningun programnia
comercial que le permita realizar
lo que desea, yva que su
realizacion no resulta posibie,

Volcar pantallas

.Como se puede hacer para que
salga un dibujo en pantalla, que
ha sido hecho con el Arr Studio,
sin pasar por este programa?

Angel Diez

El Art Studio genera un fichero
con extension «biny, que es donde
se encuentra ef dibujo
propiamente dicho. Los colores
los almacena en un fichero con
extension «pal», pero habria que
hacer un programa para
decodificarios, por lo que lo mds
sencillo es que. al hacer el dibujo,
tome nota de cudles son y los
ponga desde Basic.

En cuanto al volcado, no puede
ser nds simple. Supongamos que
su obra se lama
«dibujor. Teclee:

10 MODE X

20 LOAD
"“"DIBUJO.BIN"',
&Codo

en donde X es el modo
en el que se hizo el -
dibujo. '
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Borrado
accidental

Me gustaria que
contestarais a esta duda
que tengo: hace algunos
dias s¢ me borrd un
diskette, pero la verdad
es que todavia no sé
'- como pudo borrarse,
para mds detalles os diré que
dicho diskette lo tenia encima de
la unidad de disco del ordenador,
.y lo que mas me extrafia es que
sdlo se borrd por una cara,
Rafael Navarro Ferndndez

Lo que le ha ocurrido no riene
solucion. Los discos, en general,
son muy sensibles a los camipos
electromagnéticos, y la unidad de
disco de los CPC produce uno
considerable. Lo suficiente para
borrar un disco, y por una sola
cara; la gue estuvo en confacto
con {lu unidad. La moraleja es
clara; evitelo.

Lamentamos que haya tenido
que aprenderfo por las bravas.

El error
enigmatico

Hace unos meses que poseo un
Amstrad CPC 6128 que lo utilizo
para jugar y hacer pequeiios
programas.

Los programas que hago los
grabo en discos virgenes
inicializados para poderlos
ejecutar cuando quiera. Mi
problema es ¢l siguiente: cuando
cargo algunos de los programas
me sale ¢l siguiente error:

Syntax error in 58853,

58853 SPC SPC SPC SPC SPC
SPC SPC SPC SPC

C SPC SPC SPC SPC SPC
SPC SPC SPC, asi hasta 62
SPCs. Esta linea yo no la puse al
hacer el programa y no sé por qué
me sale. Borro esta linea y ejecuto
el programa. Me sale este error:

Syntax error en 43521, 43521
*MODE-WERGE*LIST. -

Naturalmente esta linea yo
tampoco la puse. Borro esta linea
y ejecuto el programa. Sale:

72 AMNSTRAD trrnal

Syntax error in 42190,
infinitivas veces,
Mis preguntas son dos:
1. jPor qué salen estos errores?
. Qué debo hacer para
solucionarlos?
Domingo Sinchez

Sus dos preguntas creemos que
pueden resumirse en una sola
respuesida.

A nosotros, estos errores tan
esoléricos solo nos han ocurrido
cuando intentamos meter en la
miemoria un programa que no
cabe.

El ordenador lo intenta y,
aparentemente, no pasa nada. Sin
embargo, al listar, aparece todo
tipo de basura en fas iltimas
itneas del programa. Si esto es lo
que le ocurre, la forma de evitarlo
es clara: divida el programa en
trozos mds pequenos que se
carguen del disco cuando se
necesiten. Para ello, puede
emplear las drdenes del Basic
Chain v Chain Merge.

Si ni aun ast le funciona,
nOSOLras conenzariamos a pensar
que su disco no escribe
correctamente el cardcter de fin de
fichero, de ral forma gue, al
intentar cargarlo, el ordenador no
sabe ddnde se encuentra el final y
sigue leyendo del disco.

Teclado caput

Hace unos dias, utilizando un
compilador de Basic, bajo CPM,
en un Amstrad CPC 664, al
volverlo a conectar comprobé que
las funciones del teclado
numérico, una de las teclas
mayusculas, asi como el Enter del
teclado central habian dejado de
funcionar, vy de esta forma
continua.

Podéis pensar lo mismao
que Yo en un principio:
una casualidad. Por ello
probé el mismo compilador
en otro CPC 664, y sucedid
casi lo mismo gque en el primero,
en esle caso desaparecieron
las funciones del 4, 5y 6,
del teclado numérico
y de la tecla de control.

Al comentar esto con un

técnico en reparaciones
de ordenador no se lo creia,
vo al principio tampoco,
posteriormente me dijo
que el arreglo ascenderia
a 9.000 pesetas por
ordenador.

Mis preguntas son las
siguientes:

iSeria posible que Indescomp,
se hiciese cargo de los
ordenadores, aun estanclo fuera de
garantia?

Si no fuera asi, yo picnso
que la averia estd en la ROM.
(Es fdcil cambiarla? Si es asi,

| ipodria conseguir alguna

y dénde?
Valentin Guardado Urieta

Lo que nos cuenta en
su carta es realmente
sorprendente.

Resulta casi imposible creer
que la ejecucion de un programa
pueda estropear la ROM,

a mienos que el compilador que
usted nos dice haga malabares con
la tension eléctrica que el 664
recibe.

Lt caso es que la prueba
con dos mdguinas y el veredicto
del téenico no admite dudu.
Nos gustariit recibir de
usted una nweva carfa en donde
nos indique de qué compilador
se trata y si nos puede emrmr una
copia del mismo, mejor.  f :

Respecto al asunto de la,
garantia, Amstrad Espana
repara ordenadores dentro
v fuera de la misma. En el
segundo caso, naturalmente,
lo cobra. Pero seguro gue sel
lo arregla.

Por tanto, no va a ser necesario
que peregrine por Muadrid
en busca de fa ROM
perdida.

Por favor, para una mayor
rapidez en la respucsta de sus
cartas enviadas a esta seccion,
escribir a;

AMSTRAD PERSONAL
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Suttlidades

on las secuencias de escape se
‘ pueden cambiar los colores ¥

los modos de pantalla o cosas
como redefinir totalmente el
teclado, todo e¢llo en el sistema
operativo.

Estas secuencias son unas
cadenas especiales que constan del
codigo de escape (ESC —en
ASCII es 27—) y el resto puede
ser variable segin la secuencia que
se utilice. De ello nos hablan en el
apéndice TV del volumen 11 de los
manuales del PC1512, ddndolos la
lista de secuencias y nada mas.

Pero lo malo esta en la
utilizacidon de estas secuencias, en
que no nos pone nada a cerca de
cdmo utilizarlas. Pues bien, antes
de nada en el fichero
CONFIG.SYS del disco de
arranque, tiene que estar la linea:

DEVICE = ANSIL.SYS

si no esta hagala y reinicialice el
ordenadaor.

El fichero ANSI.SYS es un
controlador de pantalla.

De la lista de secuencias
elegimos la o las que queramos
utilizar. Con EDLIN creamos un
fichero nuevo con cualquier
nombre y extension. Por ejemplo:

EDLIN PRUEBA 1

Una vez hecho esto empezamos
a introducir secuencias. Pero cada
secuencia tiene un codigo de
escape ESC, para introducitlo
desde el teclado hay que pulsar
V[ (. es la pulsacion simultdanea
de las teclas Ctrl+V). Ahora
introducimos el resto de la linea,
por ejemplo, para que las letras
parpadeen se introduce lo
siguiente:

“V[[Sm

Asi sucesivamente hasta que
queremos terminar. Luego,
gravamos el fichero y salimos al
MS-DOS.

Para que el fichero creado haga
resultado (en el ejemplo
propuesto, para que las letras
parpadeen), introduzca lo
siguiente:

TYPE [nombre de fichero]
en nuestro caso seria;

TYPE PRUEBA 1

y por fin ya tendremos el
resultado esperado, en este caso
que las letras parpadeen, hasta

o 1
Cal°

P
i

J R
I
U

‘]‘

Iy IT [.’ ['. r; I r
’H IT I'( [IJ II [D IP‘ ]-E
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Secuencias de escape

Dominio total del PC

Por Juan Antonio lllescas

El MS-DOS es un
sistema operativo muy
potente, pero que
algunas veces resulta
dificil de manejar. En él
podemos hacer casi
cualquier cosa.

que no se le dé otra secuencia
para cancelar ¢l parpadeo.

En general, el proceso necesario
a seguir es la siguiente:

— Crear fichero nuevo con un
editor:

EDLIN [nombre de fichero]

— Introducir secuencias:

“V[[5m

— Grabar fichero y salir al
MS-DOS.

— TYPE [nombre de fichero].

las secuencias de escape estan
detalladas en la tabla L

Establecer parametros
graficos
Para activar los parametros hay
que utilizar la secuencia:
ESC [n;...;km

donde n y k son valores de los
parametros segin la tabla 1l:

(El primer plano es el color de los
caracleres.)

Asi, podemos decir, quiero que los
caracteres sean de color verde en un
fondo blanco en negra (resaltada) y
que tengan parpadeo rapido:

TV[[32:47;1;6m

Y si queremos desactivar todos los
atributos:

“V[[0m

La m de la secuencia (ESC
n;...;km) siempre tiene que estar en
el dltimo atributo que hagamos, por
¢jemplo, si ponemos lo siguiente:

VI42m:47m; Im:6m
estara mal o'si ponemos:
TVI[32:47m;1:6
solo reconocera hasta que encuentre
la primera m.

Establecer anchura y
tipo de pantalla

Aungue existe un fichero en el
disco de sistema MODE EXE que
cambia el tipo de pantalla,
también se puede cambiar el tipo
con una secuencia de escape, éstas
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At ALY '
0  Desactiva  1odos [os
atributos.
I Acliva negra
2 Acliva renue,
3 Adiiva curgva.
5 Activa parpadeo.
6  Acliva parpades répido,
T Actrva video inverso,
B Activa escritura ovulla
{primer plano y ¢l fonds
del mismo colar).
30 Primer plang nogro.
31 Primer planc rojo.
32 Primer plano verde,
33 Primer plnno amarillo.
3 Primer plino aitul.
15 Primer plano magenis,
36 Primer plino cyan,
37 Iwimer plang Blance,
40 Fondo hegro.
4]  Fondo rojo.
42 Fondo verde.
43 Fondo amarilio,
44 Fondo acul
45 Fondo magsnia.
46  Fondo cyan.
47 Fundo bluncos,
48 Subindiees.
[ } =l 49  Supetindices.
ESC [nA Lieva el cursar g lincas hacss arriba, Valor por
defecto 1. Ej.: VI[IA.
ESC {nB “?Is el cuEmr _nul‘ir;m hacia abajo. Yalor por
defecto 1. Ej. ¥{[3H, B = =
ESC (00 Lleva ¢ cursor o solumnas hacls la derecha, Va- r_, CTABEA W
lor por defecto 1. Eji: JV[[10C. = _
ESC [nD Licva cf cursorn columnits hagis ls isquierda. Va- 0 40x2%, blanco y riegro.
lor por defecto | Ejm: V[|2D. 1 4025, color
ESC [mimf Liava of cursor o la filan y 8 Ja columnn m . ¥a- 2 80x25, blanco y negro.
Jores par defects | Ef: V(12131 3 BOx25, color.
ESC [mimH Ideni anterlar. 4 10x200, color,
ESC [=uh Establece anchura y tipo de panalla. Siendo n 5 320x300, bianca y nearo.
un mimern segun se quiern la anchura y el tipo &  640x200, blanco ¥ pegio,
de la pantalia (e hablard de elio mis adelante), 7 Continuidad de jmoas.
Eii oVil=13h
ESEC [21 Borra la pantalla y lleva ¢l cursor & la pasicion
: de orlgen,
| ESC [K Rorra hasta el final de |8 linea seoal.
' ESC [«nl Reestablece la anchura y ¢ tipo de pantalla. Idem
gue ESC | =nh.
ESC [nn...km Estableve pardmeteos prafices fse hablava de ello .
mis adelante). Ej: Vi[im, 1-26 \
ESC [6n Informa de i3 posicidn acieal del cursor 2) siste- ' 0 3
ma. T U W, WX, ¥ 2
ESC [cddizo tecla; IS AR+QW.E R T)Y. UL
pardmetrol, pard- QR
melro... |p Redefine el teclado (s hablard de clio mas ade- k3038  Ah+A 5. D F G.H, I, K.
lante). Ef.: V|00 DIR'™; 135, =
ESC [mmR Estublece In posicidn actual del cursor en fa Ma s A4 2 X, C, VOB N, M,
ny la columna m ¢ informa de ella af sistema. 5568 FIFE
Ef VI ZAR. el Onig
ESC s Almacena L posicidn 'del cursor. 032 Chires 2tribe.
ESC [w Restanra la poncion del curvor. 0N PgAn,
e 035 Cursor guwsds
on Curor derechy
0% Fin
son las dos que hay (sélo ha que &:f g‘-":;{' atajo.
utilizar una de ellas): 02 im
7 043 Del,
V([=nl DAL FI1-F0ISH ¥ Fl ke Fid),
’v“ =nh B0 EEN Ol = FI hasta FI0)
. - ,E*.N.'Ilt—I'I! FI1-F40 (Al = Fi hasta FIf)
. ' DAl CwlsTmpit
Con cualquiera de las dos se B¢ Cls Comor iquiends.,
produce el mismo efecto, siendo n g::c E:;h Ft:": derechn
! N it
un valor de la tabla 111 y produce BHE  Cirls FyAbai,
s el 4 p . o9 i + Oks
los e fectos descritos al lado: AR b AR
la h el : siempre hay que ponerles QIS Cule PeAn

al final de sus correspondientes
secuencias.

Redefinicion del teclado

Muchas veces, tenemos que
teclear de vez en cuando lo mismo
y resulta muy molesto tenerlo que
teclear otra vez de nuevo; o que
alguna vez queramos que al pulsar
una letra nos salga otra distinta o

una frase, o inutilizar la tecla

ESC o hasta el INTRO (ENTER),

etc. Pues para esto también hay

una secuencia correspondiente,
aungue su manejo es algo
complicado.

La secuencia es:

ESC [codigo
tecla;parametro[;parametro..]p
Cadigo tecla es una expresion

decimal de la tecla (son los

mismos codigos que en Basic).
Pardmetro es un cédigo o una

cadena de caracteres que
queremos gue salga al pulsar la
tecla especificada.

P siempre hay que ponerla al
final de la secuencia.

Los codigos de las teclas del
bloque central teclado, es decir,
todas las teclas menos las
funcionales, y las del blogue
numérico, s¢ pueden sacar de una
tabla ASCII.

Por ejemplo, que al pulsar la
tecla T nos muestre el directorio
del disco:

“V[[84;*“DIR";13p

en este caso, el cddigo de la tecla
T es el 84, los pardmetros son
DIR y 13, DIR es una cadena
porque esta entre comillas y el 13
es un ¢odigo decimal que
representa a INTRO,

Pero lo mds interesante es
redefimir las teclas funcionales, o
la pulsacion simultdnea de las
teclas Alt +[tecla] o Ctrl + [tecla).
Para estas pulsaciones, los codigos
son los de la tabla IV:

Ejemplos:

Para que al pulsar F1 nos
chequee el disco (si ¢l fichero
CHKDSK.EXE est4d en el
directorio actual), introducimos:

V[[0:59: CHKDSK/V/F"13p

Para que al pulsar Cirl+ O
¢jecute el GEM:

VI[15:“GEM™;13p

Y para terminar, que al pulsar
INTRO nos active o desactive el
eco por impresora (es decir
Ctrl+ P):

VI3;16;13p

Cualquier idioma

Si se tiene configurado el
teclado en un idioma diferente al
inglés (como puede ser el
espafiol), ¥ en algin momento
gueremos cambiarlo al inglés, se
puede hacer pulsando
simultdneamente las teclas:
ALT+CTRL+F1. Y para volver
al espafiol (u otro idioma) se
pulsan simultaneamente las teclas;
ALT+CTRL+F2,

La otra forma del Reset

Hay otra forma diferente de
hacer el reset en caliente:
ALT+ CTRL +SHIFT
derecho + '']"".

PP

DIV
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Para solicitar las
tapas, remitanos hoy
mismo el cupén de
pedido que encontraré
en el encarte interior

EBRB? H;m

No necesita encuaderna
gracias a un sencillo

sistema de fijacion

que permite ademas

extraer cada revista

cuantas veces sea necesario.
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SOFTWARE

Hace unos pocos anos, una comparnia americana lla-
mada Borland International, revoluciond el mundo de
los programadores para PC con el lanzamiento de Tiir-
bo Pascal. El enfoque de este producto se revelo un éxito
v ha generado un numeroso grupo de «descendientes».
Hoy vamos a analizar uno de ellos, correspondiente al
lenguaje de programacion mds famoso: el Basic.

Farsnatar |1ee
Por i amserls

Ttalp Filoon Mfext Fiiols SOMLL-Sire‘mow

|

Pantalla de presentacion de Turbo Basic (foto 1). Véanse
los mends y la linea de estado.

oy en dia, la mayeria de
Hkls aplicaciones para PC se

hacen en lenguajes de alto
nivel. La gran cantidad de
memoria RAM disponible en las
unidades centrales y la velocidad
cada vez mayor de las CPUs lo
convierten en posible. Tarde o
temprano, el programador y el
aficionado deben plantearse qué
lenguaje usar. Uno de los
candidatos mas fuertes, por su
simplicidad, podria ser el Basic.

Poco nuevo hay que decir

acerca del Basic como tal, Se trata
de un lenguaje universalmente
aplicado, no estructurado,
interpretado y, por tanto, lento.
Ademds, el intérprete debe
permanecer residente en la
memoria mientras se ejecuta el
programa de aplicacion. Desde un

Nombre: Turbo Basic.
Equipo minimo:
Amstrad PC con una
unidad de disco.
Equipo recomendado:
Amstrad PC con dos
unidades de disco.
Distribuidor: DSE
Infanta Mercedes, 83.
Tel. (91) 571 52 00.
28020 Madrid. Precio:
29.120 IVA incluido.

— horka Bale —
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Turka funic verwliow 1.8

Copsr gl (o) 5987 by
B land Liternat lonal, Ine

ARl

Opciones de compilacién. Se puede usar el 8087 y compi-
lar a memoria o disco.

punto de vista comercial y
estético, los programadores
entenderdn que esto es nviable.
La solucidn es obvia: un
compilador. Haberlos, los hay,
pero €l ciclo de desarrollo es muy
tedioso v lento. Lo ideal es un
sistema integrado, en el cual todas
las diversas partes del compilador
permanezcan residentes en
memoria, o casi, De esta [orma,
hacer un programa se convierte en
un proceso natural y, sobre toedo,
rapido. El primer producto
coherente con esta filosofia fue ¢l
Turbo Pascal, Resultado: un
millén de copias vendidas en
Estados Unidos. No es de
extranar que la compaiia
creadora, Borland, intente repetir
la jugada con un lenguaje mucho
| més extendido que el Pascal. El
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Es posible fijar
las

caracteristicas
gréficas de las
ventanas, asi
como los
directorios.

Turbo Basic
dispone de una
funcion de
ayuda a golpe
de tecla muy
detallada.

SOFTWARE
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Las caracteristicas de cada ventana del sis-
tema pueden ser fijadas individualmente.

Viadas

g

]

completo
para el

como al

Serfid teple G W teyie S0 mlp

producto se llama Turbo Basic.
Turbo Basic ¢s un sistema de
desarrollo completo. El editor,
compilador y linker se
«relacionan» con el usuario a
través de un sistema de ventanas y
menus, extremadamente sencillo ¢
intuirivo. Uno simplemente teclea
un programa, sale del editor, da
la orden Run y Turbo Busic se
encarga de todo. Compila el
programa, lo linka y lo ejecuta,
pero ¢l mismo permanece
residente, de tal manera que al
acabar de ¢jecutarse la aplicacion,
basta con pulsar una tecla para
volver al Turbo.

La velocidad de compilacion es
espectacular, En unos pocos
segundos se rransmutan a Codigo
Miguina muchas lineas Basic, El
programa no ociipa mucha
memoria y su velocidad de
ejecucion aumenta sensiblemente.
En cualquier caso, no todo el
monte es orégano, En los
manuales del programa, Borland
advierte gue en aguellas
aplicaciones en las que se haga un
uso intensivo del acceso a disco,
el incremento de velocidad no sera
muy perceptible. La razén es muy
simple: el disco tiene una

{(-u-alll-u roud ]
1 fua 2

-‘-, -
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Véanse las posibilidades en el casc de la ven-
tana de edicion, por ejemplo.

velocidad maxima de
lecturaseseritura y no da mds. Se
trata de una limitacion de
hardware v eso, en inlormatica,
viene a ser como ¢l «Sancho, con
la Tglesia hemos topadon, de va
saben quién.

En fin, hardware aparte,
cuando uno arranca Turbo Basic
le aparece una pantalla como la
de la foto 1. Desde aqui
manejaremos todo el proceso,

[.as partes imporiantes son la
barra de ments, la linea de estado
de abajo de la pantalla, gque
informa de una serie de
combinaciones de teclas atiles, v
las cuatro ventanas basicas del
sistema: edicion, mensajes,
ejecucion v depuracion. En cada
una de ellas tiene lugar la
actividad que su nombre indica.

En cuanto a la barra de menus,
cada una de las opciones muestra
en pantalla otras relacionadas con
ella. Las veremos con mds detalle
en los espacios que acompaiian a
las fotos de cada ment.

Es el momento de describir un

poco las caracteristicas y ventajas
que ofrece ¢l Turbo Basic.

A diferencia de otras
implementaciones del lenguaje,
que dan absoluia libertad al
programador para aplicaciones
indescifrables, lenas de ordenes
del tipo «GOTO 6158», Turbo
Basic es muy estructurado. Existe
un programa principal ¥ una serie
de subrutinad que se colocan al
final del mismo. Estas piezas de
codigo pueden ser disepadas para
resolver casos generales y admiten
paso de pardmetros, variables
locales, recursividad, de todo.

Por otra parte, siempre
haciendo hincapié en el concepto
de claridad, el Turbo tiene
estructuras de control, pues eso,
muy claras: IF... THEN... ELSE,
DO WHILE... LOOP, DO
UNTIL.,. LOOP, WHILE...
WEND, erc., y ¢l programa no
requiere nimeros de linea para los
saltos. Se pueden usar etiguetas,

Por ejemplo:

GOSUB Calcul
END

Turbo Basic
proporciong
un enforna:

aficionado.

desarrollo dg
aplicaciones
tanto de con
al profesiong
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Calcul:
as - ddns
DO UNTIL a$="‘‘c"”
a¥ =inkey$
IF a$=*‘a’” THEN
PRINT 1
ELSEIF a$§="*b"" THEN
PRINT 2
ELSE PRINT 3
LOOP
RETURN

En este fragmento de programa
se muestra muy bien la imponente
estructura de los programas en
Turbo Basic. La subrutina
«Calculy» se llama por nombre y
solo terminara cuando se pulse la
tecla «c». Otra forma de hacer lo
mismo, con mids claridad aun, es
utilizar la estructura «SELECT
CASE». Reescribamos la
subrutina Calcul del programa
anterior:
Calcul-.
a$=""
DO UNTIL a$="*¢"
SELECT CASE a$
CASE *‘‘a”
PRINT |
CASE “‘b"
PRINT 2

CASE ELSE
PRINT 3
END SELECT
LOOP
RETURN

Unasele a todo esto la
posibilidad de usar estas
estructuras dentro de funciones y
procedimientos, v todo puede
suceder. De hecho, los programas
recuerdan al Pascal por su
concepto, y tienen de lenguaje
Basic solo el nombre y una
sintaxis semejante en algunos
puntos. En nuestra opinién, al
Turbo Basic solo le sobra una
cosa: potencia,

Otro de los aspectos que
siempre conviene analizar en un
lenguaje es las facilidades que el
programador obtiene para
trabajar en bajo nivel. Es decir, si
de pronto resulta indispensable
acceder al veaor de interrupcion
tal, debe ser posible sin recurrir al
lenguaje ensamblador. Por otra
parte, si uno quiere, también debe
poder programar en assembler «a
pelo», y unir ese cédigo a otro
trozo de programa Basic sin
problemas.

Un detaile cosmético, y a veces util. Distin-

ta formas de apilar las ventanas en pantalla.

Fils BWH

Una vez mas, el Turbo cstd
bien armado para cumplir ambas
tareas. Un programa Basic, al
compilarlo, se convierte en un
fichero del tipo «OBl», esto es,
objeto, el cual tiene un formato
estandar. El ensamblador praduce
lo mismo, por lo que no hay
ningin problema, en teoria, para
linkarlos juntos y crear un
programa «EXE» (¢jecutable)
directamente. En la prictica, sin
embargo, es necesario conocer
como espera el Turbo que csté
dispuesta la memoria cuando se
llama a una subrutina compilada
por separado. El excelente manual
de Borland cubre esta informacién
con lodo lujo de detalles. Bastara
una lectura atenta v, seamos
honestos, unos cuantos intentos
fallidos para poder consezuirlo. El
lector va habrd pensado que, si
tad o se rad uce aficdheros conla

! extension «OBJ», cualquier

lenguaje que los produzca debiera
poder unirse con programas
Turbo. Asi es. Tan solo hay que
saber, en cste caso, cOmo esperan
ambos lenguajes que se encuentre
la memoria cuando se llaman a
subrutinas vy, si hay diferencias,
arreglarlas con unas pocas
instrucciones de «pegamento» en
cnsamblador. Para resumir, es

Tk sl
Re  Canglie Oyl boma: Wy inilow Py
alem .
| e————
1|

Ay |
Turln ooy

£ f Hasta tres
tl compilador directorios
es muy distintos
i den fijarse
rapido. De el heg
= en aras de la
esta forma, el el | modularidad.
! tedioso ciclo
tradicional de
programacién
se convierte
an un
desagradable e ol T
recuerdo. e s Nas m
Cargar un
programa no
puede ser mas
e : sencillo:
Turbo Basic es capaz de encontrar el punto gg;::er ge II:::ulrsm
exacto de un error en tiempo de ejecucion. o raton.
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El compilador
permite
controlar el
tamano de los
buffers de
musica y
comunicaciones.

El detalle en la
funcién Help es
realmente
sorprendente.
Casi no hacen
falta manuales.

Titaly Mt Miteds m“..

forle festy -
| Mol B W Cwglls  Orliess

posible también. Pero costard algo
mas de trabajo.
Nuestra segunda preocupacion,

expresada mds arriba, consiste en
saber si el Turbo permite
manipular, en Basic, las partes

| mas esoréricas del ordenador,

interrupciones, puertos de
entrada/salida, memoria de
pantalla, asi como las rutinas de
servicio del sistema operativo. La
respuesta es si, mediante la orden
«CALL INTERRUPT n», en
donde n es un nimero de @ a 255
que le dice al sisterma qué rutina
de servicio el DOS estamos
invocando.

Turba Basic tambien se ocupa
¢ la modularidad al programar
gracias a la instruccion
SINCLUDE nombre. Cuando ¢n
un programa aparece esto, el
sistema se va al disco, lee el
lichero «nembre», lo compila en
el programa principal y sigue con
éste. Se pueden tener tantos
SINCLUDE coiao uno quiera.

Por ultimo, otro facror
importanie es que con Turbo
Busic se puede acceder a toda la
memeria disponible del
ordenador. En el caso de un 1640,
640 Kbytes. El Turbo Pascal, por
cjemplo, solo permite usar 64
Khytes entre codigo y datos, al
menos en las versiones 3.xx,

Resulta dificil resistirse al

—— - Tle
nhﬂllhhlh&“ﬂlﬁ*
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La foto muestra una hoja de calculo profe-
sional realizada en Turbo Basic,

encante de Turbo Basic. Es
rapido, potente, fdcil de usar,
produce programas compactos y
veloces, permite usar trozos de
codigo escritos en otros lenguajes
y, sobre (odo, tiene un precio
muy razonable para lo que
gstamos acostumbrados a sufrir
los que desarrollamos soft para
PC en Espana.

Caracteristicas principales de
Turbo Basic

Acceso a toda la memoria
disponible.

Produce lcheros EXE
directamente ¢jecutables.

También produce ficheros OBJ
linkables ¢on otros escritos en
cualquier lenguaje.

El cédigo objeto es compacto v
muy rdpido,

Permite ¢l acceso de bajo nivel
al ordenador.

Posee instrucciones para el
control de texto y graficos.

Es modular y muy estructurado.

Facil de usar: ments, ventanas
y ratdon (opcional),

Posee una funcion de ayuda en
linea. m

Por si fuera poco, existe un indice general
de ayudas, explicando todo el sistema.

Tupe # for Commands, T fee Bl

El céddige que
produce el
Turbo Basic
destaca por

sU escasa
ocupacidn ge
memaoria y su
considerable

rapidez de

ejecucion,

Cldsico programa de las «Torres de
Hanois. Observese el liempo de co- |
mienzo (izquierda).

Fin de las ~Torres de Hanaoi». El tiem-
po empleado para terminar (izquierda)
€5 nimio.

ol [n WS meums
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SOFTWARE PROFESIONAL MICROBYTE

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

DE SUS PRECIOS | ) *

AVd. le costara realmente poco

entender por qué Microbyte es la

empresa lider en software.

La coleccién mas completa de

programas profesionalesy de juegos

estan a su disposicion,

Elija el programa mas adecuado

y obtenga el maximo

rendimiento

asusistema informatico

Lo que tal vez, nunca entienda

sea como los mejores

programas del munda son

tamgién los mas economicos.
Disponemos de una amplia gama de titulos,
solucionesy precios dentro de cadauna de las siguientes
aplicaciones:

— GESTION COMERCIAL

— HOJAS DE CALCULO

— EDITORES DE TEXTO
BASES DE DATOS

— GEM

IDADE

— INSTRUCTORES....
Desdée 7.900 Ptas. « 1.vA

Programas desarroliados por prestigiosas empresas
comoASHTON TATE, DIGITAL RESEARCH, SOFTRONICS,
i~ I‘A o)\ " A ol = SEI, SPI, LOGIC CONTROL, AMSOFT, etc.

I ‘ rA I l E Si desea mayor informacion de nuestros programas
SR AMETHAD ESFANS solicite nuestrocatalogo, hoja de producto o disco-demo,

Castaiana, 178, | 29045 MADEND Tels 442 54 33/ 44254 44/ 425888/ 442 8 99




