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e e
Butragueno

ficha por

Topo Soft

Emilio Butragueno,
una de las mayores
estrellas del Tarbol
curopeo, acaba de
firmar un acuerdo con
Topo Solt mediante ¢l
cual, dicha compaiia de
software, podra utilizar
su nombre e imagen
para apoyar cl
lanzamiento de uno de
sUs proximos
DI'Dg!'ElIl'lﬂS.

Era inevitable. Desde
que hace algtin tiempo
nombres como el de
Fernando Martin o
Jorge Martinez Aspar se
ligaron al mundo del
software en nuestro
pais, tan s6lo era una
cuestion de tiempo que
apareciera en ¢l
mercado un simulador

F

de fdibol llevando
plasmado en la cardatula
el rostro de algian
ingador conocido.

Y, como bien afirma
Gubriel Nieto, director
de Topo, «nadie mejor
que Butrapueno. No sé
exactaniente por gué
razon, pero Butragueiio
es actualmente el
futbolista mas popular
en Espafia. Serd por su
forma de jugar, por su

| simpatia, o simplemente
| por su cara, pero no

cabe duda de que tiene
carisma y ¢s un
personaje superpopular

que resultaba idoneo
| para nuestras

intencionesy.

La idea de realizar
este programa no cs, sin
embargo, algo nuevo en
Topo. «Siempre hemos
querido hacer un
simulador deportivo, y
en un principio
estuvimos pensando en
uno de tenis, pero
Creemos que nos
resultaria practicamente
imposible superar al
mitico March Point, que
€s un juego casi
perfecto. Sin embargo,
nos dimos cuenta de
que hasta ahora no se
ha realizado ningan
simulador de litbol que
posea todos los
ingredientes que la gente
espera. Eso es lo que
nos gustaria lograr con
esle jucgo.»

Butraguerio Fithol es
el nombre que recibird
este programa que,
basado en la concepcion

de la popular mdquina
de videojuegos,
intentard reproducir con
la mayor fidelidad
posible el desarrollo de
un partido de litbol.
Cada equipo estard
formado por 11
jugadores que podran
pasarse entre si la
pelota, habra faltas.
saques de banda vy
corners, € inclusoe se
estd trabajando sobre la
posibilidad de ofrecer
las estadisticas del
rendimiento de
Butragueio en cada
partido. «Este es un
detalle que aun estd por
confirmar, pues todo
depende de la memoria
que nos deje libre el
bloque principal del
programa. De cualquier
forma, como vanos a
realizarlo en rodos los
formatos, (Spectrum 48
y + 3, Amstrad,
Amiga...), es posible
que esle aspecto varic

Nuevo
lenguaje
para ordenador

Un equipo de
investigadores de la
Universidad escocesa de
Edimburgo ha sido
galardonado con el
premio mas prestigioso
que concede la industria
informatica britanica,
Dicho premio, conocido
como el Premio Ténico
1987, que otorga la
Sociedad Britdnica de
Informatica (BCS), fue
concedido al equipo
dirigido por los
profesores Robin Milner
¥ Rod Burstail, del
Departamento de
Informdtica, por la
claboracion del lenguaje

de programacion
Standard ML. Los
trabajos de
perfeccionamiento se
llevaron a cabo en el
laboratorio para el
establecimiento de la
informatica del citado
departamento.

La caracteristica
distintiva de Standard
ML estriba en haber
sido perfeccionado a
partir de sélidos
principios tedricos,
mientras que la mayor
parte de los lenguajes
nacieron de forma
empirica, con
estructuras complejas no
reconducibles al analisis
formal. Cuanta con una
descripcion matematica
completa, que lo hace
especialmente adecuado
para la elaboracion de

programas de correccion
comprobada. Esta
caracteristica reviste
especial importancia,
por ejemplo, en
sistemas de seguridad
critica para el control
de aeronaves y centrales
electricas, aplicaciones
en las que se usa
activamente. También
ha suscitado gran
interés en circulos
académicos, donde se
tsa para la investigacién
¥, con mas [recuencia,
para la ensefianza,
incluso como primer
lenguaje.

El Standard ML ha
sido perfeccionado en
los ltimos 15 afos con
la colaboracion
cconémica del Consejo
Britanico de
Investigaciones

Cientificas y Técnicas
(SERC) y de la
industria britdnica.

Las investigaciones
sobre este lenguaje
proseguiran gracias

a la subvencién de
250.000 libras esterlinas
(unos 51 millones de
peselas), recientemente
otorgada por el SERC.
Los trabajos se
centrardan en la
ejecucion paralela del
lenguaje v de cuestiones
relacionadas con la
petsistencia, datos que
existen una vez
terminado el programa.
Tambi¢n se investigardn
los entornos de
programacion ML,
como sistemas de
ventanas, graficos y
programas orientados al
objetivo.
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—— Nuestras
inrenciones
son alcanzar
fas 200.000
copias.——

para cada ordenador.»

El programa posecrd
un alto nivel de calidad
y por si solo podria
haberse convertido en
un gran exito, pero los
sefiores de Topo han
decidido jugar fuerte y
apostar porgue s¢
convierta en el mas
vendido de la historia
del software espaiiol.
Indudablemente, el
nombre de Butragueno
va a influir mucho en
ello. Gabriel Nieto asi
lo reconoce. «Nuestras
intenciones son las de
alcanzar las 200.000
copias.

Maxime si contamos
con que hemos
calculado gue e] nombre
de Butragueno nos
dayudard a aumentar
aproximadamente en un
30 por 100 las ventas.»

Sin embargo, cl
hacerse con los favores
de este idolo del futbol
no ha sido facil, ni
tampoco barato. La
cifra no estd
confirmada, pero parece
gue en ningun caso ha
sidlo inferior a los cinco
millones de pesetas.

De cualguier forma,
Topo tiene las ideas
muy claras de cara al
futuro y son conscientes
de que el éxilo debe
basarse en estos
momentos en acciones
de este tipo que
despierten el interds de
los usuarios. «En
soltware ya estd lodo
hecho. Es muy dificil
inventar algo nuevo y el
unico camino que hay es
realizar bucnos juegos.

Trabajo
para todos

El estudio anual sobre
mercado de trabajo
informatico realizado
por Sedisi y Bit,
muestra que en 1987 se
registrd un incremento
de ofertas Je trabajo
del 15,5 por 100
respecto a 1986 en ¢l
conjunto de empleo
demandado en el
periodico La
Vanguardia.

El sector de mayor
crecimiento de las

_ LENGUAJES DE PROGRAMACION

Niimero de veces que s cita en los anuncios ¢l deseo de conocimientos
de un lengunje y cudles,

. Vanguardia | Vanguirdia
Leagyajes | 987 | 1986

COBOL 519 476 156 270
RPG-I] 1 281 7 184
RPG-NIT 182 251 1M 14
BASIC M 13 148 12
PL/I M 48 2 $2
ASSEMBLER 11 0 30 2
PASCAL 42 I 22 25
FORTRAN # 19 0 19
ADA L) - _— —
LOGO = | ] —
C 68 i3 30 13
LISP 2 . = =
PROLOG 3 2 = 5
FORTH | - = =
TOTALES 67 | 143 | Lo | 80

T
{is ul PPais-ABC | Vanguardia | Vanguardia | Vanguardia
Pacsieduitabalo 1987 o7 e \|
Directores, Jeles y
Responsables 172 i 4 an
Analistas y Consullares 199 160 169 1
Analista-Programader 336 452 ig 191
Prograniadonss 3% 437 440 M
Tecnicos de Sistemas 258 104 88 42
Fspecialisias 12 10 3 —
Licenclados
informatica 109 7 83 A
Profcsores
y Formacion & 57 a6 6L
Area Comercial 27 4 243 291
Implantadores 23 10 1 18
Jefes Explotacion 16 § 3 2
Operadores % 99 104 53
Varlos Explotacion 8 4 ] 17
Moniroras Grabacion 2 — - |
Grabadoras-Pertoristas 97 17 35 bk |
Microinformdtica = 16 26 st |
[TOTALES 2055 | 180 | rex | 12 |

Novedades
de Asicom

El departamento de
CAD/CAM, de la firma
barcelonesa Asicom,
comercializa un nucvo
producto: el PCB
Turbo, un programa
para cl disenio de
circuitos impresos
desarrollado por v para
ingenicros electronicos,

Permite trazar
automalicamente el
caming de las pistas a
una o dos caras,

Para ello se traza
previamentc una linea
de union entre los
dos pads a unir
(ratsnets) v el PCE
Turbo recaleuld y traza
automaticamente el
camino correcto de la
pista o pisias.

Funciona sobre PCs

solicitudes es el de
analista-programador,
que paso de 319
demandas en 1986 a 452
en 1987 en La
Vanguardia. Los
lenguajes mas
solicitaclos son el Cobol
v RPG-I1.

El estudio se realiza
de forma anual con
basc ¢n las demandas
publicadas en el
periodico La
Vunguardia v, para
1987, tambicén en ABC |
v El Pais. El estudio
que esta realizando
Sedisi para el presente
ano abarca un mayor
nimero de metios y
mas amplia distribucion
acografica.

compatibles, XT o AT,
con un minimo de¢ 640
KBytes de memoria
RAM, una ¢alida seric
RS232, 1arjetas graficas
CGA o EGA y, a ser
posible, una pantalla en
color. Asimismo,
Asicom S. A.,
distribuidor oficial de
AutoCAD en Bspaiia,
ha anunciado la
comercializacion del
AutoCAD 9.0,

AMSTRAD Personal 7
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Robots
en el hogar

Un robot que haga
los quehaceres
domésticos que agradan
poco, tales como cortar
el eésped y limpiar la
alfombra, podria ser
realidad préximamente
si tiene éxito una
iniciativa del Ministerio
de Industria y Comercio
de Gran Bretana. El
citado ministerio esta
creando un grupo de
industriales y
universitarios que
perfeccionen autdomatas
inteligentes para utilizar
dentro y fuera del
hogar. Se¢ alentara a tal
grupo a que se las
ingenic para el uso en
aplicaciones domeésticas
de los rebots,
perfeccione luego la
tecnologia para que
funcionen y finalmente
encuentren un socio
industrial que los
fabrigue,

Ya se estd trabajando
en un sistema de guia
que pueda utilizarse en
un autémata de
seguridad que vigile la
vivienda de noche. EI
automara podria
detectar la falta o
cambio de posicién de
objetos y advertiria la
presencia de intrusos. El
nuevo grupo forma
parte de la iniciativa
Robdtica Avanzada
(RA, en sus siglas

inglesas) citado
ministerio, cuyo
objetivo consiste e¢n
perfeccionar e integrar
la inteligencia artificial,
la computerizacion y los
robots con la tecnologia
tradicional. Se estd
establecienclo en
Salford, al noroeste de
Inglaterra, un centro
nacional de
investigaciones de RA
que sera ¢l centro de tal
especialidad en Gran
Bretafia v, segin se
estima, comenzard 4
operar ¢ste ano,

Hasta ahora se
habian destacado las
aplicaciones en
ambientes adversos,
tales como la lucha
contra incendios, pero
¢l desarrollo tecnolégico
hard que ciertos tipos
de automatas
domeésticos sean
realidad. La invitacidn a
unirse al grupo se
extiende a
organizaciones
industriales,
universidades e
institutos de
investigaciones.

Un ejemplo de todo
esto es un robot
ultramoderno gue «ve y
toca», v que se utilizara
en trabajos de montaje
industrial. Es el
resultado de la
colaboracidon en materia
de investigacion v
perfeccionamiento entre
la Universidad de
Newcastle (nordeste de
Inglaterra) y la
Universidad Técnica de
Atenas.,

Omnilogic,
nuevas oficinas
en Sevilla

Dentro de su politicu
de expansion, Omnilogic
sigue creciendo y
adentrandose en otras
areas que aun ostin en
periodo de desarrollo
como, por ejemplo, el
mercado andaluz,

Por ello Ominilogic ha
abierto sus puertas en
un punto estratégico
como es la ciudad de
Sevilla, idénea para
canalizar desde alli sus
servicios y la amplia
gama de sd uciones a
este creciente mercado
andaluz.

Onmilogic Sevilla se
encuentra en: C/San
Francisco Javier, 9, Pta.
3 Mod. 15. Edificio
Sevila 2. 41005 Sevilla.
Telf.:(954) 65 85 55.

Esta nueva sede
estard dirigida por
Antonio Muro, de amplia
experiencia en el sector,

Softronic
en Bilbao

Softronics, S. A.,
empresa importadora y
distribuidora en Espana
de diversos productos
de las firmas Autodesk,
Cambridge Computer
Graphics y Borland,
ademas de los ordenadores
Compag, pone al
servicio de clientes y
distribuidores una nueva
oficina en Bilbao. Esta
oficina ya se encuentra
abierta al pablico. Su
direccion es: Gran Via
de Diego Ldpez de
Haro, 53, primer piso,
telf.: (94) 442 54 22,

Con esta nueva
delegacion, Softronics
pretende reforzar su
linea de apovo.

IN2 abre
delegacion
en Valencia

La filial espafola de
la empresa IN2 (segundo
constructor francés de
ordenadores), ha
inaugurado su sede en
la Comunidad valenciana.
Con esta nueva
inauguracion, dispone
de servicio propio en
Madrid, Barcelona,
Valencia ¥ Alicante. El
parque de ordenadores,
fabricados por esta
empresa en Espafia,
supera al millar, una
gran parte instalados en
el area mediterranca.

IN2 presento este ano
en Informat una gama
de microordenadores y
los equipos completos
para el videotex en
Espaila. La Empresa
dispane de gran
experiencia en el campo.
del videotex porque
equipa gran parte de los
servicios Minitel .

B =7

Software
para PCW

Los juegos para PCW
SO una noticia poco
habitual. Sin embargo
en este mes ha salido al
mercado un disco
bastante interesante
para los aficionados al
mundo de los juegos.

Procin, 8. A., después
del €xito de la version
de PC, ha lanzado Bob
Winner para PCW, un
juego lleno de diversion
e intriga, con el que se
pueden pasar muchas
horas de diversidn.
Dentro de la caja se
imcluye un comic
arientative que conviene
leer, si se quiere acabar
¢l juego de la forma
adecuada.

8 AMSTRALD Ferional




Inforbase 88

Durante ¢l mes de
mayo pasado se han
celebrado en la ciudad
alemana de Francfur el
Infobase 88.

El objetivo de esta
feria ha intentado
dar a los visitantes una
vision clara de
las ventajas, condiciones
y consecuencias de
{a utilizacion
de las bases de
datos.

Para cllo fueron
invitados expertos
procedentes de las
empresas mas

importantes del sector,
asociaciones ¢
investigaciones de este
tema.

Infobase ha contado
con la participacion de
130 expositores,
procedentes de mas de
10 paises, con lo que ha
cubierto,
aproxim adamente, la
mitad de la oferta
actual de bases de
datos on line. Por esla
razon, sus organizadores
afirman gue sc ha
convertido en la
mayor exposicion
monogrifica de bases
de datos del mundo,
en tan solo cuatro
anos.

DE/CAASE
para PC

Distribuido
exclusivamente en
Europa por Desktop
Engineering
DE/CAASE, banco de
datos y procesador de
formulas para el diseno,
es una versian ampliada
del MSC/CASE 2.1,

Comprende toda la
serie de modulos de
férmulas usadas mas
frecuentemente.

Incluyen un maodulo
de superposicion que
permilte al usuario

adaptar a escala los
resultados de otros
modulos vy funciones
para la eliminacion de
tensiones.

DE/CAASE es
compatible con el
Virtual Device Interface
(Interfaz de dispositivo
virtual, VDI), junto con
el IBM Enhanced
Graphics Adapter
(EGA) para facilitar
graficos en color de alta
resolucion con el 1BM
PC y compatibles. Sus
aplicaciones van desde
el campo de la
Ingenieria civil a la
mecanica o el disefio y
la construccion,

Personal
Computer
Show en
septiembre

Ya se conocen la
techa y cl lugar cn el
que se celebrara el
Personal Computer
Show de este afio: del
14 al 18 de septiembre
en ¢l Earls Court de
Londres.

Esta feria, la mas
importante de
microinformatica
celebrada en Europa,
atrajo ¢l afo pasado
mas de 50.000
visitantes, que esle afo
los organizadores
preveen superar. Los
expositores mas
importantes de este
sector, ya scan de
juegos, ordenadores,
programas, etc.,
preparan
concienzudamente
durante ¢l verano su
presencia en csta feria,
la puerta que abre ¢l
periodo informatico
1988-89.

Tarjetas de
crédito
controladas
por PC’s

La Asociacion de
Comerciantes acaba de
poner ¢n marcha un
novisimo sistema de
venta a crédito mediante
tarjetas con banda
magnética.

El sistema consiste en
la entrega a los clientes
de Mercamadrid de una
tarjera de compra
propia para que
efecticn sus pagos.

La mencionada
tarjeta es leida y
grabada en un lector-

grabador conectado on-
line con un PC
Compatible. Todo el
desarrollo y disefio del
software de las tarjetas
y de los lecrores-
erabadores ha sido
realizado por la firma
Proa.

El furor de
los packs

Durante estas fechas, la
mayoria de las compariias
espanolas han sacado al
mercado una serie de
interesantes ofertas.

Dinamic ha reunido
en un pack algunos de
sus Juegos de mayor
éxito desde 1985. Juegos
para todo tipo de
4licionados a muy buen
precio: 1.200 pesetas en

cinta y 2.250 ¢n disco.

Dro Soft presenta dos
ofertas interesantes.
Dentro de su serie
Bulldog (serie archoter)
presenta dos titulos ya
conocidos por todos:
Dan Dare y Ghotsbusters.
El precio de cada uno de
cllos es dc 499 pesetas.
La segunda de sus
ofertas es Pack of Aces,
cinta cn la que se
incluyen 4 juegos.

System 4 ha lanzado
una caja, Las cajas de
sol, compuesta por
cinco cintas de juegos
va conocidos y unas
gafas de sol de regalo.
Todo por un precio
inferior a 2,500 pesetas.

Por ultimo Erbe,
dentro de su serie dos
por uno, ha sacado dos
juegos: Charfie Chuplin
y Lazer Tuag.
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UTILIDADES

en Basic.

Hasta ahora, los programas
Basic que utilizan rutinas en
Codigo Maquina para
imprimir grdficos, solo
admitian un fotograma. O lo
que es lo mismo, no permitian
cambiar el grdfico. Pero a
partir de ahora, y con los
nuevos comandos RSX que os
presentamos, ya podremos
disfrutar de objetos animados

desde Basic

- W emos desarrollado dos
Hprogramas. El primero
esla eserito en Basic.
Nos permitira disenar objetosy

El segundo es un programa en
Cdodigo Maquina que incorpora
los nuevos comandos RSX para
poder manejar los graficos.
Con el programa en Basic,
podemos crear hasta ocho
fotogramas por cada uno de los
objetos, v lo que es mejor en
cualquier modo de pantalla.
Cuando ejecutamos el
programa, éste nos pregunta por
el modo en el que queremos
trabajar, y el ancho y el alto en
pixels del objeio a dibujar.
Debemos tener en cuenta que el
ancho y el alto son valores fijos

sus correspondientes fotogramas.

para todos los fotogramas de un
objeto, luego deberemos elegirlos
como el tamano del folograma
mas grande.

Inmedidtamente después
pasamos a la pantalla de diseno.
En ésta podemos hacer tres
divisiones. En la esquina
superior izguierda aparece una
cuadricula que es la pantalla de
dibujo. A su derecha estaran los
dibujos de los fotogramas tal y
como se veran en ¢l modo gue
hemos elegido, y por ultimo,
abajo estard la zona de didlogo,
donde se nos informa de la tinta
que estamos utilizando
actualmente v del [otograma con
el que estamos trabajando.

Para poder movernos por la
cuadricula, deberemos utilizar

por Daniel Calvo

Animator

los cursores, v para activar un
punto, pulsar la tecla Copy que
pondra ese punto del color que
estemos utilizando actualmente,
Ademas, disponemos de las
siguientes opciones, pulsando la
tecla asociada:

— P. Nos permite cambiar la
tinta con la gue dibujamos.

— F. Elige el mimero de
fotograma que queremos
modificar o crear, y que deberd
Ser un numero entre | y 8,

— 1. Con esta apcién
podemos cambiar los colorss
asociados a las tintas, Primero
nos preguntara la tinta a
cambiar, y después el nuevo

.color asociado.

— C. Compilara los
fotogramas para que puedan ser
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utilizados posteriormente. Al
principio nos pedird hasia qué
fotograma queremos compilar,
pues puede que no queramos
salvar todos, por lo que
deberemos responder con el
nimero del ultimo fotograma a
compilar. Después nos
preguntara el nombre del fichero
con ¢l que queremos salvar los
forogramas.

— 0. Vaolvera a ejecutar el
programa para que podamos
disefiar otro objeto.

— M. Nos permite
intercambiar el contenido de dos
fotogramas, para lo cual nos
preguntard los nimeros de los
mismos.

— L. Carga una secuencia de

cinta/disco, para ser modificada.

Esto es todo en relacion al
programa disenador (Editor de
Sprites). Pasemos ahora al
programa en Codigo Maquina
que nos permitira manejarlos.

Este programa puede manejar
hasta cuatro objetos diferentes
simultaneamente. Cada uno de
los cuatro objetos tiene una
posicion fija en la memoria, por
Jo que si queremos utilizar
alguno cn particular, deberemos
antes cargar los lotogramas
(eligiendo la opcion C del
programa anterior) en su
posicion correspondiente.

Las direcciones son las
siguientes:

Primer objeto, Direccion
&RFF4,

Segundo objeto. Direccion
&93F7.

Tercer objeto. Direccion
&97FA.

Cuarto objeto. Direccion
&9BFD.

Por ejemplo, si hemos salvado

unos foltogramas, con la opcidn
C del programa cn Basic, con el
nombre Cara. Bin, y queremos
utilizarlos como primer objeto,
deberemos ¢jecutar la siguiente
instruccion:

LOAD “cara.bin’' &84

Para mancjar los objetos
disponemos de los siguicntes
comandos RSX:

DITOR DE SPRITES

10 REM Disenador de Sprites

20 REM Daniel Calvo Gonzalez

30 REM Aastrad Personal 1988

40 NPEMOUT *d*:MENORY L3FFF:CLOSEOUT:com
1enz0=k4000: SYNBOL 255, 0, 127,127,127,127
. 127,127, 127:805U8 1790

50 FOR x=hA200 10 XA214:READ 2$:PDKE 1,V
ALC'%* #2890 :NEXT:POKE 54000,0:CALL KAZ00,
%4000, L4001, 52000

60 60SUB 1570

70 ahorazcomienzo

80 &0SUB 1760

90 'Bucle Principal

100 PRINT CHRE(22);CHRE(L);

110 PEN 1

120 LOCATE poss,posy:PRINT CHR$(255);
130 FOR t=1 TO S0:NEXT

140 IF INKEY(0)=0 THEN 280:REM arriba
150 1F INKEY(2)=0 THEN 310:REN abajo
160 IF INKEY(})=0 THEN 340:REM derecha

170 lf INYEY(8)=0 THEN J70:REN i2quierda

190 IF INKEY(3)=0 THEN 400:REM ackiva

lﬂ'ﬂ IF INKEY(27)=0 THEN 420:REN plusa
200 15 INKEY(53)=0 THEN 480:REN fotogram

ﬁ&.!f [NKEY(35)=0 THEN S50:REM Casbia i

nk
220 IF INKEY(62)=0 THEN B40:REM Compila

230 IF INKEY(34)=0 THEN B60:REH Otro
260 1F INKEY(38)=0 THEN 940:REN Mueve
250/ 1F INKEY(51)=0' THEN [090:REN Traer
250 IF TNKEY(36)=0 THEN [180:REN Cargar
2706070 110

260 REM Arriba

290 IF posy=1 THEN PRINT CHR${7);260T0 1
10

330 LDGHE wsl, pair:m PEElfahhrthPil

:hﬁ:ﬁﬂm Ilh

310 REX abajo

320 IF posy=alto THEK PRINT CHR$(7);5: 60T
0 Lo

330 LOCATE posk prsy:PEN PEEK(ahoralzFR]
NT CHR$(2351; :posy=posy+liahora=ahordtan
chezGOTD 110

40 REM derecha

350 1F posz=ancho THEN PRIRT CHR$(T) 3260
10 110

360 LOCATE ptisx, posysFEN PEEX (ahota):PRl
NT CHR$(255) ) :pose=posatiahorazahoratls
6070 110

370 REM rzquuerda

380 IF posx=) THEN PRINT QHRS (7026070 1
14

99; LODATE posy,posy:FEN PEER(anoral;PRI
NT fHRS(255) ;2 posx=posz=] tahara=zhora=1s
GOTO 110

400 REM agkivar _
410 POVE aher 3,color“PEN color <PLOT 28+
(posx-12+{anpiyel /8),298-(fokograna-1) 14

AMSTRAD Personal 11




UTILIDADES

— IACTIVA
tiempo,num,columna, fila
Activa los fotogramas de un
objeto en particular, v necesita
cuatro parametros. Tiempo es el

retardo que tiene que existir
entre cada uno de los
fotogramas, en unidades de
medio segundo. Num es un
numero ¢ntre | v 4 para elegir
objeto, y por altimo columnu y
Sfile determinan la posicion en la
que queremos que sea impreso,

— IDESACTIVA num

Hace lo contrario que el
comando anterior, es decir,
desactiva el movimiento de un
determinado objeto, cuyo
ndmero ¢s num. Este comando
no borra ¢l objeto, dnicamente
para de imprimir los fotogramas
suLesivos.

— [ON. Activa la
interrupcidn si no estaba ya
activa.

— |OFF. Desactiva la
interrupeion si esta activa.

-
SldaEnNsnsnns

Luego para inmediatamente el
movimiento de todos los objetos
que estuviesen activos.

En estos comandos RSX no
esta incluido el movimiento de
los sprites, pero sc¢ podria
adaptar cualquiera de las rutinas
que ya han sido publicadas en
gsta revista.

s8s “Ssan XE N

Por ultimo, indicar que para
poder wtilizar los comandos
RSX, se debera copiar el listado
en formato del Cargador
Universal mediante la opcidn 2 y
salvarlo con el nombre
SPRITES.BIN.

Posteriormente, y en todos los
programas que¢ hagan uso de los

mismos, se debera incluir la
sigutente linea:

MEMORY &8F1'3:LOAD
“SPRITES.BIN" &AM CALL
&A000.

Para los amantes del Cadigo
Madquina, se publica el listado
ensamblador, con lo que podian
sacarle un mayor partido e
incorporar todos los cambios
necesarios. Este listado esta en
formato del ensamblador de Ace
Software, pero puede ser
adaptado a las exigencias del
Gena con unas leves
modificaciones.

G-posyi?, PEEK (ahara) 16070 120

420 REM pluaa

430 CLS 1:PRINT CHRS(22)CHRS(0);

440 WHILE INXEYSC)**:MEND

450 LOCATE 1,20:INPUT "Nusero de plusa *
Lolot

500 IF colordD OR colord=maxcolar THEN 4
50

470 60SUB 1760:6070 110

480 REN fotograma

490 CLS ML:PRINT CHRS$(22)CHRS(0);

300 WHILE INKEYS<)®*:KEKD

510 LOCATE 1, 21:INPUT *Numero de fotogra
sa ", fotograma

520 IF fotograeall OR fotcgrama)d THEN 5
0]

530 IF lotogramatsaxloto THEN eaxfolo=fo
togrand

540 ahora=comienzot (fotograsa-1)kanchota

'ssn-;ﬂmt-a INKEY8€)**
-6?0 LOCATE | I.EI:IW UI-I'.Im tatogrm

1to:60SUR 1570:60SUB 1760

550 6070 30

560 REN Casbia ink

570 ELS BI:PRINT CHR$(22);CHRAC0);

SB0 WHLLE INKEF$(>**:HEND

530 LUCATE 1,21: INPUT *Pluea & cambiar *
(plusa _

600 IF plusatl OR plumad=saxcolor THEN §
kL

B10 INPUT *Nuevo coler * nuecolor

620 If nuecolor(C OR nuecelor)26 THEN 6!

0
630 INK plues, nuecolar:GOSUB 1760:6070 1
IR

" nun
B0 IF numdeaxfoto OR nus(l THEN 670

690 anchol=INT{{ancho-1)/{(8/(2*(2-nodo})
114l

100 donde=43003:panta=ACB42;POKE &9000, 4
nchol:POKE k9001,alte:POKE L3002, nustl
710 FOR conta=1 10 nue

720 al=panta

730 FOR y=1 10 alto

740 a=panta

730 FOR x=1 TD anchol

760 POKE donde,PEEK{panta)

770 panta=pantatl:donde=dondesl

780 NEXT

790 panta=atkBO0: IF pantad=0 THEN panta=
pantatkC050

B00 REXT

B10 panta=al#&20A0: IF pantad=0 THEN pant
a=panta+kC050

B20 NEXT

830 LOCATE 1,21:INPUT *Noabre del ficher
o *,nased
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— Deberemos indicar un
ORG #AGNY.

— Las ctiquetas deben ir
seguidas por dos puntos.

— Las cadenas de caracteres
debzn estar entre comillas
dobles.

— El punto y coma antes de
los comentarios ¢s siempre
necesario.

— Los nameros en
hexadecimal deben ir precedidos
pot el cardcter #, luego hay que
quitar la H que los identifica en
los listados. [ |

CARGADOR DE SPRITES.

DIRECCION DE COMIENZO..A000

IEC93200A0214DAG0OL2ZAA0CD, 47F
DIBCIE012280A12179A111B4, 51F
AUCEBICDEFBC2173A1110500,4EA
01G6500C3ESBCIBANCISIACCT, SBD
BEAOCII9ADCIASAD41435449,648
56C14445534143544956C14F,47A
CE4F46CREO000000000FEQO4ACO, 3EB
DD7E04BTCEFEGSDODDEEDNOR2D, 529
DD66022SCDIABCES2158A111, 51D
10 0500DD46041910FDF3360123,39F
11 DDTEDBT723360123D17321372,42E
12 FEC93DCOFIDD4AG002158A111, 602
13 05001910FDI600FBCIIABOAL, 480
14 BICO3CIZA0A1ICIIEAOIRBUAL, SE2
15 BTCBAFIZ80A12173ALC3IECEC, 721
16 FIFS5CSDSESDDESOG013IASDAL, 768

O OOB =3 LN e L B

17 BIC4E4ACU43AE2A1BTC4E4AD, TIF
18 D43A6TAIBICAE4ACO43A6CAL, S50
13 BTC4EAAODDELELIDICLIF1FBCY,SES
20 C5C50D21F1881103040D1910,522
21 FCDDTEODIZTIALDDTEDNL3272,598
22 Al2158A1C11105001910FD35,3ED
23 2051237E28B7723237E3C770D,408
24 BEQ220023601AFDD4E0INDEE, 44F
25 D010FB5F16007EDD23DD23DD, 408
26 233D2B05470D1910FCZ3I5E23, 37A
27 SEEBDDESDLIATZAL4TCSESIA, T4C
28 TIA1471IA77231310FAELTCCE, 54D
29 0BA730040150C009C110E6GCL, 435
30 €90000009000000000000000, 0CI
31 000000000000000000000000,000
32 0000000000C00000000000000,000
33 000000000000000000000000,C00

B40 SAVE name$, b, %9000, dende-L3000

B30 H0SUB 1760:60T0 100

860 REM Otro

870 FRINT CHR$(22ICHR$(0);:CLS #1

B30 WHILE INKEY$(D®":WEND

830 LOCATE 1,21:PRINT *Seguro (S/M)*
900 k$="":WHILE k$="":k$=UPPERS(INKEYS):

gﬁgulf NOT(k$="5" OR k$="h") THEN 900
920 IF k$="N" THEN 60GUB 1760:60T0 100
930 RUN

940 REN Nueve

950 PRINT CHR$(22)CHR$(0);:CLS W1

960 WHILE IHKEYS{)"":HEND

970 LOCATE 1,21:INPUT “Mover fotograsa n
o, ', Tirst

980 IF first<l DR farst)8 THEN 970

990 LOCATE 1,22:INPUT A {otograsa no. *
ysecond

1000 IF second<| OR second»B THEN 330
1010 de=conienzot(first=1)uanchotalto
1020 adonde=comienzo+{second-1)4anchotal
to

1030 CALL kA200,de, L3C00, anchotalto

1040 CALL kA200,adonde,de, snchotalto
1050 CALL LA200, k9C00, adonde, anchokalto
1060 foto=firstracbual=de:IF fotocifoteg
raga THEN BOSUB 1490 ELSE GOSUB 1570
1070 folo=second:actual=adonde:IF fotoll
fotograsa THEN S0SUB 1490 ELSE GOSUB 157
0

1080 60SUR 1760:607TD 100

1030 REN Trzer

1100 PRINT CHR$(22)CHRS(0);:CLS 1

1110 MHILE TNKEYS$CH'*:NEND

1120 LOCATE 1,201:INPUT *Traer lobograss
noy ', first

1130 IF farst{l DR firstdB THEW 1120
1140 de=comienzot(first-1)tanchotalts
1150 adonde=comienza+(fotograna-1)%ancho
talto

1160 CALL bA200,de,adonde anchotalto
1170 GOSUB 1570:GOSUB (760:60T0 100
1180 REN Carpgar

1190 CLS KL:PRINT CHRS(22ICHRS (0D}

1200 WHILE INKEYS$()*"tHEND

1210 LOCATE 1,21: INPUT *Nosbre del fiche
ro ", nased

1220 LOCATE 1,22:INPUT *Modo de trabajo
l' sodn .

1230 IF wodo<O OR sodo}2 THEN 1220

1240 LOAD naae$, %9000

1250 ancho=PEEK(LS000)#2* (odatl):alta=P
EEKIA3001}

1260 GOSUB 1300:maxiotosPEEK(RI002)~]
1270 €LS #1:LOCATE 1,20:PRINT *Espera un
aosento”

1280 donde=k3003: pant a=kC342

1290 FOR contz=1 T0 maxioto

1200 al=panka

1310 FOR y=1 10 alto

1320 a=panta !

1330 FO® x=1 10 PEEK(&S000)

1340 POKE panta,PEEK(donde}:dondesdondet
lipanta=pantat]

1330 KEXT

1360 panta=attB00: IF pant2)=0 THEN panta
=pantatiCo50

1370 NEXT

13B0 panta=al+k20A0:IF pantad=0 THEN pan
ba=pantatli0s0

1390 NEXT

1400 donde=coaienzo

1410 FOR conta=1 10 maxfoto

1420 FOR y=1 10 alte

1430 FOR x=1 10 ancho

1440 POKE donde, TEST(S23* (x-1)%{anpixal/
8),398-(conta~11840-y42} :donde=dondet]
1450 NEXT

1460 NEIT

1470 NEYT _

1480 B0SUB 1570:50508: 1750:60T0 100

1490 REX dibuja fobograsa

1500 FOR y=1 10 alte

1510 FOR x=1 70 ancho. |

1520 PLOT 528+(x~1)4(anpixel/8),396-1 1ot
o-11040-y#2 PEEK(actual)

1330 actual=actual+l

1540 NEXT

1550 KEXT

1560 RETURK

1570 REM dibuja pantalla

1580 WINDOW 01,1, mazcar,21,25:C05 H
1530 LOCATE 1,21:PRINT *Espera un moaent
o'!

1600 FOR x=0 70, .ancho.

(610 HOVE stanpizel,298: 0RARR 0, -altaile
1
]

1620 NEXT

1630 FOR %=0 10 2lto

1640 MOVE 0,298-x+16:DRANR anchoranpirzel
0

"

1650 NEXT

1660 actual=comienzor{fotagrama-l)tancho
%2l bo:PRINT CHR$(Z21CHRS(T)

1670 FOR y=1 10 alte

1680 FOR x=1 T0 ancha

1690 LOCATE x,y:PEN PEEK(actual)sFRINT L
HR$ (255}

{700 PLOT S28+(x~1)#(anpixel/B),338-[fol
ograsa-{1340-y+Z PEEK(actual)

1710 actusl=actuals]

{720 KEXT

1730 REAT

1740 zhora=conienzot(fotograna-1)tanchot

T%gﬁ posx=1:posy=lzcolor=1:PEH 1:CLS M:
RETURN

1760 CLS #1:PRINT CHRS[22)CHRS(0);:LOCAT
E 1, 22:PRINT "Plusa ";:PEN color:PRINT ¢

olor:PEN 1

1770 PRINT “Fotograsa *;fotograsa

1780 PRINT CHR$(22ICHRSC1); :RETURN

1730 REW Entrada de Vdlores Iniciilas
1800 PRINT CHRS(22);CHPS(0);:PEN |

1810 LOCATE 1,23:18PUT *Nado de Trabajo
* nodo

1820 IF acdo{0 DR modod2 THEN 1810

1830 LOCATE 1,241 [NPUT “Ancho del Sprite
*ancho

1840 IF ancholl THEN 1830

1850 IF modo=0 AND anchodIB THEN (B30
1860 IF modo=! AND ancho)32 THEN 1830
1870 IF sodo=2 AND ancholtd THEN 1830
1880 LOCATE 1,25: INPUT "Alto del Sprite
' alte

1830 IF altod16 THEN 1880

1900 anpisel=2*(5-aodo):aaxfcto=1: fotogr
ama=lieascalor=2*(2*(2-n0do) ) 1 eaxcar=204
*nodo

1910 KODE aodo

1920 BETURN

1330 DATA 1D, 4E,00,00,46,1,00,5E,02,00,5

£,03,00, 6€,04,00,68,05,£0,80,03

AMSTRAD Personal 13




UTILIDADES

ENSAMBLADOR =

i {GESTOR DE ANINACION i
2 jfc) Dapiel Lalve <
3 FOTOSRANAS LD A, OCSH -
4 LD (FOTOGRANAS), Al | 59
5 LD WL BUFFER | | go
b LD 2L, TABLA 61
T CALL OBCDIH 82
8 LD 4,1 63
) LD (ON),A 64
10 LD HL,EVEN 65
1 LD DE,RUTINTE | | g
12 Lo 8,129 &7
13 CALL OBCETH 66
14 FONON LD HL,TICK £9
] LD DE,S 70
16 LD BC,S 7
17 Jp OBCESH 7
18 73
19 TABLA DEFN NAMES 74
0 JB ACTIVA 75

2l IP. DESAE %

2 JP ENCIENOE i

Iza IP APAGA I 7

L3 79
25 NANES DEFN "ACTIV! 80
% DEFB *A"+080H | |

27 DEFN *OESACTIV!| | g,
20 DEFB A" +080H 93
2 DEFN 0" 84
2 DEFB 'N'#030H | | g5
al DEFN 10F! 8
3t DEFB *FY+0B0H a7
% DEFR 0 20
S 89
35 BUFFER  DEFS 4 1
36

31 jIACTIVA,1/10 s,nue,col,fil 3;

38 ACTIVA P 4

3 RET NZ

40 LD A, (1X+4)

41 or A

42 RET 1

43 CP S

44 RET NC

H LD L, (1040)

46 DEC L

47 LD H, (1X42)

4 DEC H

49 CALL OBCIAH

50 PUSH HL

91 LD HL,DATOS-3

52 LD [E,5

53 LD B, (1T+4)

ACTBUC

ADD HL,DE
DINT ACTBUC
DI

LD (HL3, 1
INC HL

LD A, (11+6)
LD (HL),A
INC HL

L0 (HL), 1
INC HL

POP DE

LD (HU),E
INC HL

LD (W), D
£l

RET

i 1 DESAC, numero

DESAC

DESBUC

HHIL
ENCIENDE

JAOFF
APAGA

RUTINTE

DEC A

RET M

ol

LD B, (11400
LD HL, DATOS-5
LD DE,S

ADD HL,DE
DJNZ DESBUC
LD (KLY, 0
El

RET

LD A, (ON)
0R A

RET NI
INC A

LD (ON), A
1P PON_ON

LD A, (ON)
0R A
RET 1
X0R A
LD (ON), A
L0 HL, TICK
JP OBCECH

oI

PUSH AF
PUSH BE
PUSH DE
PUSH HL
PUSH 1Y
LD 8,1

II 108

109
Ho
11
12
113
114
115
813
17
118
119
120
121
122
123

124
125
126

127
128
123
130
131
132
133
134
135
136
137
138
133
140
144
142
143
144
143
146
147
148
143
150
151
152
153
134
155
156
157
158
159
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LD A, (DATOS) I 161

OR & 162
CALL N2, NUEVE 152
INC B 164
LD A, (0ATOS*S) | | 165
0R A 166
CALL NI,MUEVE 167
INC 8 168
LD A, CoATOSHOY | | 169
0k A 170
CALL NI,MUEVE 171
N B 172
LD A, (0ATOS+S) | [ 172
0R A 174
CALL NI, mUevE | [ 175
POP 11 176
POP HL 11
POP DE 178
POP BC 173
POP AF 180
£ 81
oy 182
183
164
MUEVE  PUSH BC 183
PUSH BC 185
LD IX,BBFIH 187
LD OF, 4034 188
UBUCL DD In,DE 189
DINT MUBUC 130
LD A, (1) 191
L0 (ANCHO),A | |192
LD A, C1X+1) 133
LD (ALTO),A 134
LD HL,DATDS-5 | | 195
POP BC 136
LD DE,S 197
MUBUC2  ADD HL,DE 158
DINI HUBUCZ 199
DEC (HL) 200
JR K2,SALI0A | |20
INC HL 202
LD A, (HL) 203
DEC HL 204
LD (HLY,A
INC HL
ING HL 0y
{h=aunera de folograea 208
LD A, (HL) 209
IN & 210
LD (HLY A 211
£p (11+D)

JR N2, SI6UE

S16UE

HULBUC

HULBUCI

NOSUMA

BUCINPR

BUCTHPRI

KOINC

SALLDA

DATOS
ANCHO
ALTD
Tick
EVEN

L0 (HL), 1
I0R A

LD B, CIXel)
ADD A, (11#0)
DINT MULBUC
LD E,A

Lo 0,0

LD &, (KLY
INC I

INC TX

INC IT

DEC A

JR T,NOSUNA
LD B,A

ADD IT,0E
DINT NULBUCY
INC HL

LD E,(KL)
TNC HL

LD D, (HL)
EX DE,HL
PUSH IX

POP DE

LD A, (ALTO}
Lb B,A

PUSH BC
PUSH HL

LD A, (ANCHD)
LD B,A

LD &, (DE)
LD (HL),A
INC HL

INC DE

DINT BUCINPRI
POP HL

LD A H

ADD A, 8

L0 H,4

IR NC,NOINE
L0 BC,0CO50H
ADD HL,BC
POP BC

0JNL BUCIMPR
POP BC

RET

DEFS 20
DEFB O
DEFS 0
DEFS &
DEFS 7
DEFB 0O




GRAFICOS CPC

Automata |

No hace muchos nuiimeros

de la Vida de Conway. En

automatas celulares, pero

pasaba por estas mismas
paginas el famoso Juego

esta ocasion volvemos
sobre el tema de

con una nueva vision
mucho mas simple, la de
un automata
unidimensional.

in duda alguna el
descendiente mids directo del
conocido Juego de la Vida,

del que ya dimos cuenta en
ndmeros anteriores, es el
automata unidimensional.
Mieniras que en cl Jirego de la
Vidla se tenia en cuenta todo ¢l
cntorno de cada célula, por
arriba, abajo ¢ izquierda vy
derecha, en esta simulacién
unicamente se contempla ¢l
enterna unidimensional de la
linea, lo que hay a la derecha y a
Ja izquierda de cada cdlula,
Segin esta situacion, v las
reglas que nosotros hayamos
predefinido, podremos conseguiy
un resultado v otro. Lo primero
que deberemos hacer es definir la
linea, semilla a partir de la cual
va a surgir, de modo desecendente,

Unidimensional|

el increible vegetal informatico,

La principal caracieristica de los
auromatas unidimensionales se¢
encuentra en su posibilidad de
etnular algunos casos muy
concretos de la vida, como ¢l
crecimiento o ¢l desarrollo
biologico. No obstunte, este tipo
de deralles salen completamente
del sentido de este articulo, cuyoe
objetivo ¢s ofrecer un programa
con ¢l que los lectores puedan,
sobre todo, observar v estudiar
los sorprendentes resultados de
gata recnica,

Lo primera que deberemos
realizar para su ¢jecucion ¢s la
creacion de la semilla, una vez
hiecho esto, que podemos realizar
aleatoriamente, dejando al azar
nuestro automata, ya podemos ver
los primeros resultados.

Con la opcidn 9 del ment
principal, entraremos directamente
en el autdmata, Esle comenzara a

generar sus ramas. Después
podemos ir cambiando las reglas,
o si asi lo deseamos, los colores,
lograndose efectos de bajorelieve
y sobrerelieve muy interesantes.

Los valores de la tabla de reglas
pueden ser alterados mediante las
[lechas del cursor v con ¢llos
conseguiremos cambiar
radicaimente el producto final del
antamala.

Cada linea debe ser vista como
un paso en el tiempo, un tic de
nuestro reloj cosmico gue
modilica la situacién anterior J
creando una nueva disposicion. W
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1O REH  AUTOKATA UNIDINENS10NA

200 REH lan C. Sharpe

30 BEN . () AHSTRAD PERSONAL/
Coapuiing vith the Asstrad

30 DN BEEAY SOSUR 1700 :BEM isportanie

B0 BEFINT a-2: 208 S:m00E |:RORDER 19

70 1F PEEK(S160)¢)255 THEN BOSUE {730

90 DIN Lypes(2), spddd) inke(d), seend (3l

it

30 typadr=hB000; rules=4800 1setec = L911R:

capyup=k3l2]

|00 GOSUB 1230: RANDONTIE TIME

L0 FOR 120 10 4:READ gaks(i)shELT

120 DATA 0,6,11,19,0

130 FO8 f=0 TQ 9:READ ¢ 1CLY;REXT

140 DATA Y,2,3,1,0,1,2,3,3,2

150 FOK 10 10 319:eed( i p=ROUMDIRNDEIY:

NEXT

LE0 Sype=l:boseeds=|

[70 typesitdi=*Solo vecings
L]

(B0 typetll)="Vecinos con Celula centra
1l

180 se=d$(()=*5ieabra OFF *tCRRSLIE)

20 seedd(11="S1eabra ON

210 PEM -=--Optines de pankallgessssms

220 WHILE LaMODE 1

230 BORDER 10: 18K 0,102 INK 1, 152 INK 2, 14
(I 3,0 ,

240 PCN [1PAPER J:FRINT TABCB)*Un auloss
ka Unidiaenginal *;SPLLR)

280 RESTORE 28D:he=1

270 FOR §=] 10 4:READ bu,by b, bheROSUR
1620 NEXT

T80 DATA f' 330 51.|1E?|11.05H1214;H|'3n'

L 368,276, 68, 100, 260, 425,44
250 PEH 2 U AE .,d.rRlﬂT'EDII'

3”“ 'ﬂLhT( 22, L:PRINT*CAMPD
310 PAPER G:RESTORE 240
220 FGR a=0 10 10:3EAD R, y, eenut
730 LOCATE x,y:PRINT senusiNELT
340 DATA 7,3,1 . Reglas, 72" Tigo, 5
43 ..Colores, 7, 6,4 ..5entlla
350 DATA 29,3,5 . .Ner,29,4,6 ..Borrar, 2%
(31 «oGalvar, 23,8,8 .. Cargar
360 DATA 15,10,9 . ACTIVAR

espacio yuelve ) :
370 ted=*1*rued="9":05UB 1570:60508 159
0

By Ll L ton

380 ON VALCLks) OSUB 400,600,680, 510, 12

50,1230, 1320, 141, 1500

390 WERD

400 REN -+veeeeee Fdiba roglas  mee-s
410 PEN [+PAPER 3:1c3=CHRSC(32) sues=CHRST
(T4} ' o
420 Lincbrtyper3:WINDON 2,38, 14, 1441 Hni 0
LS

430 FOR 150 10 Lin:PRINT TABCRNSTABCD)e
1

440 NEXT

A0 PEN Z:LDCATE 21, 1:PRINT*ise teclas d
B cursor®

460 LOCATE 20,11+ 1:FRPINT*(Spaciod gara
fin®*;

A70 PEN 1:60SUB 1570; 0c=0snc=0:G0SUR 570

i Ew«,

430 WHILE 1P4{ICHRS132) G058 1540

430 1F 1E4:CHRS(AFO) THEM nc=oc-1 ELSE 1

Fole$=CHRSINT]) THER nc=pckl

SO0 IF nci0 THEN ne=Bim ELSE IF acdlia T

HEN =0

SIIF nctroc THEN BDSUR 570:ec=n¢

STOUIF ik4=CHRS(AFD) THEN rlCnc)=r](ng)s
1V ELSE IF (&8=CHRSCRF2) THEN rlCnchsrit

(% =

S20 IF 11 (nc) (0 THEN ¢linc)=3 ELSE IF 1l
{nc)d3 THEHW rlingl=0

540 GOsUB san

550 WEND

560 RETURN

570 LOCATE 2 J0c LFRINT ooy TABCTIr ] (ng)

580 LOCATE Jnct 1sPRINT CHES (24D 3nc TAB

T line )i THRY (24)

590 RCTIRN

EOU/BED =====- £dita tipo —----

B0 WINDOW 2,38, 19, 22:PEN 1:PAPER 3:€LS

B0 FRINI'Tipo: Actual @ ®;:FEN 2:PRINT ¢

yoesityped:PEN |

620 FRINT:PRINT'Pulse [Y) para cambiar a
i ®aPEN 2:PRINT types(type X0R 1):PEXN 1
(PRINT ™ o (Spacisl pars abortar’

B30, GNSKE 157018 =CHRS (A tucs="y"

650 BOSUR 1S80: 1T UPPERS{ik$)="¥" THEN t

ypestype ORI

670 RETURN

BBO REM -~--- - Edita colores ===—=-

630 MODE [:AI5UR 1600

100 CALL selsc, kA0:CALL copyupiCALL sets

Gy |

710 WINDOW 1,40, 1,5:0L5

T200FOR §=0 70/°3:PEN LiFRIET TARIS) §dn
ks (i), (PEN L:PRINT CHSHU143) s NEXT:PRINT
*borde®, Tnks(4);

730 PEN 2:LOCATE 20, LsFRINT*Use o) curss
r.

T4t LOCATE 20,5:PRINT [Spacind para volv
er':

7ol oc=0:nc=0:60EUR 820

750 BOSUB 1570: | ¢ $=CHRSI2Vsuc s=CNR$ (457
.ll

170 WHTLE ik8CICHRS (32) 60502 1580

780 1=ASCOLRS) -LEF S [F 30  THEN ON | 505U
# 800,820,850, 870

730 WEND:RETURN

800 nesec-1:1F ncdd THEM ne=4

B10 6010 B30

B20 nc=loc*1) HOD §

En esta
simulacidn
Unicamente

se contempla
el entorno

unidimensional
de la lhea

lsr Ml yr.‘ Baniibar Liwnbrs

. ri.

B30 LOCATE 3, 00 +1:PRINT® ":FiN Z:LOCATE

S,nctLEPRINT CRES(ZSS)

841 oesneRETURN

950 inkstnc)=inksinci=1:1F inksinci?0 TH

EN ankslnel=26

860 GOTO 860

BI0 inks{nc}=inksinc il s 1T inkstnc) 26 1

HEM taksinz)=0

B30 IF nc=q4 THEN BORDER inke(4) ELSE MK
ncy inksinc)

030 PEN 1:LOCATE 11,nceliPRINT inksinch
00 RETURN

910 REH ====nwee Edita Semtlly ~----

920 HODE 1:0OSUR 1600

930 LOCATE 14, L:PRINT® Edita Seanlln ®

340 PAPER O:PER J:PRINT®(*:CHRS (2423;°)

y [* CHR$(242;") pata aover cursor®

50 PRINT" 2 con [Shift] para wovieedto :

apide”

SRONPRIND" 1*;CHRS(240);° 1y [*;CHRS (241

%" cashia tinta®

‘970 PRINT" [Copyd pone un pizel’

QﬂafFfiﬂf'IRl para limes aleatoria’

9300 PRINI*(C] = Limpiz desde ] cursor a

I final *

1600 REINT “con 21 color actusl®

1010 PRINT* [Spacind jpara fina]"iPRINT

IQ?Q PRINT"Pulse lS]lprt casbiar sieabra
“IPEN LSLOCATE |, 25:PRINT seedd{kossed);

[935 FEI 'seed (0):LOCATE 1, 15:PRINT CHRS!

143)5* "pePEN 1IPRINT Pixel®

1040 LOCATE 3, 16:PRINT Cursor*

1050 FOR »=0. 10 638 STEP 2:PLOT 1,50, 5es

dexf2YsNENT

1060 BOSHE 15701 1e $=CHRSCI2) s ur4=CHRE(LF

B)

1070 og==1:ne=0;ce=0;60SUR 1220360508 15

70
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[ GB0 WHILE TE$CICHRES(Z2):GOSUR (SBO1ikS=
IPPERS LIk
1090 IF $¥$<*%" THEN FOR <=0 10 628 STEP
Qiseed (0 /2)FRUUNT (RHG2) PLOT 2,50, seed
Ll 2)INEXT
U100 IF 4 k$="C* TIEN TR s=nc TG £3A STE
P 2igeed(x/2=cesPLOT 3,50, cciNELT
1200 1F oh%="5" THEN tocepd<toseed JOR 1
tLOCATE | 25:PEN L:PRINT seed$(loseed);
L1200 1F 1k$=CHRSANEDY THEN PLOT oo, 60, cc
sseedinc /) =ee
YISO OIF L0 $=CHES(LFO) THEM cc=ccel ERSE
IF TRS=CHRS (XF 1) THEN £e=ci-|
1140 IF cc=4 THEN cc=0 ELSE If ce==1 THE
N ce=3
1150 PEN cosLOCATE U LE:PRINT CHRS(143)
1460 cd=20 001 k3=CHRECAI2) ) -1 kS =CHRE(LFT
1132 IF ed{20 THEN 118D
LIT0 cd={00LLLed=CHESILFEY ) - LIk S=CHR ¥ LAF
ny
1180 ne=acvidiIF ned0 THEN nc=b28 ELSE [
F ncl838 THEN ni=f)
1196 IF ociine THEW GOSUR L220;0csnc
1200 FER seednc/2);LOCATE 1, IS:PRINT £X
R (143D
1210 dEND:RETURN
1720 AOVE oc, 20:TRANR G, 18, 0:KOVER 0,820
RAKE 0, 16
1230 MOVE ne, 30;DRAWR 0,16, 1 {HOVER 0,8:D
FakE 1,;9
1240 RETURN
1250 REM ===-=--« Nyestra ventang -—==-
1260 HIDE 1:603UE 1600:CALL sabsq L4l
1270 B0SUE 1570+ c$=CHRE 3T wyes=Lc $: 608
g 1530
1200 CALL setec, ACORETURN
1290 RCH -=------ Borea ventazg --——=—
1300 CALL sebsc,b40:HODE 1:CALL sebsc,BE
]
1310 RETURN
1320 REN ——=--- Salva ventana -———----
1330 HODE 1:FOR t=0 10 4:POKE LEOOHM ;10
ksli):NEYT
1340 PORE(bypadr], Lype:FOR 1=0 10 9:POKE
rulesti, rl (i3 NEYT
1350 FOR =0 T0 219:FOKE 48010M , seed(i)
NELT
1360 PRINT Salve venbana s FRINT
CLA70 INPUT*Nanbre de licherod”,wft
12800 P=FREC"MDsIF wi$="" THEN PRINI*Abor
banda® 4 =2000:60T0 (680
1% PRINT*Salvanda™s SAVE wi%, b, k4000, 04
170
£400 RETURN
1410 ReMS=e==e Carga ventana ——=—--
1120 HOOE 1:FRINT*Cargs ventana®:PRINT
1430 INOUT"Noebire de fichero:® vis
1440 1 =FREC* D2 0F wis="" THEN PRIKT*Abor
tande®14=2000:6010 1600
1450 FRINT*Cargande:LOAD I8 k4000
1460 type=PEEX(typadrd:FOR i=0 T0 9:rllh
V=PEEK (¢ ulesti }:NEXT
1470 FOR 1=0 10 Asinks(i)=PEEX(20008YE 2
NEXT
1480 TOR 1=0 70 319:seed(i}=PEEK(KBOL0M
JANERT

14790 FETURN

§500 BN ~==- ------‘Erigendrar ---------
1510 HOOE 1P 08 =0 TO JtINK 1, 1nksii 2N
EXT:RORDER inksidl

1520 CALL sebse,id0

530 IF tosesd THEN FOR x=0 TD €38 STEP
ZiPLOT x 0, seed(x/ L NERT

1540 FOR i=0 70 3:POKE cuies#y, pi(11INEX
T

1550 POKE typadr typesCALL &3000

560 REN =~--- Butinas dal leclsdo ——-
1570 1k$="%:RHILE TNKEYSC)™ "t MEND; FETURN
PS80 ES=""WMILE k{08 OF ils)ucs
1590 ERS=INREY4:HEND:RETURN

1600 BEN =——==--<-—- seleccionz Linly ===
1610 BORDER inks{4Y:FOR 420 T0 3: 1M 11
nesij yenEXT

1620 RETURM

1630 REN = - caja b, by, boybe b ===
1640 PLOT by, by, be

1650 DRANR bu, (: DRANR 0,-Bh

560 DRAMR -bu,®: DRAWR G,5h

1670 REJURN

IR0 REN e relrasy ——————
1890 FOR 1=0 [0 L:NELT:RETURN
1700 REH

1710 CALL setsc, ACD:CALL RPCOR

1720 KODE 2:PEM I:ZAPER 0:LIBT

1730 REN ---- carga codigo maquina =----
1740 LOCATE 4, 12:PRINI*Cargande Codigu K
aquing. Espere, por faver®

1750 NEMORT %3FFF:RESTORE 18301 )n=183)
1760 FOR adr=h3000 TO 312F SIEF 12

1770 READ bykeSiche=0:F0R =0 10 12

1780 w=VALT* KO WNIDS Chytes, 10241,20)

1790 POKE adr+3,v:chkschkeviREXT

JB00 IF chEaIVALS k" pRICHT ${byres, 300 TH
EN FEINTTERROR on LINEA®;In:STOP

1810 Tn=in#0: NEYT: RESTORE

1820 POKE k160, 255:RETURN

1830 DATA 2100C0DDZ1719206CBDDTS00DDS0F
1840 DATA 7401C026RC0D23002310F 1217F3CS

1850 DATA FF222C313E2FCDIEBBLAZBIOZESDS

los autématas
unidimensionales
fienen como
principal

caracteristica
la emulacién
de cosas mu
concretas de ro
bida biolégica

S ¥ L Pl

1650 DATA [OC3088CF20657002171920056743
1870 DATA 00DDSE0IDDBEODOE60IZAL0FIARF
1330 DATA A4BTIAZEFIAZSILSOISO00EDBOSED
iB70 DATA C100230022100D0550112031 24500
19300 DATA FOITIRIETIAETCSOGIMTERTOSSAE
1310 DATA CARES0CDIESICIERYICDFLI0L2TEF
1320 DATA 1JIQEOCITSIOECEBIATOZ1 7726372
1330 DATA 7E222T310E502AFFA3IAZESLA4SIF
1940 DATA 6711279136000 S0E41ASF 122423
1950 DATA DOBORICAAGSOIABIAFIZIAS] IBIES
1960 DATA CODAYOCDETIOCSNTCABT 0001 (334
{970 DATA S101BE7710D0CI231 0DI2A2E5 1628
1380 DATA EACHCDOIBCIALEIIAr 342031325A9
1330 DATA 2E3179322031FB02IEI0ESOS2L66T
2000 DATA GIEAF I606I9TEDIEICIBTRAIEASS
2010 DATA 0L02F1903E1OCAFEOLC2FII0DEEEY
2020 DATA 01CS7EVIEIRTCATEONC 1063136577
2030 DATA 0ZCIFEIDCZ0ES1IE0ICITEOICISAC
2040 DATA £B2710FCCICBAFIOFGLA0DIENI T
2050 DATA C209EC 2100401 1005001 004020287
2080 DATA ROCIMOACI0GI000OOMGD0O000D [T

AMSTRAD FPercnnal 17




LIBROS

Mantenimiento de
sistemas digitales

Ha sido concebido para el
lector gue desea o necesita
aprender las técnicas empleadas en
esta actividad de servicio. Esta
dirigido a aquelias personas que
desean reparar un equipo personal
por aficion, y a aquéllas que
desean introducirse en el campo
del manrenimiento de sistemas.

Presenta una vision de este
mundo de alia tecnologia en un
lenguaje que tanio técnicos como
no téenicos pueden entender.
Expone los conceptos bisicos y
las técnicas fundamentales
necesarias para localizar fallos en
sistemas digitales y el modo de
repararlos.

Para asegurar que los conceptos
digitales s¢ manticnen presentes,
los fundamentos y las funciones
de los sistemas digitales se revisan
en los dos primeros capitulos,
examinando a continuacion los
funddamentos de diagnostico de
averias. Tras esta base, los
restantes capitulos demuestran las
técnicas de diagnostico utilizadas
para hallar los fallos en los
circuitos de légica, memoria y
entrada/salida en un sistema, Los
capitulos dedicados a la
instrumentacidn avanzada para
localizar fallos de sincronizacion y
fallos en circuitos VLSI, ponen
punto final al libro.

Titulo:  Mantenimiento de
sisternas digitales
Awtor: Don L. Cannon

Editorial: Anaya Multimedia
Paginas: 300
Precio: 2,650 pius.

Symphony

bymphony estia dedicado a la
explicacion, eminentemente
practica, de uno de los programas
para [IBM PCs y compatibles mas
conocidos y utilizados
actualmente,

Symphony engloba la mayoria
de Ias utilidades mas comunes en
¢l rabajo cke una oficina, como
son la hoja de cdlculo,
procesamiento de textos, base de
datos, graficos y comunicaciones
entre ordenadores.

El objetivo principal es
conseguir que el lector que por
primera vez se aproxima a este
programa aprenda utilizarlo y
sacar el mayor partido posible del
mismo. Por esta razén, la
exposicion de los conceplos y
procedimientos ¢s clara v sencilla,
a través de ejemplos y abundantes
pantallas ilustrativas.

En el primer capitulo se
describen el equipo necesario y las
instrucciones para arrancar el
programa.

En d segundo, la estructura
basica y la terminologia del
Symphony, mientras los capitulos
del 1ercero al séptimo explican los
diferentes entornos de trabajo,
terninando el octavo con la

explicacion de los mandatos y
operaciones comunes a todos los
entornos.

Es importante resaltar los
apéndices con los que concluye [a
obra, especialmente en el que se¢
deralla la instalacion del
Symphony en ¢l ordenador, algo
que en principio puede parecer
poco importante, pero sin lo que
no haremos nada.

Tilo:  Symphony
Autor:  Juan Lopes Baisson
Editorial: Paraninfo
Pdginas: 310

Precio: 2,200 plas.

A toda potencia
MS DOS

Estc libro esta pensado sobre
todo para usuarios gque conocen y
manejan, con relativa soltura,
todo ¢l juego de comandos MS
DOS. El objetive basico del libro
¢s ensenar al usuario a muanejar, a
toda potencia, los licheros por
lotes.

Estq rudimemaria técnica de
programicion permite reducie
considerablemente ¢l riempo de
trahajo, asi como automatizar un
sinfin de tareas tediosas.

Las tres partes basicas en que se
encuentra dividido el libro son:

— Diseno de pantallas,
utilizando letra negrita, video
inverso v color, para generacion
de menus de informacion, ayuda
0 instrucciones.

— Crear, examinar o modificar
cualquier fichero, con
independencia de su contenido:
incluso un programa.

— Preparar un sistema de
menus que permita ejecurar
cualquier tarea, pulsando
simplemente una o dos tecls.

A lo largo del libro el lector va
introduciéndose, poce a poco, en
©stos tres campos comenzando por
instrucciones muy simples,
emperando rapidamente a disenar
sus propios licheros «baday.

Al final del capitulo encontrard
toda una scrie de referencias
utiles, tablas y datos que le serdn
muy Gtiles como usuario de MS
DOS.
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| Tirudo: 4t toda porercia MS DOS |

U Auror:  Van Walverton
| Lelitorial: Anaya

Pagings: 354

Precio:  6.890 ptas. (Inclyye
thishetie).

Solucionario

del programador
para IBM PC, XT,
AT y compatibles

La claboracion de un
programa bajo MS DOS, en
cualquier lenguaje de
programacién, exige un prolfundo
conocimiento de la magquina.

Este libro pretende agrupar
bajo un mismo titulo, todos los
problemas v soluciones que
cualquier programador encontrard
a la hora de desarrollar un
[programa.

El libro, bien estructurado v
gue efectivamente recoge la
practica totalidad de temas
necesarios para el programador
avezado, se convierte en acasiones
en un apunie sobre la linca
optima a seguir, dejando para cl
programador la tarea de
investigar, codificar y depurar sus
propias rutinas.

Une de los capitulos mas
interesantes del libro se centra
sobre esa laguna oscura que son
las interrupciones, sin duda piedra
angular en el desarrollo de
programas y que marca la barrera

entre lo profesional y la amateur.

Otro de los puntos luertes del
[ibro se ventra en el manejo del
enigmatico RS232, ya sea a traves
de un cable, o bien a través de la
red conmutada mediante la
wtilizacion de un modem.

[:n casi todos los capitulos se
utilizan tres métodos basicos: bajo
nivel, nivel intermedio v alto
nivel.

El alto nivel viene desarrollado
¢n lenguaje Basic, el medio ey
ideal para utilizar con
compiladores v el mds bajo,
directamente en ensamblador.

Tirulo:  Solucionario del
programiador

Auwtor:  Robert Jourduin

Editorial: Anuvae

Pdginas: 538

Previo:  4.240 pas

Serie Assistant
IBM

Lu abra esta dedicada a uno
de los entornos integrados mas
sencillos, y por ranto uno de los
mas utilizados: la serie Assistant
de 1BM.

Ocupan la mavor parte del
texto los modulos mas conocidos
y difundidos, como son ¢l
procesador de textos, ¢l gestor
de Base de Datos, la Hoja de

Cilculo vy los Graficos.

Todo cllo descrito desde un
punto de vista practico y
utilizando e¢jemplos ¢
ilustraciones, para que cualquier
lector pueda alcanzar ¢l nivel
aptimo de utilizacidn de ¢ste
programa integrado.

A pesar de estar dividido en
modulos independientes, razon
por la que se puede abordar el
estudio de cada uno de ellos por
separado, la autora recomienda
und lectura completa, va gue ¢l
lexto mantiene una unidad y
coherencia necesarias para la
vision de conjunio.

Es interesante resaliar la
importancia del capitulo séptimo,
dedicado a la integracion de los
distintos proeramas, en el que se
describen las posibles
combinaciones entre cllos. Si se
llega a dominar esie aspecto serd
posible, por ejemplo, editar
paginas en las que se unen el
lexto y los grilicos o pasdr de la
hoja de caleulo a la base de datos
sin mayores problemas. En
definitiva, beneficiarse de todas
las ventajas que ofrecen los
entornos intcgrados.

Tilo:  Serie Assistant e {8BM
Awor:  Crstine Ldpez Baisson
Editorialk Paraninfo
Pdginas: 228
Precio: 1300 pras.
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SOFTWARE

|
ZE O RE T AL

Como
anuncidbamos en el
numero anterior,
este mes
publicamos la
segunda parte

del Expertgen.
Uniendo el listado
del numero
anterior a los de
este articulo, el
programa estd ya
en condiciones de
«razonar», de
acuerdo con la
base de
conocimientos de
que dispone y que
ampliaremos en
proximos capitulos.

1),

Por: Félix Aranda

Como es fundamental comprender el
funcionamiento del Experto, pondremos
un pequeno cjemplo diddctico, que no re-
presentativo, para su mejor entendi-
mienio.

Vamos a realizar el proceso de crear
una Base de Conocimicntos para la iden-
tificacion de animales. Cargaremos el
programa mediante un «Experton, Apa-
recera la pantalla de presentacion y se-
guidamente ¢l mena principal selecciona-
mos las opciones Editar - Editar v Re-
glas e introducimos las siguientes reglas:

— Es unavaca si es un mamifero y es
herbivoro.

— Un aguila e5 un ave que vuela, cs
carnivara y no es mamifero.

— Un ledn es un animal, mamifero v
Cs carnivoro.

— Es una ballena si es un mamifero
que vive en el agua.

Ahora introducimos algunas conclu-
siones.

— Es herbivoro si se alimenta de ve-
getales.

— Vuela si tiene alas.

— Tiene alas si tiene plumas.

— Es carnivoro si es un depredador.

— Vive en el agua si tiene aletas.

— Vucla: ave.

Como podéis haber visto las reglas es-
tdn escritas en un lenguaje cologuial | sin
ninguna clase de floritura. Ademas, ca-
da vez que damos una regla es decodifi-
cada y se nos pregunta si es correcta su
interpretacién, confirmandelo con enter
0 con la letra «s».

S1 al introducir una regla el intérprete

no la entiende, nos mostrara el mensaje
correspondiente invalidindola, Leniendo
que volver a introducirla con otro forma-
to. El intérprere de las reglas, que es el
encargado de decodificar los datos, de-
secha los datos irrelevanies mds comu-
nes («esn», «tienen, elc...). Pero no &
muy versatil, ya que la introduccion de
reglas esta pensada para meter solo los
datos que vayamos a utilizar, siendo los
separadores () para dividir la parte iz-
quierda de la derecha y, dentro de ésta,
las particulas («,» ¢ wy»). Si el usuario
quiere que detecte los articulos, o cual-
quier otro dato, no tendra mas que in-
troducir en las dltimas lineas datas ¢l no-
mero total de elementos vy los nuevos ele-
mentos entre comillas, estas lineas aca-
ban con los comentarios iz (izquienda),

|
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deh (derecha), cony (conjunciones copu-
lativas), ete.

Una vez introducicdas todas las reglas
que queramos, saldremos con «wentern
volviendo dl mend del editor. Seguida-
mente las depuraremos.

Escogeremos la opeion Ver-Conclusio-
nes y saldrd en la parte superior de la

10 *Sistema Esperto - Metodo Descen
dente

20 'Prograsada por: Felix Aranda

30 'save 'EXPERIO*

40!

50 MODE 2:BDROER 0:INK 0,0:1NK 1,26
60 PLOT ¢,40:0RAWR 632, 0:0RANR 0,33
6:DRAWR -632, 0: DRAWR 0,-325

70 DEFINT A-z:LOCATE 32,24:FRINI"S)
stema Experto®:TAb

B0 a=17

90 FOR c=f T0 120:y=184:a=a+l

100 IF c=40 THEN a=atl

110 IF c=48 THEN a=atl

120 IF ¢=72 THEN a=atl

130 IF ¢=B0 THEN a=a+l

140 IF ¢=36 THEN a=atl

pantalla un mensaje Buscando hipotesis
10 que indica que estd diferenciando qué
reglas son hipotesis v cudles conclusio-
nes. Este proceso solo se utiliza cuando
es preciso. Vemos que hay dos conelu-
siones iguales, lo cual es.un error, ya que
¢l sistema no es capaz de tener dos con-
clusiones iguales sunque si cualguier ni-

150 IF ¢)B0 AND ¢(BA THEN x=17:y=l
74 ELSE x=19

160 FOR 1=x TO 30:y=y+5

170 [F TEST(c#248,1)=1 THEN MOVE
abd,y, 1, L:PRINT CHRS(111);

180 NEXT

190 NEXT:NOVE 57B,190:PRINT CHR$(16
4);

200 TAGOFF:LOCATE 32,24:PRINT"

210 a$="Prograsado por:*:LOCATE 32,
17

220 FOR n=1 TO {5:cs=MID$(as;n,1):F
OR k=1 T0 300:MEXT:PRINT c8;:NEXT
230 a%="Felix Aranda®:LOCATE 33,19
240 FOR n=l TO 12:cs=M1D$(as,n, 1):F
OR k=1 TO 300:NEXT:PRINT «¢$;:HELT

250 RUN*expertol®

10 "=} En t450 de error

20 nerror=-1:1F ERR=32 THEN ner=DER
R ELSE ner=ERR

30 FOR n=0 10 10:PRINT erln),ner:IF
er ln)=ner [HEN nerrorsnin=10

40 NEXT:IF nerror==1 THEN RESUME
S0 PRINTR2,er$(nerrordsCALL &BBIB:C
LSI2; RESUNE

60 '

10 '-) HELP

80 DPENOUT *HELP,EXP*

90 PRINTE, ! t=recereefeeenannn
FEREET MR e 1

100 PRINTA3,"t 17 ! 18

! i3 +3
110 PRINTG, ! g

L] !'I
120 FRINTHZ,*! Ver Reglas ! Ver Hi
pob. ! Ver Conclu. !*

130 PRIKTAS,"! !
! "
140 PRINTHY, *4--—-——f
S T
150 PRINTHG,*! f4 ! 15
: 16 1
160 FRINTNS, ! '
Ll

i
170 PRINTIS,"! Ed. Reglas ! Ed. HI
pot. ! Ed. Interpr.'*
180 PRINT#S,*! :
L]

.

1300 PREIKTEY, " boramats base f pumnss=

e e -4t

200 PRINTHS, ™! f1 : 12
$ 13 -

ERROR . BAS

210 PRINTHS,*! 4
[] i
220 PRINTES,"!  Melp ! Recup
erar ' Consultar !°
230 PRINING,"! !
]

240 PRINTAG, M brmmemommmmeconncnan
R T e

250 CLOSEQUT:STOP

260!

270 "=) Texkos de errores

280 DIN ers10), er (10}

290 erd(0)="Mewaria llena*:er{f)=7

300 er$ll)="Indice fuera de rango":
eril)=y

310 er$(2)="Desasiadas cadenas lite
rales"ier (2)=14

320 er$(3)="Nosbre de [fichero incor
recto®:er(3i=144

330 er$l4)="El fichero ya existe’:e
r4)=145

340 ert(5)="El fichero no eniste’ze
ri5i=145

350 ersig)="El directorio esta llen
o"rer(E) =147

360 er#(70="El disco esta leno®ier
(Ti=148

370 erst8)1="El lichero es de sole |
ectura®rer (B)=150

380 erdi%1="El disco esta protegide
Trer(®)=184

390 erst10)="No hay disco en |3 uni
dad*ser(101=3

400 RETURN

mera de hipdtesis iguales, Entonges anu-
laremos la regla numero 10. Una vez anu-
lada volveremos a Ver-Conclusiones y
ahora si que son las que queremos.

Seguimos y seleecionamos Ver-Hipd-
tesis, Ver dutos. En esta Gltima podemos
apreciar que se encuentran dos elemen-
tos iguales pari nosolros, pero no para
el sistema, «un mamiferon y «mamifz-
ron, Lo solucionaremos con Sustitiir-
Dayos. Ln esta opeidn podemos optar
por introducir texto o ¢l ndmero de in-
dice del dato, tanto ¢l correcto como el
incorrecto.

El siguiente paso, correaicas las reglas,
es ordenarlas, poniendo las conclusiones
al principio de las reglas con la opcion
Mover-Reglas. A continuacion haremos
un test al Experto, entrando en la opcion
Consultas, interrogandole por cadil una
de las hipotesis. Al preguntarle por un

10 "SAVE “ayuda®
m ]
30 INPUT "no de canal "jnctHODE 2
40 OATA 154,147, 155,153,150,1599,157
150,158, 156
50 FOR n=0 70 9:READ cin):NEXT
B0 linea$=SIRINGS (12, CHRE(c (D)) )18
=CHRE(149)
70 arriba$=CHRI(c (7)) tlineadsCHRS (¢
{8) )41 ineas+CHRS (c(B) )+ Lineas sCHRS(
()
80 centro$=CHRS (cL4)) 4L inpadtLHRS (¢
(3114l ineattCHRE(c(S) ) +lineats CHRS(
c{b1)
90 abajo% =CHRS(cC1))+lineas+CHRS (¢
(21) +linea®+CHRS (c (20 )¢ linead +CHRS (
c(3))
100 lineaBs=cSeSTRINGS(IZ, " ")eches
TRINGS(12," "}ocs+SIRINGS(I2," *)ec
§
110 IF nc=3 THEN OPENOUT "HELP.EXP"
120 PRINT#nc, arriba$:PRINT#nc, ine
abs
130 PRININ nc, 0" f1 o 4
18 i 13 't}
140 PRINTdnc, lineaBs
130 PRINT#nc,c8* Yer Reglas *c$* ¥
er Hipot, "c$" Ver Concl, "cs
[60 FRINT#ac, Lineab$:PRINI bac,cent
ro$tPRINTIng, L ineab$
70 PRIRTHnC, c8" L cs'
t3 r3* 3 s
180 PRINTNnc,lineaBs
190 PRINTEnc,c$* Ed. Reglas "cd* E
d. Ayudas "c$*  Buscar "¢t
200 PRINT#ac, LineaBisPRIN bnc,cent
1o8:PRINTING, | tnealds
210 PRININnc,cs® fl e
12 bt o 13 b
220 PRINT#ne, lineats
230 PRIKIWc,c8®  Help  *c#’
Recuperar "c4® Consultar “cd
240 PRINTHnc, LineaBy:PRINTRnc, abaj
o
250 IF nc=3 THEM CLOSEDUT
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SOFTWARE

witguilas podemos ver que nos pregunta
sies un waven, Al ser esto obvio ya que
si tiene plumas es un ave, Volveremos al
editor e introduciremos esta nueva reela,

Al'seguir con el test v llegar a «ledny,
nos preguntd si es «un animal» y como
todas las rezlas tratan de animales este
dato es wonto, luego lo anularemos con
la opeidn Anidar-Dato. La hipotesis «ba-
Henan no podria ser detectada, si activa-
se antes la regla que da evacan, ya gue
la pregunta «se alimenta de vegetales» cs
cierta, pues el plancton es un vegetal. Es-
1o se soluciona cambiando el contenido
de las reglas (suprimiendo o insertando
datos) o el puesta que ocupan, pues si po-
nemos primero aballenar se solucioni.

Una ver superado ¢l test respondien-

do correctamente a todas las hipotesis,
nodemos editar las ayvudas en las cuales

se infroduce mas informacian sobre los
datos (alas - extremidades con plumas),
Al preguntarte aconteste zalas?» pode-
mos pedirle «ayuda», contestandonos
wextremidades con plumas» y volviendo
a preguntarnos «alasn».

En cuanto a la programacion, se ha de
destacar la rutina de menuas, su versatili-
dad de mancjo, lo curioso de la pantalla
de presentacion y la utilizacon de algo-
ritmos recursivos. Antes de probar el
programase debe de grabar, pues con la
opceton Terminar se borra todo el codigo .

En un proximo nunmero daremos las
instrucciones necesarias para tener ¢l mo-
tor de interferencia, con lo que conseeui-
rémos tener un conjunto de reelas mu-
cho mas grande.

CHECK DEL 10-1910

19, - 1356 20.- 220 .- 1617 4.- 1153
50,- 838 60.- 2598 T0.- 652 ED.- 40IE
§0,- 1430 100.= [941 110.= 2612 120.- €160
120, - 444 140~ 2687 150.- 3814 160.- Q137
1M.- 308 160.- 4337 190,- SIS 208.- 5651
20.- 2785 220.~ 439 230,- 5737 240, SOI0
250,~ 5370 260, 329) B20.- 1276 2B0.- 2204
2800~ 421 300~ 4881 3l0.- 2738 dp0.- 265
330.+ 3217 340.- 2664 350.- 2I6S’ 359, 3107
M0, - 3061 380.- 1797 IM0.- 41BL. 400, - 2756
410, J0B1 420, - 3160 420.- 1680 440.- 268
A50,= 395 460.- 4905 470.- 3378 48p - 1538
430.- 1014 Shb.- 445 S510,- 2767 520.~ 1535
530.- 1085 S40.- 7229 550.- 415 0. 411
S70:- 073 SAG.- SN2 M- 295 600.- 12T
610.- 4081 520.- 142 630.- 9587 G40.- 345
b50,~ 2082 GRO.- #TIS 670.- J46E 680.~ 205¢
£90.- D967 700.- 2012 PL0.- 1386 720.- 4519
T30,- 53 Ja0.- 68AT PS0.- 4163 0.~ Sk
1M0.- 399 780.- 1954 790.- 249 B00.- 2748
810~ 2393 B0, 2956 B3.- 2110 84Q.- 2482
B50.~ J00 A6%.- 277 870.- 1761 B880.~ lid1
B90.- 397 900.- IWT 9M0.- ShE2 9N.- 2001
§30.- 4543 940.- 3107 950.- 392 %d6.- 2213
A00,- S640° 983.- BOOE 990.- 432 1000.- 4314
1010.= S35 1070.- 1632 1020.- 427 1040.- 5004
L050.~ 416 1060, - 240 1070.~ 5200 1080.- 2178
10490, ~ 2850 1100, - 2538 1400.- 1643 1120.~ 3278
1R300, - SU10 1140, - 2878 1450.- EB55 1160.- 340
1170~ 2848 T1BG.- 4179 1130~ 2020 1200.~ 496
TG = 3200 1270.= 2072 1230, - 4667 1740.- T06)
1250,= 2105 1268~ 2060 1270.- 1715 1M0.- 417
1730~ 300 1291~ 2308 13000~ 1493 1310.- 242
1320.= 1780 1330.~ S4E9 1740.~ 1429 1350.- 7%
1360.~ 4319 1370, 1340 1380.- 3136 1390 .- 31
1400.%.3119 1419.- 3353 [(420.- 3319 1430.- 22
1#40.= 730 1450, 2128 1460, 5392 1470,- 4417
1480,- 5670 1430, 272 1500.- 425 1510.- 33
1520, = T130 1330.= 2307 1540, + 3133 15%0.~ 353
L580,= 4790 1570, - 2042 1580, - 1795 1590, Wog
1600.~ 270 1610~ 2296 1620.~ 3724 1630,- 2707
L1640, « 1174 (650,~ 320 1660, + 4643 1610.~ 933
1680.~ 2306 '1B90. - 3525 | 700, 3159 4T10.- 50
1120, = 4337 1730.- 3837 1740~ 4470 1750.~ 433
1760.- 3520 1770.= 7596 1700.- BIS 1790,- 35
1800, ~ 4350 1810~ 1237 |820.~ 3515 1620.- 4157
104D, ~ 3325 1630, 4842 1960.- 6129 1070~ 304
FRA0. = 2947 1090, - 4390 1900, « 1448 1910.~ 3972

NOTA: Este checker, que por razones de espacio no pudo ser
inchuidi, correspende al listiado aparecido en ¢l niimero anterior.

CHECK DEL 1920-3790

1920.~ 1795 1930, 6134 [340.- 4E38 1530.- 3480
1960,- 2527 1970,~ 7069 1980.- 1590 1990.- S344
T090,- 7100 2010,- 1658 2020.- 2665 2070.= 2192
2040.- 1718 2050, - 1783 2060.- 220 2070.- 537
2080.+ 240 20%0,- 3305 2000.- 2094 7110.- 3583
1200 1942 2130, - SA37 40, - J464 2150.- 1R
2180.= 3579 7170~ 1260 21B60.~ 3158 21%0.~ 2106
2200.+ 3533 2210.= 4174 2220.- 2061 2230.- W21k
2040.- 4138 2250.- 94 20bh.- 420 2200.- 1267
2180.- 5021 2290. - 418 2300. - 4239 2310.~ 1604
2330.~ 4028 2330,- 842 2940.- 3068 2350.- 830
2380, ~ I 1IN - TIND 2360, - 4367 2390.~ 6420

2400, 2430 7410.~ 491 7470.- 5737 M20,- 1938
M40, 2577 JSh.~ 4393 40, 220 MM~ 4N
748G, 385 2430, - 5899 2500.- 6190 2510.- 4bY6
2320.+ 4062 2330.~ 1340 2540, 5735 2350.~ 4700
2580, - 3847 2570, - 235 2580.- 3818 25%0.- 193
2600, - 250 2610.- SA02 2520.- 4452 2630.- 3129
J640.~ 2097 1650, - BOZE 7660.- 4869 2670.- T608
1680, ~ 1956 2670, 4676 2000.- 47%6 2710.- 2374
0.~ 4761 2730,- 472 3740~ 1628 2750.~ 3682
T760.- 5997 3770, 1891 3TRO.- GI6 2790.- $487
2800.- 1909 2010, - S6B4 7820.- 4] P830.- 0
2440, - 4782 030.~ 104 2860.- 1310 2810.- 265
1580, ~ 4629 7830.~ 2144 2300.- 411 2810, - 5507
2920.- 6750 2930.~ 351 1340.- 425) 29%0.- 5203
T30~ BST 2970.- 3373 2300.~ 5158 2990.- 1653
J090.= 5388 J010.- 3457 J020. - 46BF 2030.- 407
3040~ 745 J050.- 5163 D060.- 462 2070.- 4GS
J080.~ 4280 3090 .- 3747 3100, 4320 3110.- 1438
30.- 564 3100~ EIT) 3140, 501 3150.- T7HY
1160~ 1433 J170.~ 2338 3160, - 4636 J130.~ €288
J20.- 1866 3210.- 59 3220.- 360 3230.- 5769
3140~ 1793 1250~ 5483 2260, 4437 1270.- 4238
3200.~ 3073 J290.- 5562 3300.- 1433 3310, 6217
1320.~ 6733 1130.- 437 2340,- 1957 1350.- 3701
3360.- B9 3370.- ¥738 3380~ 265 33%0.~ J0M4
3400 2493 T410. - 5898 J420,- 1483 J430.- 409%
A0, - 4257 M30.- 1124 3460, 2522 M0~ 362
3480.=  JE3 J490.- 4887 3500.- 392 3510.- M5
3520.~ 2905 3330.- 4716 3340, 5060 3550.- 3809
3560~ 3019 3570, - 3463 3580.- 2714 3530~ 134)
3600, 7168 3610.- 247 1520.- 350 3630.- 3664
J640.- 3578 3650~ 267 366.- 290 IGT0.~ 2584
1680, - 4003 3650.~ 4028 3700.- 4430 3710.- 4139
3720, - B39O 3730~ 1770 3740~ 4454 3730~ 1714
760~ 3439 3770.~ 407 3700, 410 3790.- 4500

.

[

[}

3600.- $065 2610.- 3614 2820,- 3N 1830.- 14
3840.- 1737 2850.- J064 3860.- 3562 JAM0.- 245
880, - 4155 1890.~ 1088 3900.- 4963 2910.- 4233
1920.- 1107 3930~ 1327 3840, 15 3950.- 1792
1960.- 551 3970, 3635 I580. = ISIE IX0.~ (845
4000, - 7546 4010.- 165 4020, - 2653 4036,- 3118
4040, - 2353 4050.- 2020 4Dh0.~ 5266 4070, 4017
4080, - 3627 4090, - 1108 4100~ 4807 41i0.« 576
4120,- 507 4400.- 596 4140,- DEES 4150.- 7
4160, - 280 4170,- 3632 4180.~ 4142 4150.~ W83
4200~ 6623 4210~ 7404 4220.- T216 4230.- (638
440.- 142 4250.- G745 4260.~ S3E8 4270.- 582
4280,- 11130 4250, = 4859 4500.- 4720 4310~ 5¢6
4320, 906 4330, €50 4340.~ G540 4350,- 5366
{360, - 3743 4370, 4734 4390.- 5008 {1%0.- 7690
4400, = 277 4410, 27T #420.~ 4296 4420~ 295

40~ 4112 4450, - 3823 460, - I M4T.- 319

4480, - 2916 4450.~ 3101 4500,~ 2418 4510.- 15
4520.= 2008 €529,- 3101 4540.- 3035 4558,- 2970
A560.- 3367 4570, - 5108 4580.- E6? 45%0.- 3i90

4600.- 455 46)0.= 3547 4620.= 2183 4630.~ 1907

A640, = 3064 465D, - 454 4RE0.- 5219 4510, - BETT

A650,- 121 430~ 282 4700.- 5507 4110, - 151

4720,= 4364 4130+ 07 4740, - 4004 4750, ~ 4628
4760.- 370 4770.- 5633 4260.- €831 4730, 5637
4000, 1215 4810.- 420 ABIO.- 3036 4830, 815
4840~ 4391 4850~ 3116 485D, - 4384 4870, 131
4800~ 4509 4890,~ 3505 4300.- 4830 4910.- (23¢
§320,= 275 4330, 1543 4340,- 5174 4350, - 2000
4960, - 1868 4970,~ 375 4380.~ 4B4B 4990.- 1667
5000.- 713 5010.~ 2034 5020.- 3906 $030.- 2294
SO0, - 2625 5050~ 412 S05D.- 415 3070. 1163
5080,« 435 W30,~ 1445 5100.~ 2584 5110.- J450
5120.- 220 5130.- 3789 S140.- 2854 5150.- 2238

S160,- 2772 5170.- 1089 5180.= 80 31%0.- W22
200~ 6103 5210.- JI6E 5220.- 320 520.- 334l
$240,~ 1217 $250.- 32| §260.- 22ME T, 4348
5080.~ 2591 S290,- 2835 5300.- 1903 §310.- 2550
'5320,- 2130 5330,- FTA4SI0. - 2455 51E0.- 208
360, - 4587 5370.~ 432 5380.- 406 5390, 702
S400.-11342 S410.- 3659 5420.- 7527 5430.- %%
5440, - 466 S450.- BII6 5460.- 5726 3400.- I

w680, ~ 3714 5490, - 338 5300.- GMI S310,- 7481
S520.- 6UKY §530.- 6575 5540.- 6565 5550.- 3108
§560.~ 2503 5570, 1191 5590.- 3284 5590.- 6002
5600, - 452
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C!. Duque de Sesto, 50.

Teléfonos: 274 75 02 - 274 75 03

28009 Madrid. Envios a provincias: (31) 409 61 36
DISKETTES KIT LIMPIADOR
3" 5. 1/2" 51/4" gy . 1950
1 UD. 475 325 150 3 1/27 ... 1.150
10 UDS. 420 310 140 S 925
50 UDS. 395 290 110
100 UDS. 375 270 100 JOYSTICKS
QUK ST L e s 795
+ 100 UDS. CONSULTAR 8Ul<é|< g:gl :: Lol U 940
UHEKSHOT N T = s satanat 1.550
Por %ada 10 Pds' QUICK SHOT X PC: 25 . o250 Ui e arscs 1.890
GRATIS 1 archivador QUICK SHOT V' o oo oo 850
QUICK SHOT VIl MSX ... ...... 680
DISCOS DUROS SEAGATE
INCLUIDA TARJETA CONTROLADORA
20MB .. ... 49.300 FUNDAS
30 MB .. 58.500 BT 1.575
ADIMBY s nin e i S 66.000 PC-AMSTRAD ..... 1.575
IMPRESORA ... .. 790
AMSTRAD CPC 850
TARJETAS PC
SERIE . o 9.400 ARCHIVADORES
BGA o s sive sie wios vres vies mi 24.500 10 UDS. 3% . oviiee e 190
MULTIFUNC .. .. 16.500 1O UDS. 3 1/27 o oveoeeee i 190
10UDS. 8 1/4% e R e 190
IMPRESORAS 20% DESCUENTO 100 UDS. C/LLAVE 3, 3 172" .. ... ... 2.350
: 100 UDS. C/LLAVE 5 174 ... ... ... 2.350
SOBRE PRECIO VENTA SPACE DISENO FUTURISTA .. ......... 2.900
PUBLICO
CINTAS IMPRESORA COMPATIBLES PC TURBO
AMSTRAD DMP 3000 . .o .ooooee .. 750 ] BOCA + MONITOR VERDE . ........ 80.600
AMSTRAD DMP 2000 . ..... 750 2 BOCAS + MONITOR VERDE . ....... 93.000
AMSTRADD DMP 4000 . . 1.300 1 BOCA 3 1/2” + MONITOR VERDE .. 86.600
STAR GEMINI 10-X ... .. ... 210 2 BOCAS 3 1/2” + MONITOR VERDE . 105.000
STAR IIEIE .. ... s s 53y ssnowiaian 1.300 1 BOCA 1.2 MB + MONITOR VERDE .. 92.000
STAR LEAD: - oyt sims wvass 55157 &30 800 1 BOCA 1.2 MB + 1 BOCA 5 1/4”
STAR NX-15 ... 1,700 + MONITOR VERDE . ............... 105.000
ADMATE CPAB0 . ..... . ....... 975 LA MISMA CONFIGURACION CON
MONITOR COLOR . ....ovviivnnnnns +25.000
LAPIZ OPTICO AMSTRAD 1.425
LAPIZ OPTICO CBM-64 ... ... ... .. 1.900 YA TENEMOS ORDENADORES PC
RATON PARA PC CON SOFT 7.800 CON DISKETTES 3 1/2" y § 1/4" DE
CABLE IMPRESORA - 1.850 1,2 B A ;;PRECIOS INCREIBLES!!

ESTOS PRECIOS NO INCLUYEN IVA

PEDIDOS CONTRA REEMBOLSO SIN GASTOS DE El!Viﬂ {S1 ES INFERIOR A 1.200 PYS., SE CARGARAN 150 PTS.)
LLAMA POR TELEFONO. ADELANTARAS TRES DIAS TU PEDIDO. TELEFS.: (91) 274 75 03/02 - (91) 409 61 36

TIENDAS Y DISTRIBUIDORES, PIDAN LISTA DE PRECIOS AL MAYOR.
¢/. GALATEA, 25. 28042 MADRID, TELEF, (91) 742 20 19. FAX 742 79 68




iii ERROR?Y Yt
[7azd5/N 8,

B

©

RSP TES

ijAdios la
luz!!

(=]

PROGRAMAS PROFESION

AMSTRAD PC 5" PC 30
ACADEMIAS - 5000 7820
GESTION TIENDA CALZADRD — £a.200 7154
SERVICIOS ASISTENCIA TECNIGA - 000 A7.80
AGENTES COMERTIALES 36161 47 g1 24 50N
FABRICACION 85125 medida  medda
GIMNASIOS - 75.000 78.20
MED - 33 20 50,30
TE S ¥ CONFECCIONES - 74.500 7.80
OPERADORES MAQUINAS RECREATIVAS 75.000 7820
PRESUPUESTOS ¥ FACTURACION 84,900 B7.2(h
RESTALIRANTES 31 260 81100 B4.3E
LENCER!A-CORSETERIA — £9.300 12.40%
REFORMAS Y DECORACION - §5000  B8.20
TALLERES 18978 77,800 80 5}
LIRBANIZACIONES 15 714 - -
TRANSPORTES DISCRECIONALES 280 9570
CONTABILIDAD-LIBAOS DEL 1vaA
[Hasla 92 empresas) - G7.000 73,200
ESTIMACION OBJETIVA SINGULAR 28 700 41800

PROGRAMAS GESTION

AMSTRAD PC §"'s PC I
ALMACEN 4 |4, 1366 15161 16861
CLIENTES {con shigustas) e a1 10874
CLIENTES icon ehquelas.+ histonal 11518 1iMme (et
CONTABILIDAD LIBRCS DEL VA 2100 31,300
CREADOF DE DOCUMENTOS CON
GLIENTES 28,100 11
CUENTAS (Provesdores: Bancos: Clientes, Gas
I 7679 9179 10879
FACTURACION 13661 15161 16.861
FACTURACION POR ALBARANES Al LI, X
FACTURACION ALMACEN 16,875 18375 20.075
LIBROS DEL IVA 15,000 16* 18,400
RECIBOS 16,339 18618 19 536
RECIBOS (Automatico) 18838 20423 24228

INTEGRACION DE PROGRAMAS. Le ofracemos |a opor-
tunidad de cubrir sus necesidades a medida que se van
produciendo, con la integracion de todos y cada uno de
nuestros programas. Ademas, nuestro gabinete {ecnico
esta a su completa disposicion para presupuestarle y
posteriormente realizarle cualgquier moditicacién o cam-
bio que necesite.

.

LA SOLUCION

PROGRAMAS GESTION Y PROFESIONALES
GROTUR

Tras haber conseguido mayor rapidez de ejecucion, ges-
tionar mejor los datos y registros, incorporamos a todos
nuestros programas PC.COMPACT.

RECUPERACION DE FICHEROS

Por si se le va la luz, se obstruye la impresora o cualquier
averia.

Con GROTUR, nunca se perdera la informacion de sus
ficheros PC. COMPATIBLE, ni precisara usar NUNCA de
los servicios de su casa de SOFTWARE, aunque los man-
tengamos.

informatica
GROTUR. 5. A.
¢/ JAIME EL CONQUISTADOR, 27
28045 MADRID Tro, 474 5504
474 55 32
Télax IGSA 48452

‘“"l[]l"’







INFOBYTES

Elegancia
con seguridad

Entre los productos dignos de
mencién en el catdlogo de
Microhard, es preciso llamar la
atencion sabre los archivadores
de discos en todas sus versiones.

Acostumbrados como estamos
a este tipo de productos,
Microhard, tel.: (91) 676 20 56
presenta una gama de ellos, que
incorpora la elegancia de un
diseilo atractivo con la

N
4 | !
J.

composicién antiestatica de los
materiales con que estan
fabricados.

Sus precios pensados para
romper ¢l mercado se mueven ¢n
los siguientes margenes:

Archiv. 50 u. discos 5%:
2.950 ptas.

Archiv. 100 u. discos 3%
3,250 ptas.

Archiv. 120 u. discos 5Vi:
3.800 pras.

Archiv. 100 u. discos 3 y 3 '4:
3.750 ptas.

o
W

Bajo llave

Uno de los mayores problemas
que se puede plantear es la
seguridad del ordenador y sus
diferentes accesorios, sobre todo
de aquellos con disco duro que
contienen datos confidenciales.

La solucion que propone
Accodata, aunque no muy
original, si es bastante cfectiva.
Ademas de disuadir la
curiosidad de algunos, evita las
tentaciones de llevarse algo, ya
que el sistema completo incluye
la fijacién de los cables a la

mesa y parte posterior del PC,
como se puede apreciar en la
ilustracion.

Los candados se ponen
en el teclado y la zona del
interruptor de encendido
y apagado.
El precio del sistema completo
(fijacion de cables, llave del
teclado e interruptor) es de
27.800. Para mds informacién
dirigirse a Teo Systems,
distribuidor en Espana de este
sistema. Estd situado en la calle
Cea Bermudez, 72 de Madrid.

| Tel.: (91) 244 59 36.

o iy *

fulogrifia s
pucde upreciar todo
¢l sistema de seguridud,
desde Tox cables u ban Haves,

_ SgEs i _
‘M-ﬁ;;"—

La limpieza

del filtro

Una vez que alguien se decide
a comprar un filtro de pantalla,
no cabe duda que solucionara
sus problemas con la visidn.

Sin embargo, es probable
que con el tiempo surja un
pequeilo, pero molesto
inconveniente en cl que no
habiamos pensado: el polvo que

Aproveche sus
recursos

El Distribuidor de Impresoras
4x%1y 8x1, resulta de una
eficacia y rentabilidad inusitada,
ya que en cualquiera de sus dos
versiones, centra su farea en
conectar cuatro u ocho
ordenadores a una Gnica
impresora, permitiendo un
importante ahorro y un mayor
aprovechamiento de su trabajo.

Mientras en ¢l mercado
encontramos productos
parscidos, que poseen un
interruptor convencional data en
posicién manual, con la misidn
de conectar la entrada input del
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se va adheriendo a la superficie
del filiro.

Y esta superficie no es
precisamente facil de limpiar,
salvo con aparatos muy
especiﬁms como el que
comentamos en esta ocasion.
El Rauef C}eanaer ;mca rnres-

<omo
‘es de 650 pese:as Para més
informacion dirigirse a Teo
Systems. Tel.: (91) 244 59 36.

ordenador con la salida output
de la impresora, el Distribuidor
de Impresoras, posee ademds de

la opcién manual, una
automdtica que posibilita a la
impresora atender al ordenador
gue la requiera en cada uno de
los momentos.

El precio de mercado
alrededor de 29.000 ptas. +

IVA en su modelo 4% 1 y 45.900
ptas. + IVA en su opcién 8 x 1,

resulta una accidén interesante y
atractiva de cara a un ahorro de
nuevas inversiones y a la
obtencion de mejores resultados
en la gestion de las aplicaciones.
Para mds informacion llamar a
Microhard. Tel.: (91) 676 20 56.

Esterillas
antiestaticas

La electricidad estdtica que
acumulan los monitores en su
entorno, puede acabar afectando
alguno de los discos que estanios
utilizando.

Las esterillas antiestaticas
eliminan este tipo de electricidad
producida por el ordenador, por
lo que proporcionan la seguridad
necesaria para trabajar sin temor
a este tipo de problemas, en
general muy desconocidos.

Se pueden adquirir en tres
medidas diferentes de acuerdo
con las necesidades de cada uno:

— Esterillas pequenas que

| eliminan la electricidad personal.

— Medianas, para cubrir y

| proteger el teclado,

— Girandes, para cubrir y
proteger todo el conjunto,

Estas esterillas se pueden
encontrar en Teo Systems (Cea
Bermudez, 72. Madrid. Tel.:
(91) 244 59 36), a un precio de
4.000, 9.000 y 17.000 pesctas
respectivamente.

Utilidad y
manejabilidad

En pocas palabras, el Data
switch pertenece a ese tipo de
productos concebidos para
lograr, gracias a su simpleza,
evitar problemas al sufrido
usuario. Su misién es la de un
dispositiva bdsico de
conmutacion, que permite la
conexion de dos dispositivos con
un ¢entro comun,

Asi, podremos conectar de

forma facil y sin quebraderos de
cabeza, dos ordenadores a una
impresora o un ordenador
instalado con una impresora y
un plotter, conmutandolo segin
nuestras necesidades, a través del
dispositivo AB que posee en su
frontal, con una simple presion
de nuestros dedos.

Su precio de mercado oscila
entre las 9.990 ptas. para la
conexion en serie, y las §.990
ptas. en su version paralelo para
mas informacion Microhard,
tel.: (91) 676 20 56.
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SERIE ORO

|

Cada vez es mds frecuente ver juegos de ordenador que
son adaptaciones de libros y, especialmente, ‘
de peliculas de éxito. El Serio Oro de este numero,
siguiendo esta filosofia, estd basado en una

de las peliculas de terror mds conocidas de los ultimos
arnios.: El Resplandor.

edrum. Esa era
R la palabra que Danny
habia visto. Y aunque no
sabia leer, entendid que era un
mensaje de horror el que se
habia reflejado en aquel espejo.
Danny tenia cinco anos, y a esta
edad pocos saben leer, pocos
saben que los espejos invierten
las imagenes y pocos, casi
ninguno, saben diferenciar la
realidad de sus fantasias.
Aungue, claro, Danny tenia
pruchas de que sus fantasias,
aquellas fantasias relacionadas
con el resplandor, acababan
cumpliéndose. REDRUM. Y ¢l

\ _ "L -
‘CVIER

palo ¢nsangrentado.

IFICTIEL

Pero su padre necesitaba aquel
trabajo. Danny sabia que en la
mente de su madre cada vez
ocupaba mas espacio la idea de
divorcio. Si, necesitaba un
trabajo, aunque fucra aquél.
También podia ser que éste
fuera la excepcion, que no se
cumpliera lo que Doc¢ habia visto
despierto. Total, era cuidar un
hotel de lujo de muchas
habitaciones, que quedaba
aislado por la nieve durante al
menos seis meses. Asi que, hasta
el deshielo jban a estar los tres

CCK

Por Oscar Valladares Martinez

solos en el inmenso edificio, Y
apenas llegaron, lo reconocio.
Ya lo habia visto. Aqguél era ¢l
edificio. Aquélla la habitacién.
Aquel era el espejo. REDRUM ‘
Mision: Buscar por todas las
habitaciones del hotel las letras
que componen la palabra
fatidica. Pero has de tener en
cuenta que las letras apareceran
segln recojas, pudiéndose dar
otra letra en la habitacion ‘
revisada con anterioridad.
Teclas: Las de los cursores
para ir a la derecha v a la
izquierda. El espaciador para ,

entrar en las puertas v
ascensores,

(30 "ERRINERERREERIRR

240 "HOREERRERRRRARY

0,E1,€3,37,80,22,01, 81,45, 24,08, 81, "

10 TeeaskbseaRertberiin

20 's QVERLOOK HOTEL @
"N par i
40 'e OSCAR 1
50 't VALLADARES ¢
60 '» MARTINEL t
70 '¢ ANSTRAD PERSONAL ¥
8O s -14988- '

S0 TRERRERREIRARRRNERAER
100 ON BREAK GOSUB 2030

110 ON ERROR 607D 1330
120 CALL &BCOZ:INK 0,0:1RK I,26:R0R

DER 0:LOCATE 1,25:PEN 1:PRINT®ESPER
E UN MOMENTO®;

140 "t CARGRDORES ¢
(S0 "RRERRERERRERIERE

160 Asl:dir=1:RESTORE 250:FOR x=R80|

o0 10 48137

§70 READ afia=VAL("k*+29)4POXE x 3%
INEXT:CALL &BOOO

180 RESTORE 290:FOR x=k8150 10 4887
2
190 READ atsa=VAL("L"¢a8)
200 POKE 1,2

210 NEXT

220 "RRARREEIRRERRE

230 'v GRAFICOS ¢

250 DATA 01,04,80,21,15,80,C8, 01,80
,£9,19,80,03, 56, 80,3, 28, 80, 03, £0, 8
0,FC, Ab, OA, 80, 4F ,CE, 50, 55, 54, 53, 50,
52,49, 34,05, 4F, 46, 06, 00, 00, 6€, 00, 30
66,01, 00,5, 02, 80, 56,03, €0, 10,86, 2
7,03,81,22,03,81,24,07,B1, 22, 0F 81
22,00,81,24,01,81,€0,19, 88, CT, BC, BO
\2h

260 DATA 93,81, 22, 08, B1,C8, b, 6, 04
00, 65,05, 7€, 32, 01 81,23, 7€, 42,02, 8
1,23,22,07,81,00,6€, 00, 8,66, 01,00,
SE, 02,00, 56, 03,0, 10, 8L, £5, 22,08, 81
,22,09,81, 24,07, 81,22,0f,81,C0,B1,8

[11,00,90,F3,C5, 34, 2, 8L,47,E5, 14,77 |

bo sata 21.IJ,LB,FA,EI,IE,CE.ﬁe,s?[
|.JG,01,G1,S&,{G,G3,EI.IG.EG,(D,IIJE]
[i,2,09,81,E0, 58,0, 81,34, 01,81, 47,

(5, 34,02, 81,47, €5, 7€ FE, 00, 20,02 , 1A
\71,23,13,10,F5, EL, 76, €6, 08, 67, 30,0
4,01,50,€0,09,61,10,€1,78, 9,24, 63

B1,34,01,81,47,05,E5, 34,02, 81,47, AF

1
280 DATA 23,10,FB,EN, 70,66, 08,67,30 |
,04,01,50,C0,03,C1,10,E7,09, IE, 08, T
2,08, 00,00, 02, 60,F2, 08,72, 08,02, 60,
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habitaciones como a los

Para acceder tanto a las

ascensores deberds situarte en la
parte central de la pantalla v

pulsar espacio. Cuando penetres
en una habitacion en la que hay

fantasmas, ten én

TIME, va que si ¢s de 4 no

podras acceder al
es menor de 7 no

42,60,£5,2, 09,81, 11,00, 50, 34,01, 81
+47,5,€5,3A,02,81,47,7€,12,23,13,1
0,FA,El, IC,C6,08,67,30,04, 01, 50,0,
09,01,10,E6,E1,09

290 DATA 0D, 08,09,03,03,03,03,43,C3
,20,0C, 5€,FC, 03,43,C3, 30, 20,04, 03,0
3,03,03,03,92, 00,04, 0C, FC, A%, £, 92,
30,00, 00,5C, A9, 03, 03,43, 20, 00, 00, 04
,A9,32,30,30, 00, 00,00, 04, FC, 56,03, 3
0,00, 00, 00, 04, FC, 55, 03, 92, 00, 00, 00,
04,FC, 56,03, 92,00,00,00, 04, FC, 56,02
,42,00,00

300 DATA 00,04,FC, 56,03,32, 00,00, 00
,04,FC, 56,03, 92,90, 00,00, 04, FC, 56,0
3,92,00,00,0, 08, 00,04, FC, 56, 03,92,
00,00,00,04,FC, 56,03, 92,00, 00,00, 04
,FC,56,03,92, 00,00, 00,04, FC, 56,03, 9
2,00,09,00,04,FC, 56,03, 92, 00, 00,00
04,F(, 56,03, 92, 00, 00,00, 04, FC, 56,03
,30,00, 00

310 DATA 00,04, A9, 92,30, 30, 00,00, 00
156,49,03,03,43,20,00, 04, 0, FC, A3, €
3,92,30, 00, 04,03,03, 03, 03,03, 92, 00
0C, 5C, ¢, 03,43, €3, 30, 20, 09, 03, 03,03
103,43,€3,20, 24,05, 04, FC, 56,03, 92,0
4,FC,56,02,92,04,FC, 56, 03,92, 04, FC,
56,03, 92, 04,FC, 56,03, 92,04, FC, 56, 03
92,04, FC

320 DATA 56,03,92,04,FC,56,03,92,04
(FC,56,03,92,04,FC, 56,03, 92,04, FC, 5
£,03,92, 04, FC, 56,03, 92,04,FC, 56,03,
92,04, FC, 56,03,92,04,FC, 56, 03,32, 04
,FC, 56,03, 92,04, FC, 56,03, 92,04, FC, 5
§,03,42, 04

330 DATA FC,56,03,92,04,FC, 56,03, 52
,04,FC, 56,03, 92,04,FC, 56, 03,92, 04, F
€,56,03,92,04,7C, 56,03, 92,04, FC, 56,
03,%,04,FC, 56,03, 32, 04,FE, 58, 03,92
104,FC, 56,03, 52,04, FC, 56, 03,92, 04, F
C,%,03,92,04,FC, 56,03, 92, 04, FC, 56,
03,92, 04,FC,56, 03,92, 04, FC, 56, 03, 92
04, 7€, 56

340 DATA 02,92, 04,FC, 56,03, 52,07, 08
,00,00, 00, €0,00,£0,C0, B4, 00,00, 40, C

84,00, 49,80, €0, L0, €0, 84, 84,00, €0, B4
+0,0C, 0, 0C, B84, 40, €0, €0, €0, £0, 00,
0,84, 0, 0C, 0¢, 0¢, 0, 0¢, 0C., 0C, 10, 08,
£4, €, CC,CC, CC, LT, 66,66, £4, 68,06, 06
406, £C, £

350 DATA CC,E4,F0,F0,F0,F0,F0,F0,E4
,E4,00,08,00, 00,00, 00,E4,E4, 0, 00,0
0,04, 00,04, £4,E4, 00,00, 28, 00, 08, 00,
£4,E4,00, 14, 3C, 00,00, 00, E4, E4, FC, FC
oFC,FE,FC,FC,E4,E4,FC, A8, 54,FC, A8, 5
4,E4,£4,FC, C,00,FC, 00,54, E4,E4, €,
FC,A8,00,00,FC,E4,E4,FC,FC, FC,00,00
(0,4 Ed

360 DATA FC,FC,FE,FC,FC,FC,E4,E4, CC
,£C,LE,CC,CL, 66, £C, E4, C€, U0, 08, CC, ¢
C,C€,CC,FO,FO,FO,F0,F0,FO,FO, FO, 10,

v coger lo que hay en las
habitacioncs.

cuenta el F-

otro lado v si 6128, ya

podras entrar

NOTA; Este programa
sl funciona en los ordenadores

que en los dernds

madelns al jugar una
segunda partida guedan
hlogueados.

Checker del 10- 72000

H.- 1070
50.- 1345
30, - 1150
130.- 1019
170.- 3358
210,- 332
250,-131371
290.-17836
330,-13107
170,- 8385
410.-12561
450,-13398
490.-13383
330,- 1002
570, 4443

20.- 1489

60.- 1302
100, = 554
140, - 1299
180, - 2009
220,- 1022
260, =12597,
300.-12625
340.-13231
360. -13068
420.-12531
460.-13425
500,-13154
S40.- 789
980, = 2781
620.- 6879
860.- 4225

- 2067

110~ 307 120.- 3397
150.~ 1036 160.- 3249
190, - 2095
230,~ 1246
210.-12743
2M0.-17932
350.-13570
390.-12795
430,-13358
470.-12195
510, -11534
§50.- 7466
590, = 2745
£30.~ 4154
670.- 6161

30.- 1151 40.- 1136
70.- 1606 80.~ 1076

200.- 9Bt
240~ 1042
260,-11616
320.- 435
360,-13435
400, -12334 .
440.-13357 g
480.-13344
520.- 769
560.- 7337
§00.- 2597
§40.- 72057
880.- 622

5,00, A4, 00, 00,00, 00,00, F0, AD, 06, 00
,00,44, 0, 00, 00,9, 08,44, A0, 00, 00, 0

0,0,C0,C0, 84,60, 00,80,00,00,00,00, '

0,00,44,FC, A8, 00, 00,00, 44, FC, 54, 00,
0,00,44,FC, 54, A8, 00,00, 44,FC, A8, FO
00,00, 44

70 DATA 0C, A8, 44, 88, 00, 00, 44, FC, 00
46,00,00, 28, 0C, A8, 46, 00, 14, 3¢, 89, F
,02,68,3C, 14, 6¢, CC, CC, 88, 3C, 14, K€,
£, 0c, 3¢, 14, 3¢, 00,00, 00, 3¢, 00, 28, 00
00,00, 3¢, 10, 06,00, 90,00, 00, 58,00, 0

380 DATA 06,00, 50,F0, 09, 00,00, 00, 00
,F0,88,00,00,00,00,50, 88,00, 00,00, 5
4,FC,88,00,00,00,A8,FC, B8, 00, 00,54,
AB, fL,88,00,04,F0,54,FC, 88,00, 44,88
154, EC, 88, 00, 89,00, T, 88, 00, 00, 89, 5
4,EC, 14,00, 44, 01,7C, 44,3, 29,44, CC,
C€, 3¢, 20,3C, 3¢, €€, ¢, 9¢, 28, 3¢, 3¢, 00
100,00, 3¢

330 DATA 28,3C, 00,90, 00, 14, 00,11, 08
400,14, 14, 14,00, 00,00, 00,00, 00, 00,0
0,00, 00,00, 00, 00, 50,50, 50, 00,00, 00,
00, 00,50,F0,F0, 00,00,00,00,00,00,
00,00, 00,00, 0, 00,00, 50,00, 00, 14,
8,00,cc, ¢, Cc, cc, o, ic, oc, Ce, oL, Ce,
L, €6 €€, CE, £, €, 30, 64, 30, 30, 30,3
1 98,30, 00

400 DATA 44,20, 00,00, 00,39, 00,00, 44
120,90, 00,00, 38, 00, 00, 44, 20, 00, 00,0
0,38, 00,00, 44, 20, 00,00, 00, 38, 00, 00,
44,20,00,00,00, 98,00, 00, 44,20, 00,00
00,98, 00, 00,44, 20,00, 00,00,98 09 0|
ul“l”lemiwlﬂr“iur“r“pwl
00, 3¢, 28,09, 00,00, 14, 3¢, 3¢, 00, 06, 00
100,00, 3

410 DATA 00,00, 00,00, 08,84,00,00,00
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450,00, B4,00,00,00,00,F0,B4,00,00,0
0,09,50, 34,00, 00, 00,00,70, B4, 00,00,
00,00, 00, 84, 00, 00, 00,00, 09, B¢, 00,00
100,04, 0¢,0¢, 28,58, 0€, 0C, 4, 0, 28, F
9,0C, 0, 04,0C, 08, A4, 08,00, 04,04, 08,
10, 00,00,0C, 04,08, 00,00, 00, 08,0, 08
29, 00,09
420 DATA 08,0C,08,00,00,00,08,0C,08
, 00,00, 0¢, 08, 0C, 08, 00,00, 00, 08,0C, 0
400,00, 00,08, 0C, 08, 00,00, 00,08, 8¢,
,00,00,00, F0, A4, 00,00, 00, 00, A0, FO
, 0,00, 00,00, AC, 44, A9, 00, 00, 00,CC, A
+A0,00,00,00,00, 40,00, 00,00,00, 44,
0, A, 00,00, 00, 00, 44,00, 00,00, 00, 00
44,00, 00
430 DATA 00, 44, 44, 44, 08, 00, 00, 00, 00
144,00, 00, 00,00, 00, 00,88, 00, 00, 44, 4
4,00,88,22,08,C0,C0,C0,C0,C0,L0,L0,

£, €, ¢, 08, 80, €0, E€, T, £, 0¢, €€, €
80,00, 9¢,3€, 3¢, 3¢, 3¢, 08, 80, £0, 5C,
3t, 3, 3¢, 3¢, €8, 80, €0, 9¢, 30,34, 30, 34)
,08,80,C0
440 DATA 9C,E4,34,E4, 34,08, 80,00, 5
E4,34,E4,34,40,80, €0, 9C, E4, 3 4,3
4,46, 80, 60, 9C, E4, 34, £4, 34, 40, 80, 00,
90,64, 34, E4,34,40, 80,00, 3¢, £6, 34, B¢
134,40, 80, €0, 9C,F0, 34,70, 34, 40, 80, ¢
0,9, 3¢, 3¢, 30, 3¢, €8, 80,00, 5, 30, 34,
0,34,8,80, €0, €, 4,34, E4, 34, C8, 60
0,88, 00
450 DATA 34,E4,34,8 80,00 ,88,00,34
/E4,34, 03,80, 0,0C, 48, 24, E4, 34, 06,8
0,C0,DC, 00,34, E4, 34,8, 80, 00, 88, 08,
34,4, 34,08, 80,00, 9C, F0, 34, F0, 34, €8
,80,00,9¢,3¢,3C, 3C, 3¢ ,£8,80,C0,5C ,3

J:o, £0,£0,€0, €0, €0, C0,€0, 80,C0, ¢, €€

0,34,30,34,C8, 80, €0, %€, €4, 34, E4, 34,
40,80,C0,9C,E4,34,E4, 34, 40,80,00,9C
E4,34,E4
460 DATA 34,40,80,00,9C,E4,34,E4,
140,80,00,5C, E4, 04, E4, 3¢, 40, 89,£0,9
C,E4,34,E4,34,08,80,C0,3C,F0, 24,10,
34, 08,80, €0, 9¢,3C, 3¢, 3¢, 3¢, €8, 80,00
+CL, €€, €L, OC, CC, €8, B0, 07, 08, C0, £0,C
0,C0,0,C0,C0,84,80,00, 00,00,00,00,
04, 84,80, Co, €0, €0, CO, C0, B4, B4, 60, €0
(L0,80,C8
470 DATA CO,84,84,84,0C,0C,0C,00,00
+0C,84,C0,C0,£0,C0,C0, €0,00,B4,0,0
€,0C,0€,0C, 0C, 0C, 0C, 08, 0B, CC,CC, €L,
44, CC,CC, CC, 44, 64,30,64, 10,6¢,30,20
410,00, 00, 00,00,00, 00, 00,00, 0C, 03,0
€,98,0C,0C, 04,0C,c0,08,C0,08,C0,84,
40,C0,C0, 08, Co,08,C0,B4,40,C0, 00,00
, 00,00, 00
480 DATA 00,00,00,08,0C,08,0C, 08,00
+ 0T, 04, 08,C0, 08, C0, 08, €0, 84,40, 08,C
0,08,C0,08,C0,84,40,08, Co,08,C0, 08,
£0,84, 40,23, 08,00,C0,48,00,£0,C0,C0
+£0, €0, 0, 0C, 48,0, (0, L0, C0,C0,C0,4
#,C4,L8,C0,C0,C0,C0,0C,48,88,44,00,
€0, Co,C0,Ca, 04,00, 40,08, C0,C0,0C, 48
L4,EC, CC
430 DATA £8,00,C0,84,00,C0,£0,00,C0
+C0,C0,84,C0,C0,G0,C0,00,0C,0C,0C,4
8,c0,C0,C0,C0,C0, 48,C0, €4, CC, CC, LL,
CC,C8,48,C0,C4,00,44,20,00,08, 46,00
+4C,00,44,20,00,8C, 6, C0,C4, 00,442
0,00,C8,C0,C0,C4,00,44, 20, 00, 8,60,
00,04, 00,44, 20,00,C8,C0,£0,C4, 00,44
120,00,80
300 DATA OC,C0,C4,00,44,20,00,C8,C0
+ L0, €4, 00, 44, 20, 00, C8, €0, €, C4, 00,4
4,20,00,CB,48,C0,C4,00,6C, 34, 00,68,
C0,C0,C4,00,6C,34,00,C8,48,48,C4,00
+BC,34,00,C8,0C,C0,C4, 00,44, 20,00, 8
C,48,0C, 4C, 00,44, 20,00,08,48,00,C4,
00,44,20,00,C8,C0,00,C4,00,44, 20,00
,L8,C0,0C
310 DATA 4C,00,44,20,00,C8, CO, 84,04
100,44, 20,00,08,C0, 84, 04,00, 44, 20,0
0,C8,LC0,00,LC4,00, 44, 20,00, C8, 00,00,
4,00, 44,20,00,08,C0,00,C4,00,44,20
+00,C8,C0,0,C4,00, 44, 20,00,C8,0,C
0,C4,00,44,20,00,C8,C0,C0,C4, 00,44,
20,00,C8,C0,00
S20 TERERR0RIERRRY
330 & PANTALLA &
S40 "EenreREiERERS
550 MODE O:BORDER 0:THK 1,10:18K 2,
261 INK 3,6:INK 4,30 1HK 5, 15: INK 6,2
42INK 7,12 INK 8,2: INK 9,11 10K 10,0
LINK 13,13 ,650MK 14,15 24-MENDON 42
v20, 1,1 BiPAPER #2,10:CLS B2:NINDON
13,20,1,7,25: PAPER 13,0:MINDON 02,
1,1,2,5:PAPER 92,0:CLS 82
SA% WACATE 2,0<PEN FiPRINTALIVES":L




OCATE 8, 1:PRINT*SCORE®:LOCATE 14,1:
FRINT*H-SCORE® s LOCATE 8,3:PRINT'TIN
E*:LOCATE 14, 3:FRINI*F-TINE®:LOCATE
B, 6:PRINT™LETRAS-" :LOCATE 15, 6:PEN
2PRINT weiva "y
570 LOCATE f,15:PEN B:PRINT *NIVEL
DE DIFICULTAD®:LOCATE 7, \7:PEN 1:PR
INT* (-0 "zLOCATE B, 19:PEN 143 IKPUT
LFI
580 IF LF1=1 THEN TIK=2000:RKDA=12
590 IF LF1=2 THEN TIN=1700:RNDA=10
600 1F LFT=3 THEN TIN=1300:RNDA=B
6L0 IF (LFIX3 DR LFI<1) THEN 570
620 HS=HS150=0: TER=0:L1=3:Ah=2: ARA=
LFTIN=10:LL=0: IL=14:L8="R": LE=1
B30 PASL=IRT (RND®10)+1:LEVELL=INT
(RND3) 41
b4 IF PASL(=3 THEN PASL=2
B30 IF PASL}S THEN PASL=7
GEO AS=" VEN A JUBAR COM K160,
0oc FLOTAREMOS . JUNTOS.*
670 10N, kB296, 15, 1802 10N, LB396, 30, |
BO:LOCATE 9,2:PEN 2:PRINT SC:LOCATE
16, 2:PRINT HS:LOCATE 7,4:PRINT TIN

sLOCATE 15, 4:PRINT FTIN
680 BOTO 1240

B0 TeeibeResRRsRREREE

700 *&  FANTALLAS ¢

710 " JUESD L

T20 "eRbEeRERARRRREL LR

130 IF PAS=1 AHD LEVEL=1 THEN RESTO
RE 950

740 IF PAS=4 AND LEVEL=1 THEW RESTD
RE 1000

750 JF PAS=0 AND LEVEL=1 THEN RESTO

RE 1020

760 IF (PAS=6 OR PAS=8 OR PAG=3) AN

D LEVEL=] THEN RESTORE I170

770 IF (PAS=] OR PAS=2) AND LEVEL=1
THEN RESTORE 580

780 IF PAS=D AND (LEVEL=1 OR LEVEL=

2 OR LEVEL=3) THEN RESTORE 1040

790 1F (PASs2 DR PAS=7 OR PAS=h] AN
D LEVEL=2 THEN RESTORE 580

800 IF PAS=3 AND LEVEL=2 THEN RESTO

RE 1020

810 IF PAS=4 AND LEVEL=2 THEM RESTO
RE 1950

B20 IF PAS=1 AND LEVEL=2 THEN RESTO

RE 1080

B30 IF PAS=3 AND LEVEL=2 THEN RESTO

RE 1170

B40 IF PAS=5 AND LEVEL=0 THEN RESTO
RE 1140

B30 IF PAS=6 AND LEVEL=0 THEN RESTD
RE 1220

860 IF PAS=5 AMD LEVEL=3 THEM RESTO
RE 1050

870 IF (PAS=4 OR PAS=3 UR PAS=E) AN
D LEVEL=3 THEN RESTORE 1170

BBO IF (PAS=2 DR PAS=7) AND LEVEL=3
THEW RESTORE 980

B30 IF PAS=1 AND LEVEL=3 THEN RESTO
RE 1190

900 IF LEVEL)=1 AND H=! THEN RESIOR
E 1140:H=0

910 READ Ay x,y

920 IF Y=200 THEN 1310

930 10K A,y

940 6070 S10

950 DATA LBRFE, 140,12, 4B6C4, 140,17,
G6C4, 124,17, L8604, 108, 17, k8604, 92,

Checker del 730-148

530.- 1111
730.- 2302
.- 31w
‘Bl0.~ 2576
B50.- 2786
B30.- 27134
930, - 1439
970.- 9806 380, +11105
1010.-10733 1020, -11145
1050, -12215 1060, -11907
1090.~10086 1100.-12222
1130, 5448 1140.-11677
1170.-11040 1180, - 10634

700.- 1353
740,~ 2963
180, 4825

860.- 2628
300.- 3069
940,- 582

820.- 2613

110 ~11306 1420412710

720.- 114l
760, - 4834
800.- 2792
840.- 2665

710.= 1199
750,- 2936
B30.= 2715
870.- 4747 880.- 3869 |
910.- 1210 920.- 1426
950, -10643 360.-11136
990, -12001 1000.=11125
1030, -12387 1040, -11267
1070.- 7330 1080,-125%

1150, 12597 1160.~ 382
1150.-10440 1200.- 9443

17, k8604, 75, 17, 46604, 80, L7, LEGFE, |
0, 12, §BEFE, 124, 12,L86FE, 108, 12,486
E,92,12,8867E, 76,12, LE6FE, 60, 12, &

4,45, 17,L860%, 36, 9, 4B6FE, 44, 12
60 DATA 83184, 53,30,48184,85,30,4
184, 117,30, 8224, 54, 65, 48224, B6, 66
4, 118,65, L8150, 53,79, kB150, B4,
(LB150, 116,79, k8504, 44,85, 18604, b
86, kB6C4, 77,85, 48604, 92, 65, 466L4,
186, k6C4, 125,86, LBECA, 140, 85, 48
131,94
70 DATA K820A, 59,102, KBBCH, 67,94,
604, 82,94, 83604, 39, 34, kBECH, 1159
(VBAC4, 131,94 ,LB6C4, 75,102, 48604, 9
o102, 48604, 108, 102, 4BEC4, 123,102, 4
64, 13, 102, LBGE4, 140,94, L8504, 140
102, 48604, 140,200
380 DATA EBECA, 4,17, k0684, 20,17 48
4,36, 17, 48604, 52, 17, 48604, 68,17,k
BC4, 84,17, kBECH, 100, 17, AA5C4, 116, 1
yRBECH, 132,17, 4B6C4, 140, 17, bB6FE, 4
12, 486FE, 20,12 LB6FE 36,12, LEEFE 5
+ 12, k8EFE, BB, 12, LOEFE, B4, 12, ROGFE,
00,12 ,
330 DATA RBEFE, L16, 12, L36FE, 132,12,
LBEFE, 140, 12, 4BGC4 , 4,86, 48604, 21,8
LkB6C4, 37,86, k8604, 53,85, L8604, 68,5
B, kBAC, 85,86, 48604, 101,86, k864,11
T, B6, kBEC4, 133,86, 4B6C4, 140, B, 483
4,29, 64, 48454, 31,34, 88454, 118, 34, &
2,85,51, 48504, 140, 200
LG00 DATA &BECH, 4, 17, 48504, 20,17,
C4, 36,17, 48604, 52, 17, kBEL4, 68, 17,
£4,84, 17, L8604, 100,17, 48604, 116,
(kB6C4,132, 17, 48604 140,17 ,486FE,
12, 4RAFE, 20, 12, LB6FE, 36, 12, LHGFE,
+12,A86FE, 68, 12, LBEFE, B4, 12, KBGFE,
100,12

1010 DATA LSAFE, 116, 12, ¥BEFE, 137, 1

JSBEFE, 140,12, k8ECH, 4, 66, LBECH, 21,
6, kA5C4, 37,86, k8GLA, 53, 86, UBELY, 6
86, kBBT4, 65, 85, LBRC4, 101, 86, LBACA,
17,86, k86C4, 133,86, 486C4, 140, B6,
14,40, 64, k8758, 85, 52, kB6CY, 140,200
1020 DATA LBEC4, 4,17, kBECA, 20,17, 4
6C4,36, 17, 68604, 52, 17, 486L4,68, 17,4
B6C4,84, 17, kBECH, 100, 17, 48674, 116,
1, k864, 132, 17, kB6CH, 140, 17, 4BEFE,
,II,iBEFE.ZG.li,lBEIE.35,12,]86EE.1
2,12, 486FE 66, 12, KBBFE, 84, 12, LBEFE
100,12

1030 DATA LEEFE, 116,12, LBEFE, 132, 1
JLBEFE, 140,12, 4BACY, 4,85, 48604, 21,
&, LBBEY, 37,86 , L8604, 53,86, KBECH, 6O
86, %864, 85, 86, LHECH, 101, 86, LESCH,
17,86, kBETH, 133,86, k8604, 140,84, 18
5A,27, 34, k8454, 43, 24, 6814, 28, b4 48
314,129, 64, £8758, 85, 52, kBBCA, 140, 2
o

1040 DATA 4B5C4,9,17,48604,20,17 44
664,36, 17, 48604, 52, 17, LBSCH, 4,36, 44
§C4, 21,86, k8504, 37,86, kB 64, 52, 85,
8604,52,78, 48604, 52, 25, 46604, 52, 33,
4B6C4, 52, €1, 48214, 12, 64, BGFE, 4,12,
4G5IE, 20, 12, 4B4FE, 36, 12, Y86FE, 52,
,A85E4, 140, 200
1050 OATA UBACH, 4, 17, 8604, 20,17 b3
G4, 36, 17, kB6CH, 52, 17, L86CH, 66, 17,
4,84, 17,486C4, 100, 17, 46504, 116, |
7,486C4, 132, 17, KE5C4, 140,17, 48758,
5,52, 88604, 4, 66, 8504, 20, 86, kST,
0,94, k8504, 21, 102, kBACH, 21, 110, 48
4,20,118 49604 ,20, 125, b6CH, 21, 141
1060 DATA L8604, 20, 134, 48604, 36, 141
BEC4, 52, 141, 48604, 68, 141, 48604, B
141, kBECY, 100, 141, LO5C4, 116, 141,48

-

Viss
i\

=] P
|t il s

604,132, 141, 46604, 140, 141, k8ECH, 140
1133, k8504, 140, 125, k8604, 140, 117,48
BC4, 140,109, 4BECH, 140, L01, LESCH, 130
+33, kBB, 140, B6, 48150, 50, 174

1070 BATA k8150, 116,134,48224,53,12
1 k8224, 53, 85, 48224, 119, 121,48224, |
18,85, 53184, 50, 30, k818A, 116, 30,4822
4,52,64, k8224, 113,60, 4845, 34, 34,18 |
BCd, 140,200 .

1080 DATA KB5C4, 4,17, kBEC4, 20,17, 4B
64,36, 17, 48604, 52, 17, k8604, 68,17, 4
B6T4,54, 17, k8604, 100,17, 48504, 116, 1
T;AB6CA, 132, 17 ,RBECH, 140, 17 ABEFE, 4
o 12, 486FE, 20,12, kBGIE, 36, 12, kBEFE,S
2,12,4867E, 68, 12, 4BEFE, 84, 12, KEGFE,
100,12, 486FE, 146,12, k85FE, 132, 12,46
BFE 140,12

1080 DATA KBEC4, 140,86, 48604, 140, 93
LRBECH, 140,100, L86C4, 140, 107, k8604,
140,114 S84, 140, 121, LBATY, 140, 128
,WBEC4, 140, 135, LBECH, 126, 135, kBELH,
126,128, kB6C4, 4, 25, LBECA, 4,33, kBGEY
v4, 40, kB6CA, 4,47, 4064, 4, 54

1100 DATA B86C4, 4, 61, LBGCY, 4, 135, 48
BC4 4135 WBECH 4,177 48604 4,119,k
B604,4, 112, 38504, 4, 105, 48184,32, 31,
LHIBA, 113,31, L8024, 35,67, L8224, 118,
6648224, 115, 101, 48224, 35, 100, k8724
15,135, 48224, 35, 136,48314, 60,81, &
8562, 85,52, k8454, 50,36, k8604, 140,20

1110 BATA £86C, 140, 17, LB5C4, 124, 16
,LOBC4, 108, 16, kGCH, 92, 16, 48604, 75,
17, 48604, 61, 17, 4B6CH, 45, 17, LBEFE, 44
(12, 486FE, 58, 12, K6FE, 74, 12, 486FE, 9
0,12, B6FE, 106, 17, AGGFE, 120, 12, 485F
£, 137,12, k86FE, 140, 12, 485FE, 29,12,k
B6FE, 29,93, h85FE, 29,84

1120 BATA WBGFE, 28, 74, 486FE, 19, 65,4
B6FE, 29,56, KKFE, 26, 47, JBEFE, 29, 38,
LBEFE, 28, 2%, KBEFE, 26,20, AEEFE, 42,93
 REGFE, 57,93, 186FE, 71, 93,4867 €, 60,9
3, L86FE, 35,93, $86FE, 107,93, kB4IE, 12
3,93, kBEFE, 138, 93, WBEFE, 140,83, kB5F
£, 140, B4, L8758, 50, 52, EBFE, 140,75
1130 DATA LBSFE, 140, 66, LBGFE, 140,61
| WB45A, 102,34, 48454, 97, 29, kR4SH, 35,
28, k6314, 89,32, 48314, 80, 77, kB6CH, 14
0,200

1140 DATA LB6c4,4,17,4864,20,17 48
604,37, 17, kB6CH, 52, 17, 48604, 68, 17, &
8604,85, 17, 49604, B4, 24, 48604, 65, 32,
L8604, 04, 39, LB1BA B, 52, 48224, 65,84
k8150, 84,95, ROBC4, 64,103, 486C4, 85,
110, 48504, 80, 117, 486C4, 77, 124, 4E6C4
,61, 124, LBEC4, 45,124

1150 DATA kBScd, 38,117, 48604, 32, 110
,KB5C4, 32,103, 48604, 16, 103, h86C4, 4,
103, 486C4, 4, 96, RB6CH, 4,89, LOECH 4,8
2,AB6C4,5, 75, KERCY, 4, 68, BBECH, 4,51,
SHEFE, 8, 13, LIGFE, 16, 13, 4BEFE, 30,13,
LBEFE, 46, 13, 4BEFE, 61,13 ,&BETE, 77 13
 KBGFE, B4, 13, KBASA, 22,23, 48014,45,8 |

5
1160 DATA %6604, 140, 200
170 BATA 48604, 4, 17,48604,20,17,48
604, 36,17, ABECH, 52, 17, 43604, 68, 17, &
B6C4, 84, 17, k86C4, 100, 17, 486C4, 116, 1
7,b604, 132, 17, L8604, 140, 17, 4BSFE, 4
)12, ABEFE, 20, 12, 486F E, 36, 12, 4ESFE, S
2,12, 486FE, 68,12, LB6FE, B4, 12, LEGFE,
100, 12

|
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1180 DATA LOGFE, 116, 12, 406FE, 132,12
(MBBFE, 140,12, k8604, 4,86, bO6C4, 21,8
by kB6L4, 37,86, k8604, 53, 86, 40604, 68,
Bk, &BEC4, B, 66, kB5C4, 101,86, 4BEC4, 1
l?,ﬂﬁ.&ﬂﬁ£4.133,ﬁi.lEBC‘,IIO,EE,183
14,40, 64, 48314, 80,64, 4BEC4, 140, 200
1190 DATA &B8C4,140,17,486C4,125,17
(KBBCY, 4,17, LBECY, 140,86, 48604, 125,
86, k8504, 115, 54, h8604, 108, 102, 4BECH
¢ 101,109, kB6C4, 5, 86, kBGCA 4, 79, 486C
4,4,25,486C4, 4,32, k86C4, 4, 39, kE6LY,
l!,ﬁﬁ,&ﬂbc‘,iﬂ,Iﬂl,lﬂﬁCd,Iﬂ,Iﬂi
1200 DATA BGCH, 53, 116,586C4,36, 116
(+BBC4, B4, 123, 48604, 45,123, kBEC4, 76
# 130, LBECH, 52, 130, L8604, 61, 136, 4BEL
4,69,138, kBEFE, 140,12, 4B6FE, 125, 12,
kB5C4,4,9,6B150, 103, 8k, 88150, 30,84,
k8224, 110,76

1210 DATA kB224,110,41, 80224, 111,37
(48224, 33,73, 46224,32,37, 486C4, 101,
94, 4B5CA, 101, 101, LE6C4, 28, 94, LOACA,
28,101, kB304, 66, 66, 48304, 128,66, 485
C4, 140,200

1220 DATA 8504, 4,17, 48604, 20, 17,18
B4, 36,17, kBECA, 52,17, L86C4,69,17,4
BAFE, 4,12, LB6FE, 20,12, LB6FE, 36,12,&
B6FE, 53,12, LB6FE, 62, 1Z,kBEFE, 79, 12,
bABTE, B4, 21, kBEFE, B4, 12, LBEFE, 84,86
(¥BEFE, 85,77 L85FE, 84,68, LEGFE, 85,5
3,4867E, 84, 50, kBEFE, B4, 41

1230 DATA LBGFE, 84,32, 4B6FE, 70,86,k
B6FE, 61,86, kBAFE, 44,86, 4BEFE, 35, B8,
bBEFE, 21,86, LBEFE, B, B6, LBGFE 4,86,k
BGFE, 4,77, kBGFE, 4,68, &O6FE, 4,63, k84
04,31, 34, 58458, 24,31, 5831 4, 46, 68,45
314,32, 33, k5604, 140, 200

1240 "eisnnERsRREINY

1750 "¢ MOVINIENTD »

1260 "4 b i

1270 "4 CONDICIONESH

1280 "engeeiaieranny

1290 XX=70:YY=35:DERE=2: | 0N, kB396, K
1, 35:PAS=1:F IN=0:DIR=2: LEVEL=1:AG=0
tAGE=01LU=0:FF=0:TT=0:HABIT=0

LS #2:6070 730

1314 1% DIR=1 AND TT=0 THEN iON,L83
FE, 18,35 1121

1320 IF DIR=2 AND TT=0 THEN :ON,483
[ 36,17, 35: T1=1

| 1330 TIK=TIK-{1/27:PER
sPRINT CINT (T1K)

1340 IF FIN=i AND PAS=L AND DERE=2
AND LEVEL=1 THEK 2000

1350 IF TINC=0 THEN T1N=0:1PEN 2:L0C
ATE B, 4:PRINT CINT (TIM):LI=1:6070
1300

1360 IF PAS=1 AND LEVEL=3 AND DERE=
2 AND LL=0 THEN 1880

1370 1F PAS=1 AND LEVEL=3 AND DERE=
2 AND LL=1 THEN 1%

1380 IF PAS=PASL AND HABIT=1 AND LE
VEL=LEVELL THEN LOCATE 10,22:PRINT
L$

1390 IF (PAS=2 OR PAS=7) AND'LU=0'T
HEN G0SLB 2020

1400 1F (PASCY2 AND PASCT) THEN LU
=0;F 1204 TEX=0: BORNER O¢FTIN=INT (RN
DRNDA)+1:PEN 2:LOCATE IS, 4:PRINT F
Tin

1410 IF FTIN=0 THEN FTIN=INT (RNDOR
NOA)+1:5070 1900

2:LOCATE 7,4

1420 IF HABIT=0 THEN LY=T:iit=0
1430 IF HABIT=1 THEN LY=&

1440 IF FT=] AND TEX=0 THEM LOCATE
4, LY:PEN L3:PRINT As:TEI=1

1450 IF FT=1 THEN FTIN=FTIN-1:50UND

3,200,10,10:PEN 2:LOCATE 15, 4:PRIN |

T FTIN
1460 1F SC)=HS THEN HS=5C:PEN 2:L0C
ATE 16, 2:PRINT H3
1470 IF INKEYCL)=0' AKD PASC)E THEN
G0SuB 1510
1480 IF INREY(8)=0 THEN 60SUB 15%0
1490 IF [KKEY(47)=0 THEN BOSUB 1710
1500 8070 1300
1510 IF PAS=6 AND LEVEL=0 AND DERE=
2 THEN AGR=|
1520 IF DERE=2 AND HABITC)1 AND AGG
{21 THEN DIR=2:DERE=4:51<70;5X1=133
601D §580
1330 IF DERE=4 THEN CLS #3:IERE=I:P
RS=PAS+|tFF=0:TT=0:XY=5: | ON, §8396, 1
1, 351 RETURN

I

=03 {0FF: X=135: [ON, k83F8, XX, 35: OFF
SRETURN

1640 IF DERE=2 AND PAS)I AND AG()1
THEN DERE=13SX=70:SI1=5:607T0 1630

1650 1F DERE=1 AND HABIT=1 THEN CLS
13: DERE =21 HABIT=01TT=0: DIR=1 :FF=0:

XX=20: TEX=0:LU=0:RE [URN

1660 IF PAS=1 AND DERE=2 AND LEVELC

)3 THEN RETURN

1670 IF LEVEL=0 AND DERE™4 THEN DER

E=2: §1=135: SXX=70: 6070 1630

1680 RETURN

1630 {OFF 0N B3F8 1% ,35:F0R 115
10 §X1 STEP -2: [PUTSPRITE, X1, 25:50
UND 2,3000, 1, ISINEXT: TIN=TLN-7

1700 6OTO 1300

1710 IF PAS=4 AND DERE=2
| THEN LEVEL=2:6070 1§20
1720 IF PAS=4 AND LEVEL=Z AND DERE=
2 THEN LEVEL=1:60T0 1830

1730 IF PAS=S AND LEVEL=1 AWD DERE:
2 THEN LEVEL=0:G0T0 1330

anl LEVEL=

Checker del

149021901

1210.- 7431 1220.-12285
1250, - 1367 1260, -
1290.~ 9512 1300.~

1410.~ 4040 1420.- 2736
1430.- 4363 1460.- 3440
1430.- 1802 1500.-
1530, -
1570, -

6773 1340.- 4033
247 1580.- 1711
1610.~ 3862 1620.- 3873
1630, - 7899 1660.- 3578
16%0.- 7911 1700.- 427
1730.~ 4439 1740.~ 5703
1770.~ 4543 12680, 5689

1300 IF PASY=1 AND FF=0 THEN FF=1:C |
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1810.~ 232 1820.- 1663
1850.-11934 1860,- 7126
1830, - 9413 1900, - BBTE
1930,~ 1405 1340.- 4356

1970.~ 5325 1960,- 3050
2010.- 1267 2020.- 4577
2050.- 648 2060.- 1519

2080.- 1977 2100,~ 1987
2130, - 2328 2140.= 1741
1 2170.- 1783 2180. - 2745

328 1270.- 1394 1280, -
3236 1310.-
1330, ~ 3188 1340.- 4495 1350.-
1370.- 4347 1380.- 3212 1390.~ 3628 1400.- 7631

482 1510.~ 4090 1520.~ 6524

1230.-10289 1240,~ 1022
807
3963 1320.- 3876
4267 1360,- 4326

1430.- 1994 1440, - 4097
1470.= 2737 1480.- 1621

{550.- &31] 1360.- 3431
1590.- 4531 1600.- &p4
1630.- 3528 1640.- 5519
1670.- 4982 1680.~ 357
1710.- 4470 1720.- 4490
1750.- 4759 1760,- 4523
1730, - 4797 1800.~ 582
1630.- 2944 1840,- 3425
1870~ 292 1880.- BOBZ
1910, - 2766 1320,- 2790
1950.~ 632 1980,= 2902
1990.~ 632 2000.-11628
2030, - 4490 2040,- 1027
2070.- 5937 2080.- 4098
2110, ~ 2298 2120.- 3505
2150.- 1731 2160.~ (740
2t90.~ 357

1540 IF DERE=1 THEN DERE=2:51=5:511

=70:AG=0:6070 1580

1550 IF LEVEL=0 AND DERE=2 AND AGG¢

21 THEN DIR=2:DERE=4+54=70:S11=135:

BOTO 1580

1560 IF HABIT=1 AND DERE=2 AND §=0
THEN GOS0 1850

1570 RETURN

1580/ 10FF+ 10N, kBD36, X1, 35:70R T1=51
T0 S STEP 2: SOUND 2,3000, |, 1501P
YTSPRUTE, XX, 35:NEXT: TIN=TIN-7: 6010
1300

1590 IF DERE=4 THEN Y1=135;DERE=2:5
1=135:6%X=70: 6070 1630

1600 ABE=0

1610 1F LEVEL=0 AND PAS=S AND DERE=
2 THEN AG=!

1620 TF LEVEL=0 AND PAS=S ANE DERE=

4 THEM At=0

1630 IF DERE=] AND HWABIT(DI THEN CL
§ 03:0ERE=4;PAS=PAS- s FF=0: DIR=1:TT

1740 TF (PAS=2 OR PAS=h OR PAS=T) A
K0 LEVEL=2 AND DERE=2 THEN GOSUB 20
70

1750 IF (PAS=2 DR PAS=7) AND DERE=2
AND LEVEL=3 THEK 6OSUB 2070

1760 IF PAS=5 AND LEVEL=2 AND DERE=
¢ THEN LEVEL=3:60T0 1820

1770 IF PAS=5 AND LEVEL=3 AND DERE=
T THEN LEVEL=2:60T0 1830

178G IF PAS=5 AND LEVEL=0 AND DERE=

|2 THEN LEVEL=1:AG6=0:A=0:60T0 1820
[ 1790 IF (PAS=2 OR PAS=7) AND DERE=2

AND LEVEL=] THEN GUSUB 2070

1800 LU=

1810 RETURN

1820 €LS #3:LOCATE B,20:PEN 2:PRIND
sa A%:6010 1840

1830 CLS D3;LUCATE 8,20:PEN 2:PRINT
CHRS(241)+"  “+CHRS(2¢1)

1840 FF=0:01R=1:TT=0:FOR F=1 70 500
sNEIT:RETURN

1850 IF PAS=PASL AND LEVEL=LEVELL A

ND BLE=0 THEN XL=XL+|:ttt=f:50UND 1
(100,12, 15:S0UND 2,50,12,15:5C=5C16

LOCATE 9, 2:PEN 2:PRINT SCiLE=LE+1}

LOCAYE XL,6+PRINT L$:605U8 2060
1860 [F LES7 THEN LOCATE 15,6:PEN |

4:PRINT*HURDER®: TET=0:A8=" SAL DEL
HOTEL BOC O TU PADRE TE NA

TARA " 4FiN={

1870 RETURN

L8B0 {0FF: 10N, 4B37B, B9, 35:FOR F=15

10 10 STEP -2: \PUTSPRITE, XX, FiFOR T|

=1 10 SO:MEXT T:NERT:CLS 43: RESIDPE
1080: LL=1:60T0 9[0

1850 }ON, hE3FB, 63, 351 :0FF:FOR I'=15l3,
T0 35 SIEP -2+ !PUTSPRITE, 1%, FiFOR [

T=1 10 S0 KEIT T:MEAT DERE € £ASH ¢
LEVEL=Z:LL=0 [
1900 ENV 2,1,14,1, 14,-1,20:5TUND 4,
10,0,0,2,0,15: 001 48C00,B:00T L8DAO
LiF0R I=1T0 26:INK 1,2:F0R ¥=1 10
SO:NEXT Y, T:0UT RBCOOD, 8:007 %8000,

0:1NK 0,0:BORDER Oz INK 1, 10:Li=L1-1

310 1F LE=2 THER [0ON,k8336,15, 1601

IFF

1920 1F LI=1 THEN 10N, kB39, 30,180:
Hilas [
1930 IF L1=0 THEN 1960

1340 ‘[]N bB336, XX=2,35: {0FF 1 10N, 1-33'

h:m:smrnmmmmw i
1950 RESUNE 1470 {

1960 CLS N3:LDCATE 7,14:PEN S:PRINT |
"G A N E*:LOCATE 7, 15:PEN 11:PRINT |

*‘OVER"

1370 L1=3:AM=2:AMA=L:FTIN=10:TIN=20

0:LL=0:LOCATE 4,251PEN J:PRIKT*PULS

A (ESPACIDIY;

1980 IF IMKEY(47)=0"THEN CLS #3:PEN!
2:LOCATE 15,6:PRINT® . .vu.. % 26010

570

19%0 G070 1380

2000 'CLS $3:A%="EL HOTEL ESTALLG Y
CON EL SE FUERDN LASPESADILLAS.

DOC ¥ SU MADRE SE  SALVARON

PERD JACK MURID ;D TAL VEI KO,PERD!
£SO ES OTRA  HISTORIA. .. *:LDCATE
1 LO:PER 2:PRINT AS

2010 F1K=0:607T0 1970

2020 IF DIR=1 THEN {[N, kB4E¢ B3, T0:
30K, kB3FE, 1X,35: BORDER 31F1=1

2030 IF DIR=2 THEN ON,&LB4Ed,65,70:,

“ON ,kB396 K1 ,35:BORDER 3-FT~1

2040 LU=1:RETURN

2050 MODE 2:PEN L:LIST !
2080 LOCATE 10, 22:PRINT Lé:t=0tRETU

RN

2070 CLS WJ:FF=0:DIR=2: TF=0: DERE=1:
HABIT=1:X1=5;H=1:LU=0: TEX=01 RETURN
2080 PASL=INT (RND10Y#1:LEVELL=INT
(RND¥15) 41

2090 IF PASLC=5 THEN PASL=2

2100 IF PASLYS THER 28SLsT

2110 TF LEVELL(=S THEN LEVELL=3
2120 IF LEVELL)Y=6 AND LEVELLC=I0 TH

EN LEVELL=2

2430 IF LEVELL)1O THEN LEVELL=1

2140 IF LE=2 THEN Ls="E*

2150 IF LE=D THER Ls="Dp*

2160 IF LE=S THEN Ls="y*

2170 IT LE=G THEN L#="H"

2180 IF (LE=1 OR LE=4) THEH Le=*R"
2130 RETURK
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THE LAST
MISSION (PC)

Para llegar al final de The Last
Mission, bastard con parar el jue-
g0 con Return (Intro) y después, sin
soltar ninguna letra, teclear la pa-
labra OPERA. A continuacidn po-
nemos el juego en marcha también
con Rerrrn. Nos movemoes hacia
adelante e intentamos que nuestra
nave pierda una vida chocando
coritra alglin objeto. Si no nos qui-
tan una vida, seguiremos hacia arri-
ba con nuestro tanque y marchare-
mos hacia adelanie. Si nos guitan
una vida al chocar contra algo, se-
ra porque no hemos tecleado bien
la palabra OPERA o porgue no
pulsamos la tecla Refurn para pa-
rar el juego. Al llega al final, apa-
recera una nave nodriza o algo por
el estilo, en la parte derecha de la
pantalla. El primer mensaje que ve-
remos serd: Atencidn, Atencion.

Rodrigo Fernandez Pérez
Cangas de Morrazo (Pontevedra)

CALIFORNIA GAMES

Podéis pasar un buen rato rién-
doos si, en la prueba de BMX, le
dais al joystick arriba o abajo na-
da mds empezar. Por abajo podéis
intentar hacer algunas piruetas. En
¢l lanzamiento de disco coged cl
maximo de velocidad v la mitad o
menos de angulo, v si no toma su-
ficiente impulso, moved ¢l joystick
hacia la izquierda mientras vuela el
disco.

Miiximo Priego Marlinez
Cuenca

YIER-KUNG-FU

Podéis ir al lado derecho y sal-
tar, hasta que el que o0s toque se
acerque y va le podéis dar una pa-
tada al estémago, un uala o un co-
dazo en el hombro.

Miximo Priego Martinez
Cuenca

RENEGADE

Para pasar al final, si en las mo-
tos os pillan desprevenidos, corred
a una esquina superior. En la lase
de la Gran Berta podéis primero
matar a las negras (qué racistas) y
luego matar a las fragiles «Tinas
Turner».

Después, cuando os encontrels a
solas con el pichoncito y guardan-
do distancias, lo lleviis desde las es-
caleras hasta la primera puerta por
la izquierda y os separdis. Berta sal-
dra lanzada. Nosotros le hacemos
un uala y la dejamos tirada por los
suelos. Se repite esta operacion va-
rias veces alternada de valas cuan-
do esté quieta.

Maximo Priego Martinez

Cuenca
PHANTIS

En este juego, para disfrutar el
doble jugando en la segunda fase,
cuando te pida la clave debes te-
clear los siguientes numeros: 84187,

Carlos Jiménez Pizarro
La Granja (Tarragona)

MATCH DAY II

Si queremos ganarle al ordena-
dor, lo que debemos hacer es al
principio del partido, cuando, se
pueden cambiar los goles, poner 99
goles a ambos equipos. Asi al co-
menzar ¢l partido, cuando ¢l orde-
nador meta un gol su marcador se
pondra a cero v le iremos ganando
por 99 a ¢ero. Este truco es valido
en todas las versiones.

Diego Conesa Guerrero
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En este juego, realmente dificil,
se pueden conseguir algunas venta-
jas siguiendo estos consejos:

— Cuando sale el mend, pulsar
el 2 (define kevboards) y define las
teclas de la siguiente manera, que,
aunque un poco incomoda para
maniobrar, dan vidas infinitas:
Lefty Z
Right:0O
Jump:R
Duck: B (agacharse)

Fire: A (Pulsando el disparo
durante un tiempo,
soltaremos una
bomba)

— En algunas pantallas encon-
traremos unas puertas moradas. Si
saltamos dentro de ellas, obtendre-
mos ldser doble. El inconveniente
es que no podremos agacharnos.

— Al final de cada fase hay
unos transportadores. Cuando nos
metemos en ellos vemos una serie
de bonus y una flecha que se mue-
ve, Hay que disparar cuando la fle-
cha senale la cantidad mads alta po-
sible de bonus.

Alejandro Aguado Munoz
Bilbao

MACADAM BUMPER

Al empezar el juego salen distin-
tas letras. Sicliges la «M», podris
cambiar la pantalla.

José A, Verdu Soler
Elche (Alicante)

VENON STRIKES
BACK

Con este cargador, obtendrds to-
dos los medios necesarios para ter-
minar con la amenaza que s¢ cier-
ne sObre la ticrra y rescatar al hijo
de Trakker,

Podrds elegir entre energia infi-
nita, superpoderes infinitos, no
morir al caer al agua, conservar los
superpoderes o todes ellos.

10 REN Cargador Yenoa strikes back
20 REM Pedro Jose Rodriquez-88
30 MODE 1:FOR n=k80 TO LCO:READ a%:

POKE n,YAL("%*+a$)INEXT

40 INPUT'Energia infinita®jas:IF UP
PER$ (a$)="5 THEK POKE 9B, 4C%:POKE
kAZ, 0

S0 INPUT*Superpoderes infinitos®ja$
tIF UPPERS (a8)="5"THEN POKE &48,&C9
60 INPUT*Sin eneaigos”;as:IF UPPERS
(a3$)="5"THEN POKE %AD,kC9

70 INPUT'No acrir al caer al agua'y
afiIf UPPER$(a%)="G"THEN POKE 482,k
€9

B0 INPUT"Conservar superpoderes”;a$
tIF UPPER$(a5)="S"THEN POKE %B7,53A
90 PRINT:PRINT®Inserta cinta origin
al,..":0N ERROR GOTO 100:1TAPE

100 MEXORY &3FFF:FOR n=1 TO 1000:NE
YTiMODE 1:LOAD"!*,&4000:CALL &80
110 DATA F3,21,0,40,11,0,1,1,0,2,ED

,80,3€,€3,32, 86, 1,21,94,0,22,8F,1,C
3,0,1,3€,34,32,47,33,32, 22,42, 35, 2,
2,28,34,3€,8,32,81, 31, 3¢, 00, 32,07,
41,3E, €D, 32,62, 32, 3€, DD, 32, 3¢, 4, 32,
3,4,03,0,4

RALLY 2

Si quieres pasar tadlas las panta-
llas, pon el coche al lado derecho
de la pantalla, que esté medio co-
che dentro de la carretera y medio
fuera. Esto servird para todas me-
nos para la segunda.

José A. Verdi Saler
Elche (Alicante)

COMBAT SCHOLL

Conseguir mayor energia es fa-
¢il jugando con joystick y con te-
clas al mismo tiempo. De esta for-
ma se consigue correr mas.

Diego Conesa Guerrero

ZAXX

Para pasar las fascs en tierra lo
mejor es colocarse lo mas a la iz-
quierda posible. De esta manera,
nada nos molestard, ni siquiera las
paredes.

En las tases del espacio, si vamos
por la derecha, no nos alcanzard
ninguna nave, ni sus disparos.

Javier Viladrosa
Lérida
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JUEGDS

Una de las figuras més famo-
sas, dentro de la ya larga lista
de personajes de videojuegos,
es el Comecocos. Con Mad
Mix asistimos a su regreso,
de la mano de una compa-
nia espanola, Topo, que ha
sabido imprimir frescura
y simpatia a un tema que
no es nuevo, Lo mismo se
podria decir de los gra-
ficos y el movimiento,
que sin aportar nada
nuevo, estan llenos de
gracia.

'? & & @ &

{/

A

13

MAD MIX

El retorno de Pad Man

a historia del pequeio Mad MUErtes que ¢so supone. empezar, los laberintos son mavares
I es un intento de emular las Nuestra mision es guiar 8 Mad de lo habitual en un juego de este

hazanas de su abuelo, el a través de 15 fases. Solo se pasara  (ipo, de manera que la superficic a
gran Mad Elder. Han aparcecido de fase cuando todas las balitus del  rastrear ird apareciendo a medida
fantasmas en los alrededores de laberinto hayan pasado al enorme  que avancemos por cada una de las
Cocovillage, con todos los eslomago de nuestro protagonista,  diferentes etapas. Ademas, nos
inconvenicntes, destrozos y Pero no sera facil. Para cneontraremos con tres tipos de
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encmigos, todos ellos con unos
nombres muy adecuados:
Pelmazoides. Son los
fantasmas. Si nos tocan perdemos
una vida. Si somos nosotros lo
que los destruimos, regresaran a
la casilla de donde salieron, para
reaparecer a los pocos segundos.
Maricoco. Esta mariquita no es
realmente peligrosa. No puede
matarnos, Sin embargo, si no la
destruimos, se dedicard a reponer
las bolas que nos hayamos
comido, con lo gue tendremos
que repetit nuestro trabajo,
Repugnantose. Realmente hace
honor a su nombre. Se¢ dedicara
laboriosamente a hundir las bolas

en el suelo, Cuando lleguemos a final, hay que tener el temple
cllas nos serid imposible comerlas o :
sin utilizar la t:acavadora y la_habilidad necesaria para

Si quieres alcanzar el objetivo

esquivar enemigos

It N _| 0

Utlllza Ios Autococos cuando no
tengas cerca ningun fantasma o
Repugnantoso, ya que no podras

variar tu direccion

A pantalla parpadee, se suelta y

Como no todo iban a ser
problemas, a lo largo de los
laberintos enconiraremos ayudas.
Nuestro amigo se convertird en un
agresivo Comecocos Masqueado,
el terror de los fantasmas v demds
ralea, cuando pases por encima de
un icono rojo. Su duracion es
limitada. Escoge bien el momento
de utilizarlo. También te puedes
convertir en hipopdtamo. En esos
MOmMentos No COmMerds, pero Seras
inmune y destruirds enemigos.

Te seran muy utiles la escavadora,
la coconave, el cocotanque y las
trampillas.

Un altimo consejo para los gue
no tengan paciencia: pulsar
simultaneamente Esc y Clr, en ¢l
momento en que aparece en
pantalla el equipo que ha
desarrollado el juego. Cuando la

obtendremos vidas infinitas. ]
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JUEGOS

1| juego gue vamos a
COMENnLar esie mes s
Mortadelo y Filemin,

¢ programado originariamenie en
£ Alemania. Parece mentira que
los excelentes programadores gque
trabajan en Espana no hayan
advertido la enorme potencialidad
de este tema, y hayan permitido
que se les escape de las manos

; uno de los juegos
que mds impacto
¢5ta causando
en toda Europa,

Por: Pedro Cuenca

Por si alguien no lo sabe,
Mortadelo v Filemon son dos
agentes secretos de la
organizacion T.LLA. (Técnicos de
Investigacion Acroterréquea). En
esle ¢aso, su inision es rescatar
al profesor Bacterio, ¢ue ha sido
secuestrado por la terrible
organizaeion terrorisia
AB.U.E.L.A. y se encuentra
oculto en algun lugar secreto de
la ciudad. Para lograr este noble
objetivo, que Mortadelo v
Filemon aceptan de buen grado,

movidos por los instintos
humanitarios de su corazdn, es
necesario averiguar cuél es el
sitio exacto donde se halla
retenido el profesor. Para cilo,
nuestros dos agentes (que se
controlan simultaneamente
durante el juego) disponen de
500 pesetas para alimentarse y
comprar diversos instrumentos o
disfraces. Como esta cantidad es
lotalmente insuficiente, existen
diversos métodos, gue
describiremos 4 continuacion,
para obtener mas dinero. La
forma mads sencilla para
conseguir el preciado metal
consiste en robar la coleccion de
sellos del superintendente de la
T.L.A. y venderla en Correos.
Para conseguirlos solo hay gue
entrar en el cuartel general de la
T.l.A. (observad el mapa
publicado). Por esta venta
conseguiremos 500 pesetas. El
método que mayor cuantia
proporciona (1.000 pesetas)
consiste en robar el talonario de
cheques de casa del «super» y
falsificar su firma en el banco.
Para copiar la firma tenemos
und muestra en un mensaje que
debemos conseguir cn la casa de
Mortadelo y Filemon. Sin
embargo, la firma debe ser
exacta pixel a pixel, y el
reproducirla sin ningin error es
una tarea muy compleja,
Afortunadamente, entre estas
mismas paginas se encuentra
detallada, en grande, la firma, ¥
esto soluciona ¢l problema por
completo. Otra forma de
conseguir dinero es apostando en
la pista de caracoles. Conviene
ser prudente y no arriesgar
demasiado, porque si no,
tenemos menos oportunidades de




Una vista de la ciudad. Hoy que ser cautelose con los
coches y las bombas.

La comida, disfraces
y herramientas cuestan di-
nero. Nuestros agentes sa-
cretos tendran que recurrir
a unas cuantas tretas para
conseguirlo

ganar. Si Mortadelo dispone de
un disfraz de caracol, podemos
controlarle e intentar ganar,
pero esto es realmente dificil. A
no ser que se sea muy habil
controlando a Mortadelo, este
metodo no es rentable, pues
cada carrera cuesta de 20 a 80
pesetas y, ademads, son muy
largas y hacen perder gran
cantidad de tiempo,

Hay que tener cuidado con
una cosa: si en alglin momento
del juego conseguimos una
cantidad de 2.000 pesetas o
superior, automalicamente
Hacienda nos descontara 1.000
pesetas. Por gso, es conveniente
ir gastando el dinero a medida
que lo conseguimos.

El dinero puede gastarse por
alguno de los siguientes
conceplos:

— Comida, Debemos
mantener el nivel de hambre de
nuestros jugadores por debajo
de 1.000. Si llegamos a esta
cantidad perderemos una vida.
Para comer debemos ir al
restaurante chino, Empleando ¢l
kimono, nos haran un 50 por
100 de descuento, v si nos
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una buena suma.

disfrazamos de algiin tipo de
animal nos echaran a la olla y
perderemos una vida. Hay que
tener cuidado con la comida: si
comemos demasiado nos sentara
mal.

— Compra de trajes y
disfraces. Los disfraces utiles
SON:

— Moeno (disfraz de

mecanico)., Con éste
podremos entrar en
cualguiera de los 2 talleres
de arfesanos.

— Kimono. Si lo llevamos
puesto costard mas barato.
— Delantal, Sirve para
que nos dejen entrar en el
mercado.

— Compra de objetos y
herramientas,

Para conseguir rescatar a
Bacterio debemos reunir el
equipo necesario para intervenir
conversaciones telefonicas, y de
esta forma escuchar donde se
encuentra retenido. Parte de este
equipo solo nos la puede
suministrar Ana Voltios, y ella
solo nos dejard pasar a cambio
de que le llevemos sellos que
anteriormente hayamos
comprado en el mercado. Para
entrar en el mercado es necesario
tener un delantal. En la tienda
de Ana solo podemos entrar una
vez durante ¢l desarrollo del
juego, por lo que hemos de
elegir cuidadosamente el material
a comprar.

A continuacion, describimos
una de las posibles formas de
terminar el juego, aunque si
utilizamos los cargadores que
publicamos nuestros problemas

seran muche menores.

La carrera de caracoles, en ello podremos canseguir

1, Coger mensaje en la casa
de Mortadelo y Filemon.

2. Coger sellos en el cuartel
general.

3. Coger ganzua y carlera en
¢l viejo almacén.

4. Coger talonario en casa del
asupery.

5. Vender sellos
en Correos.

e

A\
%

Una vista de los alcontarillas. Cuido-
do con los ratas y los gatos.

En lo tela podremes adquirir los disfra-
cos necesarios pora nuestras correrias.

6. Ir a la tienda de disfraces
¥ comprar el mono, ¢l delantal
y el kimoneo.
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JUEGOS

7. Ir al banco y falsificar la
firma del «super».

8. Comprar sellos en el
mercado,

9. Ir a casa de Ana y comprar
al menos cables y teléfono.

10. Ir al taller de artesanos v
comprar alicates y
destornilladores.

Con este equipo, ya podemos
bajar a las alcantarillas, abrir los
contadores de Telefdnica,
conectar cables entre ellos' v
escuchar las conversaciones
telefonicas,

Por si os habia parecido
que el juego es facil, os diré
que existen también otros
peligros.

De vez en cuando sale un
coche gue nos persigue.

Para esquivarle debemos
introducirnos en una alcantarilla
y volver a salir al cabo de unos
instantes.

El guardia nos detendrd si nos
topamos con €l y [levamos
material robado, o estamos en
posesion de una pistola, o nos
han echado del Banco por haber
falsificado la firma del «super».
Esto mismo nos ocurrird si
entramos en la Comisaria.

Las alcantarillas
estdn plagadas de
gatos y ratones
que nos quitarin
gran parte de

energia. Cuando

10 ' Cargadar MORTADELO Y FILEMON cinta

20 ' Pedro M. Cuenca,

30 MOOE 2

40 [F PEEX(YBCIT)OXLCF THEN ITAPE

50 FOR x=kBOOO TO &BO43:READ a$:POKE x,V
AL{"E" vad)  NETT

60 LOCATE 5,3:PRINT *Sin Hacienda®::8050
B IB0:IF a%="5" THEN POKE LBOZ2,20!

70 LOCATE 5,B:INPUT*Dinero inicial (si e
5 mayor de 2000 sin Hacienda) "jdin$:zdin
=VAL(dins) 1 IF din<0 OR din)ES535 THEM 70
B0 din$=HEX$ (din}

30 POKE 4BOIC, VALLL*+RIGHT$(dins,2)):P0
KE LBOID, VAL (*k*+LEFTS(dins,2))

100 IF dind2000 THEN POKE 4B022,201

110 LOCATE 5, E|:PRINT "Hasbre infinita®;
:805SUB 180

CARGADOR DE CINTA

Las alcantarillas son
un laberinta llena de peli-
grosas ratas y gatos. jCui-
dado! puaden costarte una
vida

se acerquen, pulsamos el botén
de fuego y de esta forma los
aplastaremos de un pisotén.

También hay agentes enemigos
que irdn colocando bombas por
la ciudad.

El juego de Moriadelo y
Filemon nos ha parecido, en
resumen, muy interesante, A
primera vista parece mondtono,
pero a medida que vayamos
jugando descubriremos gran
cantidad de pruebas con
diferentes planteamientos, lo
cual contribuye a darle una gran
originalidad y atractivo. Los
graficos estdan bien realizados,
sobre todo los de los personajes,
pues el paisajc es muy dificil de
representar con una vision de la
ciudad desde arriba. El sonido es
bastante corriente, aunque
adecuado. Pero insisto, por
encima de las caracteristicas
técnicas lo mds llamativo es la
cantidad de pruebas y
situaciones conseguidas.

120 [F a$="S" THEN POKE %B027,%18

130 LOCATE S, 14: INPUT"Nusero de vidas (1
-b3336) *jvidSivid=VAL(vid8)sIF vid¢l OR
vid)65536 THEN 130

140 vid$=HEXS (vid-1)

150 POKE LBOI1, VALC*E"+RIGHTS (vid$,2)):P

OKE %8032, VAL("R*+LEFT$(vid$,2))

160 LOCATE 5, 17:PRINT *Vadas infinikas®;

160SUB 180: [F a$="5" THEN POKE KBO2C,0
170 CALL LBOOO

180 PRINT * 7 *;:a8="":NHILE a$="";a8=UP

PERS (INKEYS) :WEND:PRINT a$;:RETURN

130 DATA 6,B,21,39,80,11,40,0,C0,77,BC, €

B,CD,83,8C,CD,7A,BC,21,18,80,22,BF 0,03,

40,0,21,F4,1,22,87,19,3€, 00,22, 00, 26, 3,

38,32,A8,26, 3E,1,32,09,61,21,3,0,22,91, 1

9,€3,3C, 61,46, 49, 4C, 45,40, 4F , 4E, €, 42, 49
(4E

10 * Cargador HORTADELOD Y FILENON disco
20 ' Pedre N. Cuenta.

30 MODE 2:LOCATE 19, 10<PRINT CHHQ(?i'Inﬁ
erta disco original y pulsa una tecla.':
CALL LBBI3

40 MEMORY LGGES

50 MOUE Q:BORDER O

60 GOSUR 250

70 WODE 2

80 FOR w=LBOOO TO LROIA:READ 25:POKE 1,V
ALCt " kad) NERT d
90 LOCATE 5,5:PRINT “Sin Hacienda®;:608
B 280:1F as="8" THEM POKE LBO13,201

100 LOCATE 5,8: INPUT Dinero inicial (si
es mayor de 2000 sin Hacienda) 'jdinS:di
n=VAL(din$): IF din(0 OR dinl85535 THEN |
.

110 din8=HEXS(din)

120 POKE 48013, YAL( 5" tRIGHT$ {ding, 2)):P
(KE EROL4 VAL ("L +LEFT${dins, 2))

1391 din>2000 THER FOKE LECIZ, 201

140 LOCATE 5, 01:PRINT "Hanbre infinita’;
1hO5UB 280

150 1F 2$="5" THEW POKE LROIE %18

160: LOCATE 5, 14: INPUT*Nusero de vidas (]
=65526) "pviddsvid=VAL (vind): T vid() OR
vid365536 THEN 160

170 vid$=HEXS (vid -1}

180 POXE iBOZE,UALl'&'+R16HIllvidi,Ell:1
OKE 3023, VALC™A"HLEFTH(yids,2))

130/ LOCATE 5, I7:FRINT *Vides infinitas"
tGUSUR 2801 1F 24="5" THEN POKE &8023,0
200 50508 230

210 LOAD'hidata® LO00:LOAD"grafik*, k6E6
7
220 CALL 4R00D

220 FOR i=0 10 I15:INK §,0:NEXT:BORCER 0O
|RETURN

240 13=0:FOR 1=5C700 T0 RC700+15: INK 11,
(PEEK(i) )= shi=1i #hsNEXT:RETURN

230 GOSUB 220:LOAD™IL", KCOOOLROSUR 240
260 CALL &BROT:TOR i=1 7O BUO0:IF INKEYS
2" THEN RETURN

270 NEXT:RETURN

280 PRINT * 2 *p:ab="":WHILE a$=""ia4=lF
FERSLINKEYS) L HEND: PRINT a$;:RETURN

230 DATA &,R;21,30,B0,11,0,3,C0,77,8C,ER
+£0;83,BC,C0, 74, BT, 21,74, 1,22,87,13,3¢,
0,22,00,26, 3,28, 32, AR, 26, 3E, 1 33, AR, |,
?l.3,"1;??,“,!3,CJ;_EC.GE,SO,E:,‘F,U,ZH,
20,20,20,2E,53,50
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MORT2De10

Elige cuidadosamente
2 momento de entrar en

casa de Ana Voltios y lo que

FireMoN

vas a comprar alli. Solo po-

drds hacerlo una vez du-

rante el desarrollo

del juego

Agqui tenéis una muestra de la firma del «Super. Conseguid
su talonario, id al banco y copiadla exactamente.

LTIV RTTTTVE T Y

|
ot {
|
4

Todo este sector de ciudad es de pisos sos-
pechosos, posible guarida de forajidos o pri-

En esla zona podremos visitar el bar Trom-
pa, el mercado, la comisaria, o achar una
earrera de caracoles.

Aqui tendremos que venir
cvondo la situacién de
nuestro hambre sea eritica.

sion del profesor Bacterio.

s o

e

El asilo de ancianos y el banco, en el que
si somos habiles imitadores de firma conse-
guiremos una buena spastax.

Si venimos a la casa del «super» consegui-
remos el talonario. En correos podemos ven-
der los sellos que cojomos en la TIA.

Cuartel de la TIA, tienda de antesanes y café
«el loros.

En el viejo almacén podremes conseguir la
gonzlo y la cortera.

El mercado de Ana, que no
nos venderd si no le lleve-
mos sellos del mercado.

PR

Otro taller de artesonos y
una incégnita por descubrir.
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| pueblo de Khun habia
- vivido largos afios de
felicidad y prosperidad en
las vastas llanuras del sur de
Escandinavia.

Como todos los anos, en los
principios de la época invernal, los
guerreros se dirigieron a ofrecer
sus mejores presentes a Irkal, dios
y guardidn del pueblo Khun,
residente en las cumbres de la
montana sagrada.

\ ¥/
/|
\P‘

Alli, sin embargo, sufrieron
i la terrible célera de los
barbaros Krull, una horda de
vikingos ndmadas que vivian de la
pirateria y el bandidaje. Todos los
euerreros Khun fucron aniguilados
¥ as{ comenzé toda una epopeya
de miserias para este pueblo.
Desprotegidos coma estaban,
huyeron a las montanias del norie
vy alli los mds jévenes vivieron sdlo
para el entrenamiento militar. Con
el paso de los afios el primer
equipo de guerreros estaba ya
listo, v entre ellos Atrog, el mas
fuerte y valeroso guerrero que

Durante  muchos
arios, el pueblo de
Khun ha vivido en el
odio. La matanza rea-
lizada por los Krull
no ha sido olvidada,
v ahora ha llegado el
momento de la ven-
ganza. La misericor-
dia y el perdon son
cosas que el valeroso
Atrog no comprende,
y menos aun su hacha.

ATROG

/enganza vikinga

jamds hubiera pisado aquellas
tierras, fue ¢l elegido para la
vengarza,

Kl juego

El jucgo consta de tres fases: El
poblado, el bosque v la fortalesa,
que irdn cargandose
secuencialments a medida que
vayamos terminando la anterior.
Tiene un suave scroll arriba-abajo
y derecha-izquierda que iremos
observando con [as exigencias de
1nuestro. protagonista.

Nuestro protagonista podra
moverse arriba, abajo, izquierda,
derecha y sus respectivas
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CUPON DE
SUSCRIPCION
AMSTRAD

: PERSONAL

Suscribase ahora a AMSTRAD
PERSONAL y beneficiese de las
ventajas de ser suscriptor:
Recorte y envie rapidamente el
cupdn de suscripcion adjunto
(No necesita franqueo).

Cupén de Suscripcién Amstrad PERSONAL |

Deseo suscribirme a la revista AMSTRAD PERSONAL por un ano (12 numeros), al précio de
3.150 prs.

Mombre Fectia tie nacimiento

Apellidos \
Domicilio

Localidad Provinci I
C. Postal Telefono [

{Para agilizar su envio, es importante gue indique el codigo Postal)

Formas de pago
[l Talén bancano adjunto @ nombre de Hobby Press, 5.A
Contra reembolso (supong 180 pts, mas de gastos de w\uto y es valido sélo para Espanal.

| Tarjeta de crédito n® ] 10000 [ 1 0ar |
{Solo para pedidos supenores a 1. 500 pts.)
Visa Master Card 0 American Express

Fecha de caducidad de la 1areta
MNombre del titular [si es distinto]

Faecha y firma

MODELO DE ORDENADOR: CPC L1 FC POW 7]
(Si lo desea puede suscribirse por teléfono (811 734 65 00)

CUPON DE
NUMEROS
ATRASADOS Y
TAPAS DE
AMSTRAD
PERSONAL

Cupén de nimeros atrasados y tapas de Amstrad PERSONAL

[ Deseo recibir en mi domicilio los siguientes numeros atrasados de AMSTRAD PERSONAL, al
precio de 350 pts. cada uno.

7 Deseo recibir en mi domicilio las tapas para conservar AMSTRAD PERSONAL, al precio de 850
pts. INo nacesita encuadernacion).

Fecha de pacimiento

Nembre

Apellidos

Domicilio b

Logalidad Provincia
C. Posial Teléfona

(Para agilizar su envio. es importante que indique el codige Postall |

Formas de page
Taltn bancario ddjunto a nombre de Hobby Press, S A
| Tarjeta de crediten | 1 1 Jul
|Solo para pedidos 5U|w:mre; a 1.500 pis.]
Visa [ Mastar Card An-.r_—nnan Exprass |
Fecha de caducidad de la raneta
Nombre del titular (si as distiniol
(Si pago con la tarjera de crédito, recibiré un numero mas ta regaiol ’

Fecha y firma

TARJETA DE
SERVICIO AL
LECTOR

Tarjeta de servicio al lector

S dessa recibir en su casd mas informacion acerca de cualquigr tlema p temas de |a revista que posean un nimen
de referencia, indiguelo marcando dicho numero &n esta tarjeta.

REVISTA MNam, —— _MODELD DE ORDENADOR: CPC [ PC PCW
Nombre . Fecha de nacimiegnta
Apelliclos N
Domicilio

Localidad | : Provincia

C. Postal Telefono
Software que usa habitualmente :

1 2 2 4 5 6 7 8 9 10 1 12 13 14 15 16 17 18 19 20
21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37 3B 39 40
41 42 43 44 45 46 47 48 49 60 51 52 53 54 65 56 57 58 53 60
61 62 63 64 65 66 67 B8 69 70 71 72 73 74 75 76 77 78 73 80
81 82 83 84 85 86 87 B8 89 90 9 92 93 94 95 96 97 98 99 100
101 102 103 104 106 106 107 108 109 110 111 112 113 114 115 116 117 118 118 120
121 122 123 124 125 126 127 128 129 130 131 132 133 134 135 136 137 138 139 140
141 142 143 144 145 146 147 148 149 150 151 152 153 154 155 156 157 158 159 160
161 162 163 164 165 166 167 168 169 170 171 172 173 174 175 176 177 178 179 180
181 182 183 184 185 186 187 188 189 190 191 192 193 194 195 196 197 138 199 200
201 202 203 204 205 206 207 208 209 210 211 212 213 214 2156 216 217 218 219 220
271 222 223 224 225 226 227 228 229 230 231 232 233 234 235 236 237 238 239 240
241 242 243 244 245 246 247 248 249 250
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. No
Respuesta Comercial T —
Autorizacién n® 7427 sello. A |
BOC. y T no 8l franguear
de 29 de agosto de 1986 | en desfino |
HOBBY PRESS, S.A.

Apartade n? 8 FD.
28100 ALCOBENDAS (Madrid)

; | No
Respuesta Comercial | macssing
Autorizacion n® 7427 sello, A
BOC. y T n° 8l erﬂqut_ior |
de 29 de agosto de 1986 | &4 deﬂ[fﬂ
HOBBY PRESS, S.A.

Apartade n® 8 ED.
28100 ALCOBENDAS (Madrid)

HOBBY PRESS, S.A.

Apaortado de Correos n® 232
28080 Alcobendas (Medrid)
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CUPON DE
PEDIDO
DISCOS

SERIE ORO

Ahora tiene la
oportunidad de

T poseer los programas
de AMSTRAD

SEMANAL en Disco

a un precio muy

asequible. Aproveche

la ocasidn y olvidese
de teclear.

Cupén de pedido Discos Serie Oro

| Deseo reciblr en mi domicillo (us discos que a continuacion indico, &l precio de 999 pis. cada uno. Cada disco
contiene grabados los programas publicados por AMSTRAD SEMANAL durante cuatro NUMErss consacuiives
{1 al4, 5al8, 8al 12, etc.) Ultimo disco editado numero 20.
Numeros al Ndmeras al
Numeros al Ndameros al

| Deseo recibir en mi domicilic el DISCO GRAFICOS que contiena los programas de graficos publicados en
AMSTRAD SEMANAL, al precio de 939 pts.

Nombre Fecha da nacimientn
Apelidos

Domicilio it 2.

Lo alidad . Frovincia

C. Postal Taléfono

{Para agilizar su envio, es importante qus Indique el cédigo Postal)

Formas de pago
7 Taltn bancario adjunto 8 nombre de Hobby Press, S.A.

Tarjete de oredito.n? OO0 0 COO0 QRO OO
IS6ln para pedidos superiores a 1.500 pis.)
Visa Master Card O American Express

Fecha de caducidad de |8 tarjeta
Nembre del titular (si es distinto) OO LR
Facha y firma

CUPON DE
NUMEROS
ATRASA-
DOS, TAPAS
Y CINTAS
AMSTRAD
SEMANAL

Aproveche la ocasién
que le ofrecemos de
completar y
encuadernar sus
colecciones de
AMSTRAD
SEMANAL a un
precio Unico.

Cupdn de nimeros atrasados, tapas y cintas Amstrad Semanal

7 Gasen recibr a0 mi damicllc os siquisntes fimends strasadas de AMSTRAD SEMANAL, al precio OFERTA Especial 30% Dastuanto de 138
pte, cada uno 112 9. Prscio oferta del nimaro 100; 245 pis

1Se encuentra agotado el n® 4

71 Dasan recibit an mj damiciiia 13 1apes para conservar AMSTRAD SEMANAL, 5! pracio OFERTA Espacial de B00 pts. (Nlo necesita ancuadenacionli
7 Dosan reeibir &n mi domieilo los siguientes ndrrares AMSTRAD SEMANAL ESPECIAL, af pracio OFERTA de 265 p1s

7] Desen recibir s mi domicilio s cintas qua 3 continuacion indico, ol pracio OFERTA Espacial de 530 pis. cada una. Cada tinta Beve grabados
o programas publicado: por AMSTRAD SEMANAL dursnite cuitr rirmaros consecutivos (1 8l 4, Sal8. 981 12, excid Uttima cintz editada numeno 20

Nimegs ORI al Ndameras . i vl

Niimnrms \saaa Bl siveiinag vors MBS i Ll

Nombre S i e ! i ; ’ ; y Fecha de nackmente .
Apallidos . .

Domicillo SN " N S e

Localidad A g T ) - Prewincia

. Foustal - A I— Teléfiang

[Para agilizar su anvio. es imporants que Intique al codigo Posal)

Formas de pago

Taldn bancarle adjunto a nambye de Hobby Press, S.A,
£ Tanetd de crédite n* JCOI0 U0 I [
Stlo pars pedidos supatiores a 1,500 pts,)
Viga [ Masier Cord [ Amarican Express O
Fetha de caducidad de [a Larjola
Nombra del titulise (s) g8 distint) .

Focha y firma

TARJETA

DE

\ MERCADO
COMUN

Tarjeta de Mercado Comun

Con idea de dar al lector un servicio mas rapido v eficaz en nuestra seccidn de mercado comun,
proponemos que todos los anuncios y contactos se realicen a través de esta tarjeta, debidamente
cumplimentada, en |a que cada espacio recuadrado corrasponde a una palabra. [No se olvide de in-
cluir sus datos personales dentro del espacio de la tarjeta!

1 COMPRO 1 VENDO [ CAMBIO 1 BOLSA DE TRABAJO
| | L | L |
_ = — I
| 1| | |
]
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N
Respuesta Comercial neceilm |
Autorizacion n® 7427 sello. A |
BOC bl T r‘J.G 8] .‘rcxr.q-.,-em
de 29 de agosto de 1986 en destino
HOBBY PRESS,S.A.

Apartado n© 8 F B
28100 ALCOBENDAS (Mddrid)

Respuesta Camercial
Autorizacion n® 7427
BOC y T n® 8l

de 29 de ogosto de 1986

No
necesito
sello. A

franquear
en desnnui

HOBBY PRESS, S.A.

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

46 AMSTRAD Ferional

HOBBY PRESS, S.A.

Apartada de Correos n© 232
28080 Alcobendas (Madrid)
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diagonales. Podra defenderse a
| punietazos, patadas, golpes en el

[ cucllo v los monales hachazos.

| En cada una de las fases

l nuestro héroe (endra que eliminar
a todos los enemigos de Krull, con
una habilidad increible, para no
ser masacrado,

Nuestra energia se ird
decrementando con cada golpe
que recibamos y dispondremos de
tres vidas iniciales que se sumaran
4 las que vavamos recibicndo
durante ¢l juego.

mas importantes es
que nuestra energia

baje al recibir golpes,
al recibir una vida

-

adecuadamehte._ Es un

arma indispensabla
para ganar

Manejo
Para el manejo de nuesiro

héroe podremos utilizar ¢l joystick

o ¢l teclado con los siguientes
movimientos:

Movimienios defensivos: sin ¢l
boton de fuego pulsado.

Nugstro protagonista andard
arriba, abajo, etc., segun la tecla
pulsada.

Movimientos ofensivos: con ¢l
boran de fuego pulsado,

— lzguierda o derecha, segtin
nos encontremos a la derecha o a
la izguierda, y daremos patadas y
punetazos.

— Arriba, daremos golpe en el
cuello.

— Abajo, daremos el mortal
hachazo.

El hacha es nuestra arma

dispensable. Sin embargo, no
dispondremos de ¢l desde
principio del juego. Sdla lo
conseguiremos al pasar la primera
fase.

Cuando (engamos el hacha
debem os urilizarla bien, yva que no
siemp re disponemos de ella. Para
conscguirlo tendremos gue darles
un golpe en el cuclio a nuestros
CHCMIZOS.

Deberis aprender artes de
ouerra y evitar la lucha cuerpo a
cuerpo, si no quieres que fu
pueblo sea masacrado.
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CHAIN REACTION
Peligro
nudear

L) Telt.: 457 50 58
(inde; 875 ptas, Disco; No hoy version

(Ref.7 ]

Con toda la proteccién de
que disponen los dltimos
modelos de la técnica, te
preparas para aclarar lo
gue estd ocurriendo en lo
central nuclear. El nucleo
cantral ha sido activado y
18 lotas de cartuchos ra-
diactives, allamente peli-
grosos, estan escondidos a
lo largo de los siate pisos del
edificio. Tedo el personal de
la central se encuentra en
peligro y sélo dispones de
30 minutos para encontrar
los latas y desactivarlas. No
hay hempo para evacuacio-
nes,

Lo més impartante es no
perder fiempo innecesario
luchando contra los robots

y vigila tus indicadores de
nivel de contaminacién,
cantidad de carburante y el
tiempo (todos ellos en la
parte inferior de la panta-
lla).

Las pantallas del juego
estan realizadas con |o tec-
nica de tres dimensiones,

ara dar la sensacion de

abitaciones. Tanto el me-
vimignto como el color son
también parte importante
en el juego.

Onginal ulad
Crifioon
Mlawaar [en 1o
Sontlo
Dificalrad

Adiceibn

CHARLIE
CHAPLIN
Crea tus propias
pelicwlas

frbe Telf.: 304 18 04
(infaz &75 phas, Disto: 2.250 ploc,

[Ref.B_]

Los aficionades al cine es-
tan de enhorabuena. En es-
te caso no se trata de dispa-
rar, ni de resolver enigmes
o enconirar abjetos. Es mu-
che mas simple o mucho
mas complicado, segun los
habilidades de cada uno a
la hera de dirigic una peli-
cula de cine mude.

El objetivo es producir
una pelicula comica con
Charlie Chaplin como actor.
Tienes un presupuesto ajus-
tado con el que debes con-
tratar a los actores, com-

Prar Qccesorios y escend-
rios, rodar y editar la peli-
cula. Pero, antes de nada,
deberas escoger un guion,
dentro de los disponibles.
Cuando todas las escenas
estén rodadas y editadas, la
pelicula se muestra a uno
auvdiencia.

Cuanto mas graciosa sea
mas dinero ganaras. Si los
beneficios son moyores que
el dinero invertide en la
produccién sera un éxito.
En caso conirario no fe de-
senimes y vuelve a intentar-
la. No es facil dar con el éxi-
to o la primera.

¥
]

STARQUAKE
Terremoto
estelar

Do St

Telf.: 246 38 02

Cinta: 499 plas. Disca: No boy versidn

[Ref.5 ]

Con un aspec-
ta visual que re-
cuerda, en algu-
nos momentos,
al conocido Ki-
netic, Starquare
resulta un juego
bastante entre-
tenido y con gra-

cio. Algo que

(7 T
Ty gt
E’K_‘ﬂl.l‘ﬂ_ —m "._l_ mr
Dificaluad A ) i i
Adieciin e s e e |

siempre alegro bastante,
sobre todo si. como es 8l ca-
50, va unido a un movimien-
to y eleccion de colores
acertados.

Tu misién, como agente
biolégico, es reparar el ni-
cleo de un planeta excesiva-

mente inestable, que acaba
de emerger de un agulero
negro. Si no es reparado
con la suficiente rapidez im-
plosionard, produciendo un
lerremofo estelar.

Mo olvides recoger en v
camino todos los objetos
que encuenires, ya que

pueden serte Uliles en cual-

uier momento. Y no olvi-
jes esquibar a las molestas
criaturas que lo habitan. Si
no la galaxia entera serd
destruida.

Onginalidnd [V () (D)
T4 | A {4 Y |
Mmllnle-_rw_ _m ;!
) FIEI !
EuTud K. [

Adeclin




TURBO GIRL
Una chica
muy especial

Dingeic Tel: 542 72 81

Gnlaz 875 plos. DOsee: 1,750 plos.

Turbo Girl, teniente del
ejército de intervencion
Korg, ha recibida la peligro-
sa mision de acebar con los
tres Elder, misteriosos per-
sonajes cibernéticos que na
e sabe muy bien de dénde
han llegado. Lo que si esta
bastante claro es que pre-
fende hacerse con las cole-
nias de la Tierra intercep-
tando los suministros y se-
cuestrande a codo una de
las naves que intentan rom-
per el cerco.

Nuestra intrépida tenien-
te espacial, y su inseparable

moto, tendran que superar
los obstaculos a traves de
tres escenarios, cada unc
de ellos guoride de una de
los Elders. En la primera
elopo tendremos que atra-
vesar las gigantescas ruinas
de lo que fuera una ultra-

moderna nave espacial.
Tendremaos que aprender o
dominar el salto con la mo-
to, si no queremos acabar
cayendo al negro abisme
espacial, y a esquivar las ré-
pidas neves enemigas. Silo
logramos, nos enfrentamas
al primer Elder: une gigan-
tesca llama rodeada de sa-
talites giratorios.

Lo segunda fase es un vie-
jo puente abandonado que
unia la nave espacial con el

planeta. Hay que aprender-
se bien el camino, a costa
de perder vidas, una parte
se caera desintegrada al
mas minimo contacto, ade-
mas de las inevitables noves
enemigas. El sequndo Elder
es una fantastica nave espa-
cial. En la tercera fase llega-
remos a un desierfo plane-
ta, donde tendremos que
evitar los manojos arrastra-
dos por el aire, Si nos tocan,
la moto quedara inservible.
Séla quedo &l dltimo de los
Elder: Un resistente tanque.

Origginalidsd [ ] e v | o
Mowmiewe LA D
Sonido

Dhifieulind

Adjeciba [ v ra | fon]
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Mission
IMPOSIBLE 11
Encuentra
las daves

Erbe

Tel.: 314 18 04
Cinta: 875 phas. Disto: 2.250 plos.

El malvado Elvin ha re-
gresado, por tanto Y6 vuel-
ves a tu antiguo trabojo de
agente secrefo para evitor
que continue con sus fecho-
rias. Una vez dentro de su
guarida, una fortaleza com-
puesta de tres torres, en ca-
da unao de las cuales encon-
trards una clove numérica.

Sin embargo, no sera na-
da facil. Ademas de conse-

guir los claves, utilizarlos
para componer una melo-
dia e introducirte en la sala
de control de Elvin, deberas
uardarte ge una outéntica
egion de robots que inten-
taran impedir que llegues @
tu destino e introduzeds la
melodia en el terminal co-
rrecto. Técnicamente, el
programa alcanza una gran
coiigad, con movimientos
bien realizodos y grdficos
agradables. La gran adic-
cidén que provoca es uno de
los mayores atractivos.

v rajraYrafca s
Griteor A v fa]e
Movmeno G CIC)
Seeio Eﬁ@%‘tﬁ
i vaaao|
Adiccion MAATO

BLOOD VALLEY
Caceria
humana

fibe Telt.: 314 18 04

Cinta: 875 ptas, Disto: No hay versidn

En lo época de la tante- |
sia y la aventura tombién
existian seres malos y per- |
versos. Uno de estos seres
es el sefor del Velle de
God.

Su mayor diversién es lo |
caceric anual celebrada en |
sus dominios. Lo que hay
que cazar es un hembre, un |
esclavo al que se suelia en
un anfiguo circulo de Men-
hires. Para salvar su vida, y
conseguir lao libertod, debe
huir por el valle y evitar por
todos los medios ser cazado
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bande de los Scorpiones,
los mas peligrosos convictos
espaciales, y vengar o su fa-
milia. Trnbcmn o en equi-
po serd mas facil.

Dﬂpmludld

g __%f_uﬁmﬁ
Vemere A TAT
T S— v} |

Sanido
Difienilind
Adicerdn

cemo un animal.

a la caceria. 3Qué prefieres
ser el cozador o el objetivo
de la persecucion?

Este valle sangriento esta
llene de personajes, que
con un movimiento y grafi-
cos bien resueltos, conver-
firan un pasaliempo en una
lucha por la supervivencia.

Este afio ha sido invitado

BLOOD BROTHERS
iCvidado con
los escorpiones

T U 04

A lraves de unos gréficos
bien hechos y con una elec-

cién de color acertada, y
agradable a la vista, nos
transportamos a un lejano
futuro en el planeta Sylonia.

Cuandoe Hark y Kren des-
cienden de su nave espa-
cial, se encuentran con el
ploneta destrozado y todos
sus familiores muertos. A sus
18 anos, estos dos herma-
nos deben enfrentarse a la

Originulidad MM 0
Grifieds m__ E ] [3
Matimienic = _J_E_m

B _

v O fas Y om )

Originalidsd [
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BEYOND OF
THE ICE PALACE
Un mundo
de !unlusm

Este arcade nos introduce
en un munde de fantasia,
donde nuestra protagonista
se encuentra rodeada de
todo fipo de criaturas malé-
ficas, que haran lo posible
para que no llegues vivo al
momento culminante: tu en-
frentamiento con la bruja.

Fara llegar o esto tienes
que recorrer fres niveles en
los que encontraras disemi-
nadas una serie de gemas y
armas que es necesario co-
ger.

Lo odiccion es bastante
grande, bien arropada por
unos graficos y movimiento
muy bien realizados y un
colorido agrodcble.

[r.i.- WM
wmp, Db o by il

El objetivo de este arcade
es destruir las naves de los
alienigenas enemigos. Pero
los naves son demasiado
grandes como para enfren-
tarte o ellas desde tu faeque-
fio vehiculo espacial,

Por tante no queda mds
remedio que armarse ds
valor e infilirarse entre los
enemigos. Deberas buscor
una serie de bombas, que
colocodas en los reactores
de la nave alienigena cau-
saran su destruccion. Para
colocarlo tendrds que en-
trar en el edificio del reac-
tor. En ese momento apare-
ceran varias opciones: de-
jar el reactor, mirar un ma-
pa en el que comprobare-
mos la situacion de los reac-
tores y colocar la bomba,
para lo que tendras que

<HRnTranwv-

AR TERYYY g

descifrar tres cerraduras y
pulsar disparo. Mientras ha-
ces todo esto, tus enemigos
te buscaran con la intencion
de destruirte. Una vez que
hayas ccobedo con la pri-
mera nave, serds llevado o
la siguiente.

En el aspecto técnico, su
filoscfia en cuanto a grafi-
cos y movimiento responde
a lo usual en este tipo de
juegos, en los que lo mas
importantes es la adiccion,

Grfficon

Movimiento

Sanda

Dificuliad )
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PINK PANTHER
Vacaciones

en rosa

o Seh Tol.; 246 30 07
(im: 875 phos. Disca: 1,750 phos.

Ref. 16

Uno de los personajes
mds populares de los dibu-
jos animados se encuentra
en un gran dilema: quiere
irse de vacaciones a una is-
la de los mares del sur, pe-
ro su extravagante forma
de vida le ha dejado sin
blanca.

Con todo el pesar de su
corazdn, tiene que decidir-
se a buscar un trabajoc. Y
parece gue ha enconfrado
uno a su medido. Trabajo-
ré de mayordomo. Para
conseguir ser admitida en

las mansiones primero ten-
drd que inverfir el poco di-
neroc que le queda en estar
presentable. Lo mas otroc-
five de este trabajo para
nuestra amiga es la gran
canlidad de objetos de va-
lor que encuentra en su ca-
mino. Por las noches se de-
dicara ¢ desvalijar la man-
sion y, asf, obtener dinero
para compror cosas que le
permitan adecentarse y pe-
dir trabajo en ofra casa mas
rica. Cuando acabe su reco-
rrido desvalijador tendrd di-

Nerc para pagarse esas va-
caciones, muy merecidas en
opinién de la Pantera Rosa,
y descansar del duro traba-

jo desarrollade. Y es un tra-
bajo realmente dura desva-
lijar durante la noche casas
cuyos duefios son sondmbu-
los. Si se despiertan, sus co-
rrerias nocturnas habran
terminado. Por si esto fue-
ra poco, el inspector Clou-
seau intenta pillar despreve-
nida a nuestra amige. Pero
la Pantera tiene recursos
para toedo...

Orpnaldad A A
Grificos ] [ |
Muvinsen o [ra §rafra)

St ralcajm]m]

a a cosprobar (ENTER para catalogo) .:

*iprogh

{20 TF prog#="* THEN CAT:6070 110
130 PRINTIFRINT *Pantalla o leprese
ra P/ 2% w0 e
140 MHILE a8$0)"P* AND as(3"i'ras=UP
PERSLINKEYS): WEND

150 PRINT a8 , !
160, IF a$="P* THEN canal=0 ELSE can
al=8:0010 200 _
170 PRINT:PRINT*Scroll automatico €

SINY T Y

180 WHILE a$¢3*S" AND a8()'N*1as=Up
PERSLINKEYS) :WEND
190 PRINT asj:IF as=*N" THENW stauto

=

200 IF LEN(progs1)8 OR LEN{pragh)<i

THEN 90

220 errol=0:CALL k8000, Bprogh #erro .

230 IF errol THEN CLS:PRINT * ERRD
R DE CARGA, Pulsa una becla,*1CALL
1881816070 90
240 dire=t1000

250 08

260 WHILE NOT fin
| 220 1F ver 40D 4=0 THEN PRINT &cana

e

280 Tonglin=PEEK(gire) $256WPEEK (dir
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CALIFORNIA GAMES
Pon a prueba
tu habilidad

ERBE
Disco: 3.900 ptos.

LLa mejor virtud de este juego,
tanto en esta version como en la an-
terior para CPC, es la diversion que
puede proporcionar al jugador, gue
pone a prueba la habilidad con es-
tos deportes, todos ellos de origen
californiano, ya que realmente no
es fdcil, sin un poco de prdctica,
conscguir unas buenas puntuacio-
nes en la mayoria de los eventos de-
portivos que nos ofrece ¢l progra-
ma.

Telf: 314 18 04

(EIFORVY

G A M E S .

i \‘ L o
-
‘ | 94

Desde el mend principal se pue-
de elegir competir en todas y cada
una de las modalidades, ¢n alguna
de ellas o en todas. Pero también se
puede simplemente practicar una de
cllas.

El nimero de jugadores va de
uno a ocho y cada uno elige un
sponsor, tiene como objetivo ganar
trofeos en cada una de las prucbas,
ademas de la copa por la mejor la-
bor general.

Las pruebas son seis: skateboard,
footbag, surfine, skating, BMX y
flying disc

El movimiento esta muy bien lo-
grado en cada uno de los deportes,
y bien acompanados por los grafi-
cos y ¢l color.

Originalidad MY agd
Grificos [ v
Movimienio E E] m D D
Sonido MO
Dificultad Fdrajrafia e
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IKARI WARRIORS
Lucha contra
la guerrilla

ERBE
Disco: 3.900 ptos.

Alexander Bonn, general de las
fuerzas americanas, ha sido secues-

Telf: 314 18 04

trado por un grupo de revoluciona-
rios de América Central, pero an-
tes de caer en su poder, pudo man-
dar un mensaje de socorro.

Tu mision es rescatarlo,

Tras estrellarte con tu avién en
una selva plagada de guerrilleros, te
pones en camino esquivando los
ataques de los combatientes y tira-
dores de éite. Para ganar deberis
obtener los recursos del enemigo,
tendiendo emboscadas a los tan-
ques y recogiendo el combustible y
las granadas que deja el encmigo al
retirarse. Sobre todo son necesarios
nervios de acero, punteria y mucha
habilidad para evitar los golpes.
Hasta aqui no hay diferencia con la
version para los CPC's, va que tam-
bién existe la posibilidad de utilizar
mads jugadores. La diferencia, cla-
ro estd, se encuentra en los graficos
y ¢l movimiento que, sin aprovechar
al maximo las ventajas que ofrecen
los PC, pueden considerarse bue-
nos.

Onginalidad Eﬂ i {-‘a D D
Grificos Efl E @ D D
Movimiente @_ﬁ_i_a m _D_G
Sonido m :-z] [ﬁl D D
Dhficuliad Ea__m m_@__@
Adwenin Lﬂ L!:] '-ﬂ l—j
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FRANK BRUNO'S
BOXING
Consigue

el campeonato

ERBE
Disco: 3.900 ptos.

Telf: 314 18 04

Uno de los mayores problemas a
la hora de practicar ¢l boxeo son las
lesiones, como cejar rotas, narices
partidas u otros morados, en ¢l me-
jor de los casos.

Con este juego, lendréds la opor-
tunidad de enfrentarte a ocho bo-
xeadores sucesivos, evitando los
molestos inconvenientes de una pe-

modalidad de boxear diteren
ra que logres vencer al contrario de-
berds derribarlo tres veces durante
un round de tres minutos, evitando
los golpes que €l te pueda dirigir.
La pantalla del juego esta dividi-
da ¢n dos. La parle superior ¢con-
siste en el tablero de informacién y
la puntuacion. La inferior propor-
ciona una vista general del ring y los
contrincantes, Los graficos estan
realizados con sencillez, pero tienen
un movimiento bastante realista.

Ongmalidad [ v v S
Crifices (] Jra]m)
Mavimientn m ]ﬂ m m_D
Sanico [V i o
Dieatrad raja e
Acheenin @ [

IMPOSSIBLE MISSION II

lea real. Cada uno de los boxeado- consigue
res es mas inteligente que ¢l ante-
rior v cada uno de ellos tiene una llls ‘IGUBS
ERBE Telf: 314 18 04
; Disco: 3.900 ptas.

Realmente parece una miston im-
posible. Si alguien carga ¢l juego y
se pone delante de la pantalla con
intencion de entretenerse un rato,
sin mayores complicaciones, se pue-
de llevar una verdadera sorpresa.
No sabra ni por dénde empezar, a
1O ser que conociera su famosa pri-
mera parie.

Elvin ha vuelto, El objetivo es
evitar gue tu antiguo enemigo des-
truya el mundo. Para ello debes en-

trar en el complejo y examinando
objetos de la sala reunir tres digi-
tos de la clave, que te permitiran pa-
sur a las torres, al mismo tiempo
que evitas luchar con los robots de
Elvin. En tu seguridad te ayudara
la caleuladora de bolsillo (la pan-
talla que aparcce al final de la car-
ga y quec muestra tu localizacion
dentro de las torres v te avuda a cxa-
minar los objetos para reunir las
claves).

P OSSIBLE sy

Una vez von las claves, hay que
recorrer las torres a traves de plala-
formas deslizantes, ascensores, pa-
sadizos y salas, con el objetivo de
localizar, abrir las cajas fuertes y
grabar (con el grabad or incorpora-
do a tu calculadora) las secuencias
musicales gue encuentres cn ellas.
Asi podras componer una melodia
que te abrird las puertas del ascen-
sor rapido para llegar a la sala de
control de Elvin, donde deberas de-
sactivar ¢l terminal correcto de la
computadora, el tinico que puede
desarmar las claves de lanzamien-
Lo de los misiles.

Tanto lm gr'lflcos. €omo f:l movi-
miento ayudan con su calidad a in-
troducirnos en este entretenido vy
adictivo juego, aunque durante al-
gin momento dudemos si la mision &
es realmente posible. (Vigila tu
tiempo! %
Orginalidad MEyag
i.]-riﬁcal m [!—:j m ma @
Movimicnin v Y 7 Y o
e A@@AQ0 E
Dificuliad _@@@ m
Adheenin V4| @ m D Cj %
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BEDLAM
Destruye
al enemigo

ERBE Telf: 314 18 04

Disco: 3.900 ptas.

Ref. 21

i

Pocas novedades hay que comen-
tar de esta version con respecto a la
del CPC, de la gue hablamos ¢l mes
pasado. En el aspecto técnico de
grificos y movimiento, el programa
¢std bien resuelto, logrando adecua-
damente la conocida sensacion de
espacio exterior, von grandes arte-
factos galdcticos dispucstos a «ba-
rrern del universo a nuestra peqgue-
na nave,

A través de 16 secciones o ¢sla-
ciones espaciales, mds una Ultima
con boniflicacion especial, debemos
destruir la mayor canlidad posible
de enemigos, pero sin perder de vis-
ta los obietos Background, estos
objetos aparecerdan y desaparecerdn
por debajo de la pantalla. Algunoy
te disparardn y otros simplemente
obstaculizaran tu avance. Al des-

truirlos, algunos de ellos s¢ conver-
tirdn en Pickups. No dejes pasar la
oportunidad. Pasa por encima de
ellos y tendrds garantizada invulne-
rabilidad temporal o vidas extra.

Pero no hay que perder de vista
el abjetivo tltimo del juego. Estas
ante un arcade v, por tanto,. debes
luchar sin parar y destruir alienige-
nas, que apareceran en lormaciones
cada vez mds complejas.

Sin duda, la mayor originalidad
del programa reside en la incorpo-
racion de una tercera modalidad de
juego. Las dos primeras son las ha-
bituales: uno o dos jugadores. En
la tercera puedes elepir entre coo-
perar con tu CO]‘I![)u[L‘ICI'CI (0] compe~
tir con él en la destruccion de alie-
nigenas, Pero (e encontrards con
una dificultad anadida: las dos na-
ves rebotan v uno de los dos puede
encontrarse de pronto en la trayec-
toria de los disparos enemigos.
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LA ISLA DEL TESORO
iCuvidado con

los piratas

IDEALOGIC
Disco: 3.900 plas.

Telf: (93) 253 74 00

Uno de los clasicos de la litera-
tura inlantil que ha llenado de aven-
turas, piratas y tesoros la imagina-
c16n de generaciones de nifos, v no
lan nifos, ¢s lo que propone Idea-
logic en esta ocasion para pasar los
ratos de ocio,

La adaptacion para ordenador de
la Isla del Tesoro conserva tacos Jos
ingredientes bdsicos de una novela
y, claro estd, de cualquier jugeo de
aventuras conversacional: héroes,
misterios, tesoros escondidos, via-
ies y malvados piratas,

El argumento sigue, en lincas ge-
nerales, la estructura del libro, por

lo que se han incluido todos los per-
songajes,

l.a meta es superar todos los de-
salios y encontrar ¢l legendario te-
soro del capitdn Flint, mediante las
indicaciones que t1, Jim Howkins,
le des al ordenador, mediante fra-
ses sencillas y muy escuetas.

Como en este tipo de juegos, los
graficos con una opcion, Se puede
jugar con ellos o sin ellos, pero
siempre es agradable 1ener como
acompanamientos unos graficos
agradables.

Crriginalidad fﬂ m LZ] r—l D
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THE ENFORCER
¢Quién es quién?

M. G M. Telf: 457 50 58
Disco: 2.850 ptas.

Eres un policia gue tiene que de-
fender a la ciudad de los ataques de
malechores, gdnster y demas ralea.
El objetivo es martar a todos ellos
en el menor tiempo posible.En la




pantalla se iran sucediendo perso-
najes de todo tipo, ninos, senoras,
jovenes, viejos. A los malos se los
reconoce porgue llevan un arma.
Pero si te equivocas y disparas pres-
tigio social, lo mismo que si, al dis-
parar sobre los coches que pasan
por la parte inferior de la pantalla,
le das a uno de la policia.

Hay que vigilar constantemente

cl tiempo, la energia y ¢l presiigio
social. En el momento gue uno de
estos Lres parametros se anote, el
juego habra acabado para ti.

Un aspecto muy importante ¢s la
construccion de tu propio arma,
gue deberds realizar antes de empe-
zar a jugar. Si la construyes mal re-
cibirds inenos balas, conlo que tus
posibilidades serin menores. Fija-
te bien en las casillas verdes. Te ser-
viran de modelo para construir un
arma correcta en la casilla blanca.
Y después, estate dtento, pero no ol-
vides que algunos inocentes no lo
son tanto.

Originalwlad l;:l_m @ @ D
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LORDS OF CONQUEST
Estrategio medieval

DRO SOFT
Disco: 3.000 ptas.

Telf: 246 38 02

Nos encontramos anie un juego
de estrategia territorial, Lo prime-
ro que lenemos que decidir al car-
gar el juego es el territorio en el que
va ha desarrollarse la partida. Po-
demos clegir entre los mapas que
nos ofrece ¢l ordenader (Europa,
América, Oceania...). Pero tambien
es posible crear tus propios mapas,
variand o unos parame ros, o permi-
tir que el ordenador cree uno al
azar.

Cada uno de los jugadores clige
territorios e forma sucesiva, pro-

curando coger los mas importantes
y poderosos, lL.os terrilorios ricos
contardan con recursos como caba-
llos, carbon, hierro 0 madera. Con
ellos se pueden construir cindades
v erear ejércitos durante las prime-
ras etapas del juego (Desarrollo y
Comercio).

Cada uno de los turnos es un
ano. Durante cllos se va preparan-
do el abjetivo final del juego: La
conquista de todos los territorios
del contrario. Para lograrlo, no s6-
lo tendremos que intentar coger los
territorios mas ricos, también es im-
portante la fase de produccion, la
estrategia a la hora de colocar las
ciudades v ¢jércitos y obtener ven-
tajas cuando comerciamos con el
adversario.
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Gréficos [ra Jra v o Jus |
Movimiento (] _D__C] ==
Sonido a4 rd jou -
Dificuliad m‘ﬁa—ﬁz—l L
Acliconin @ E] m E:l D

e

miFutt s

The Ultimote Chulhzn_r_]e! ‘

Hrﬂﬁm SN -
- A T
T ™ i e

Mini-PUT l
Golf para sibaritas

DRO SOFT Telf: 246 38 02

Disco: 4.700 phos.

Uno de los tipos de jucgos mas
populares ultimamente es ¢l de los
juegos deportivos, como se puede
ver ¢n ¢sfas mismas pagitias.

Dentro de esta modalidad se in-
cluye el juego gue comentamos en
esla ocasion, concretamente nos en-
contramos ante un jucgo de Golf,

Al cargar el juego nos encontra-
mos con dos opciones: praclicar o
jugar. También podemos clegir el
campo. La esta dividi-
da en varios modulos. En la parte
superior s¢ ve una parte del campo
ampliado, la zona donile se encuen-
tra la pelota. Mas abajo y paralelo
a la zona donde podemaos ver €] mu-
neco con ¢l palo de golf aparecera
todo el campo con la posicidon gue
ocupamos, ademas de la informa-
¢ién necesaria para saber qué he-
mos hecho. Lo importanie aqui €s
calcular correctamente la distancia
y tener punteria.
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- (Y¢) De cinta a disco

Las reglos de funcionamiente de los programas pasadores de cinta a disco son las siguientes:
A) Deberemas copior y salvar en disco antes de sjecutarlos, tanto los programas salvadores
de los juegos en disco, como los destinodos a cargarlos desde el mismo.

B) Cargaremos en memoria el programa salvador en disco e introduciremes la cinta en el cassette.
Ejecutaremos el programa pasador y seguiremos sus instrucciones, si es que nos las pide.
Posteriormente cargard el programa y lo pasaré a disco.

C) Aungue en algunos juegos no es necesario el programa cargador de disco, si lo es
en la mayoria. La manera de utilizarlo es la siguiente: una vez que fengamos en memoria
€l programa cargader, introduciremos el disco donde se halle el juege o cargar y ejecutaremos
el programa cargador. Después... jo jugar!

—
(A=
‘1._J'1___Ii]
—)

| — __.E‘/I

10 REM programa traslado de SABOTEU
R de cinta a disco

20 REM por Jordi Llonch

30 REN

40 REM

50 CLS

60 PRINT “inserta cinta original y
disco virgen y pulsa una tecla®

70 CALL &BRLB

80 CLS

90 PRINT "EN PROCESD®

100 NODE |

L10 INK 0,0

120 INK 1,1

130 INK 2,6

140 KK 3,24

150 BORDER 1

160 MEMORY 6000

{70 60SUB 310:LOAD *'1¥, 49152

180 50SUB 320:SAVE®1.bin",b,4C000,%
4000

190 GDSUR 310:LDAD"!2", 25200

200 G0SUB 320:SAVE®2.bin",b,25200,1
6384

210 GDSUB 310:LDAD *3° 6000

220 GOSUR 320:SAVE"3.bin", b, 6000, 34
70

230 805UB 310:LODAD *!4", 16419

240 GOSUB 320:SAVE"4,bin",b, 16419,4
038

250 GDSUB 310:LOAD *'S*, 23236

260 GOSUB 320:SAVE®S.bin",b,23296,1
911

270 BORDER 0

280 60SUB 310:LOAD "'6",49152

290 G0SUB 320:SAVE"6.bin",b,LC000,4
4000

300 CALL 23431

310 STAPE:RETURN

320 IDISC;RETURN

10 REM programa cargador de SABOTE
R en disco

20 REM por Jordi Llonch
30 REM

40 REN

50 MODE |

&0 INK 0,0

70 INK 1,1

80 INK 2,6

90 INK 3,24

100 BORDER 1

110 KEMORY 5000

1200 LDAD “!'1*, 49152

130 LOAD *!2°, 25200

140 LDAD *'3*, 6000

[50 LOAD “'4*, 16419

L0 LOAD "!5%, 2329k

{70 BORDER ©

180 LOAD "'6" 49152

130 CALL 23431

THE LIVING

| REN copion cinta-disco THE LIVING
DAYLIGHTS

2 REN FERNANDD SANCHET GARCIA

10 MDDE 1;PRINT *Inserta disco con

33k libres*

20 FOR n=4BOOO TO 4BO23:READ A$:POK

E n VALC K #a%) i NEXT

30 ITAPE.IN ;iDISC.OUT

40 LOCATE I, I5:PRINT “Inserta cinta
original y pulsa una tecla®

90 CALL kBB13:MEMORY XSFFF:LOAD *'*
, kABOD

60 POKE ¥AB28,0:POKE &AGB29,4B0

70 CALL %A600

B0 DATA 6,5,21,1C,B0,CD, 8C, BC, 21,0,

.1,0,6,3€,2,0,99, 8¢, 0, 8
b, 42, 4F, 4E, 44,31,0,0,0

TIMGTH_Y DALTON
JAMES BOND 007"

| REN CARGADOR THE LIVING DAYLIGHTS
2 REK FERNANDD SANCHEZ GARCIA

[0 MODE 0:FOR n=0 TO [S:READ a:INK
n,a:NEXT

20 DATA 1,26,0,4,3,25,6,7,8,9, 10,2,
12,13,14,15

30 BORDER t: FOR n=kBOOO TO 4B023:
READ AS: POKE n, VAL("&"+A$):NEXT

40 CALL &B00O

30 DATA &,35,21,1C,B0,€0,77,8C,21,0,
co,11,0,E6,1,0,6,3€,2,£D,83, BC,CD,7
A;BC,C3,0,6,42,4F 4E,44,31,0,0,0
60 POKE &A628,0.PDKE KAB29,%BO

70 CALL &A600

80 DATA 6,5,21, 1C,B0,CD, 8C, BC, 21,0,
€0, 11,0,€6,1,0,8,2€,2,CD,98,BC,CD,8
FyBC,C3,0,6,42,4F 4E,44,31,0,0,0
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Esra seccion estd dedicada a todas las compras, venias,
clubs de usuarios de Amstrad, programadores ¥, en general,
cualquier clase de anuncio que pueda servir de utilidad a
los lectores. Todo aquel que los desee puede enviarnos su
anuncio, mecanografiado, a: HOBBY PRESS, S.A.
AMSTRAD Personal. Apartado de Correos 232. REF. MC.

Alcobendas. Madrid. '

ANDALUCIA

Compro, vendo, cambio jucgos y
utilidades en cinta y disco. Poseo:
Prohibition, Don Quijote, Barbarian,
y un largo etcétera. Deseo conocer un
club «guay» (prefiero de aqui o
cerca). Llamar al tel. (958) 39 11 33.
O escribir a: José Carlos Sola.
Golondrina, 24. 18140 La Zubia
(Granada).

Compro programas de toda clase
para el PC1512. Interesados escribir
con lista a : Jests Pérez Acosia.
Avda. Cadiz Edificio Borrell I, 5.° L,
18007 Granada.

RN AR SRR N e |

Vendo Amstrad 6128, F/V, 15
discos con Turbo Pascal, DR Draw,
DR Graph, Tasword, programas
educativos, Fortran y muchos mas,
por solo 69,000 pias. Interesados
escribir at Alberto Ruiz Moreno.
Avda. Estacion, 2, 4.7 D. 04005
Almeria. O llamar al tel. (951)

24 19 55 (sélo mediodia).

%

NSOV NP SN NSRNGNONG

Deseo cambiar programas para PCs
y compatibles. Tengo un Amstrad
1512, Escribiré a todo el que me
mande una lista con intenciones de
intercambio. Escribir a Pedro.
Apartado 81, 29600 Marbella
(Malaga).

ARAGON

Club Spectrad de usuarios Spectrum
v Amsirad CPC, hace ampliacion de
socios. Para mds informacion, escribe
a: Ramdn Gracia. Sangenis, 71-73,
10 A. 50010 Zaragoza. Mandar 130
ptas. para lotocopias del boletin.

BALEARES

Cambio Spectrum +, poco
utilizado, con todos los accesorios,
por programas y utilidades para el PC
1512, Escribid a Vicente Daroca [
Ramdn. Can Abet, San Miguel 07815
[biza (Baleares).

CASTILLA-LA MANCHA

Cambio, compro, vendo juegos y
utilidades para CPC 6128, Me
gusiaria formar un club de usuvarios
de Amstrad para intercambiar
programas, trucos, libros, etc. Llamar
o escribir a Raul Priego Martinez
plaza Calyo Sotelo, 2, 2.° A. 16001
Cuenca, Tel. (966) 22 76 15.

Dech

“Sabado Chip”, de 17a 19 h.

pach




Se ha formado un nuevo club para
usnarios de Amstrad. Club Atlas
Albacete, Para todos los usuarios de
CPC. Necesitamos socios para el club
de toda la peninsula, exceplo
Albacete. Para méas informacion,
llamar al tel. (967) 23 29 30.
Preguntar por Antonio.

CASTILLA-LEON

Cambio lote de 10 juegos originales
por el modulador TV-MPI, para CPC
464. También lo podria cambiar por
una consola de videojuegos con 10
juegos. Escribir a: Alfonso Ldpez
Herndndez. Avda. de la Juventud, 35,
4.° B. 05003 Avila. También vendo
monitor color por 50.000 ptas.

OV s A A A
Vendo Amstrad 6128 con monitor
color, impresora Admate DP 100.
Disco de silicio DK'Tronics. Veinte
discos con juegos: Dbase II, Tasword,
Light-Pen. Libros, Todo por 165.000
pias. Llamar a Luis Miguel. Aguilar
de Campoo (Palencia). Tel.
(988) 12 29 60.

P A A S A

CATALUNA

Compro, vendo y cambio: Club
Software. Mandame un disco alguno
de estos juegos: Freddy Hardest,
Phantis, Goody, Desperado, recibirds
tu disco lleno de juegos con tu carnet
de socio. Jorge Sanz Pardo. Concilio
de Trento, 45, 5.°-1.*. 08018
Barcelona.

Vendo lote programas: Desperado,
Fredy, Hardest, Goody, Regenerade,
Puantis, Indiana Jones, Cid y
Survivor, ¢n dos discos, por 3.500
ptas. Para mds informacion, dirigirse
a. Miquel Soteres Roig, Alfonso X1I
n.° 12. 25300 Térrega (Lérida). Tel.
(973) 31 29 52.

Vendo ordenador Amstrad CPC-664
(disco) con programas y manuales.
Precio interesante. También acepto
ofertas para cambio. Juan. Tel.:

(93) 422 02 68 (noches).

N A A L G A S AR el A AR o

Coleccionista programas para PC
estd interesado en comprar o cambiar
programas principalmente de gestion
(contabilidad, facturacion stocks).
Mandar listas. Aseguro respuesta
incluyendo mi lista con mds de 500
titulos. Escribir a Juan Trillas Ferré.
Prat de la Riba, 1. pral. 43201 Reus
(Tarragona).

LSS AT P A A o O
R A A A Ay S Y S R R A

Cuambio monitor Amstrad F/V mas
modulador MP2 por monitor color
Amstrad y micréfono CM% DIWA
plano para Walkman por diskette 37
virgenes. Llamar, horas de comida, a
Antonio al tel. (93) 308 40 71.

AR

Yendo el siguicnte lote de
programas: Goody, Centurion,
Renegade y Freddy Hardest, por
2.000 ptas. También vendo el lote de:
Phantis, Desperado, Cid, por 1.800
ptas. También lote: Hydrofool,
Fairlight, Barbarian, por 2.000 ptas.
Cada lote con su disco 0 discos,
Dirigirse a: Miguel Soteres. Alfonso
XII, 12, 25300 Téarrega (Lérida).

Todos los sabados, de 5a7
de latarde, en “Sabado Chip”.
Dirigido por Antonio Rua.
Presentado por José Luis
Arriaza, hecho una
computadora. Dedicado en
cuerpo y alma al ordenador,
y a la informética. Haciendo
radio chip... estilo Cope.
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GALICIA .

Vendo Amstrad 8512 (dos
unidacles), en perlecto estado. Incluve
impresora. teclado y moniror, asi
como CP/M Plus vy Locoscript.
Precio 140.000 ptas. Los interesados
pueden escribir a: Menwel Pena. Rio
Navi, 39, 2.° dcha. 27004 Lugo Lo
COmpré en marzo.

A L A A s

Cambio impresora Printer 140,
P’recio a tratar. Desearia contactar
con usuprios PC y compatibles
Amstrad 1512 PC y compatibles,
Dirigirse a José A. Alvarez. Nercado
7-1.% izda. 32001 Orense. Tel.;

(Y88) 24 39 32. Programas de
utilidades v gesticn,

Cambio Truit Machine, Dragon's
Lair Il v Graf Spee por Ghost'n
Gaoblins, Sigma 7, Fernando Martin,
Duet, 007, Goonies o Enduro Racer.
Escribir a José A. Luna Bargo.
Castro Roo, 15200 Noia {1.a Coruna),

AN e iR
x5 TN N N T A

Cambin, para Amstrad CPC 464:
50 juegos. 19 revistas, 3 libros de
programacion, curso de introduccion
al Basic con 2 libros y 4 casseties, por
un ordenador Spectrum con
transformador v cables, Interesados
dirigirse a; Pedro Ferndndez Galindo.
Pabellon Postal Sanrtiago,

NS o LV . o

Venda Colosus Chess para PCW
(disco original). Envio contra
reembolso. Ofertas a Juan Manuel
Feito Saavedra. Creco, 15, 1.° A,
32002 Orense.

A N A T AR

Yendo CPC 464, Incluyo: joystick,
libros, revistas, casi 100 programas
{juegos, utilidades, lenguajes, cables,
prolongadores, alimentacién v video).
Todo en pedeao edad o.J ose Manud
Franco. Vereda del Polvorin, 7, 3.9,
15002 La Corufa. Tel. (981) 20 47 79.
Precio a convenir,

B N N S e A R S

“

Cambio los jueeos: Fernando
Martin por Rambo y Barbarian por
Comando. Interesados escribir a:
Ramiro Ferndndes. Calvo Sotelo,
11-5." deha, Sarria (Lugo).

| Tel.: (982) 53 13 91.

Compro Tas-Spell en particular y
cualquier aplicacion, rutina, utilidad
Compatible con Tasword 11 (CPC
6128). Tengo Tascopy v Tasprint.
Juan José Parera, tel. (91) 402 22
(noches). i

77
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Yendo Amstrad 128, cables, fundas,
filiro, 40 disces con 300 juepos,
DBase 11, Tasword 111, Multiplan,
Discology, Art Studio, ODDJOBB,
Amsfile 2-3, Sistem Musie, CRasi,
i*fascal, Cobol, Tuscopy, Tasprint,
Trasmal, todos los niimeros de
Amsirad User y muchos de AMSTRAD
Semanal, AMSTRAD Personal,
Micromania, ¢tc. Mas de 30 libros de
coleccion sabre el CPM de Ed. RA-
MA y mas. También joysticks. Regalo
mesa. Todo por 87.000 ptas.,
negociables. Llamar al tel. (91)

474 90 42, Sr. Serrano.

Se vende sistema NCR 1-8150,
compuesto de:
— Pantalla CRT.
— Unidad procesadora,
— Unidad integrada de disco.
— Manipulador de¢ cartucho de datos .
— Teclado.
— Impresora NCR 6441 Matrix,
Precio: 500.000 ptas.
Preguntar por Nieves Salmeron.
Tel.: 652 18 00-13 05,

D S A A S A

Vendo Amstrad PC 1512, con disco
duro de 20 megas, 640 K RAM,
monitor color, impresora DPM-3000.
manuales, garantia hasta 20/8/88,
varios programas Symphony,
Wordstar, EW Basic, Word Perlect,
DBase 111 Plus, Multiplan,
Contabilidud , Instructor  copiones ,
Juegos, cie. Poquisimo uso. Precio
contado a convenir, Carlos, 1¢l. (91)
433 6560 (noches),

Cambiv o vendo juegos de disco,
sobre todo, pero también en cintu
Cada juego a 150 pras. Escribir a
Javier Bejarane Gome:. Andorra, 3,
6-A. 28043 Macdrid. Responderé a
todos.

Compro, vendo o cambio todo tipo
dé programas. Enviar lista. Enrigue
Sunchez Priere. Apartado 142.
Torrelodones (Madrid).

S A A SR A S
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Interesados en formar un club de
PCW en Madnid, para intercambio de
programas, ideas, (rucos... Eseribir,
mandando sugerencias a Gregorio
Marine Mureno. Apartado 41,021,
28080 Madrid. Contestard a todas las
cartas. Animaros,

MURCIA

Yendo, por cambio, ordenador
Amstrad CPC 664, monitor color,
manual en castellano, 36 discos ¥
varias cintas llenas de programas,
libros, revistas, joystick, Speed-king
practicamente nuevo, cables para 2
joysticks vy cassette. lnteresados
escribir a: Jouguin Marin, Lanos, |,
6. B. 30002 Murcia, o llamar al:
(968) 26 30 82. Precio de todo: 80.000
pras. negociables, Valoraré ofertas.

| vALENCIA |

Compro y vendo juegos puri
Amsirad en cinta. Poseo: Prohibition,
Spirits, Thing Bounces Back,
Leviathan, Wizball, Don Quijote, [
007, ete. Interesados escribir a:
Cayerano Cutiffas, Avda, |ibertad,
54, B. Tel.: (96) 540 08 72. Crevillente
{Aldicante), Contesiaré a rodos.

Amstrad Club Castellon:
compramos, vendemos y cambiamos
programas para Amstrad, asi como
pokes, ideas, elc. Entre los nuevos
socios sorteamos varios lotes de
juegos, joysticks, ete. Interesudos '
dirigirse a: Amstrad Club Castellon,
Apartado de Correos 39. 12100 Grao
(Castellén), Contestamos a todas.

ONSRENARGNENONZNG

RN

Compro un buen programa de
facturacion por albaranes, con stocks, |
para PCW 8512, José Mamuel Avila
ftosch: Morella, 5. 12580 Benicirld
(Castello o T ¢ .47 239 94 .

LA RIOJA

Vendo o cambio jucgos a 75 pras y ‘
utilidades a 100 ptas. Salomh’s Key.
Taipam, Movie, Rencgade, Freddy
Hardes, The last mission, Placon, l
Dbase 11, Geometria del plano, |
Geomelria del espacio, OCP An
Studio, ODDIODII, Trap door, 007 |
Al tension, World Games, |
Goaunthlet , Metro cross , Trivig
Pursuit, Hidrofooe, Waordstur, The
music system, Infilirator, D. Quijote,
Enigma de Aceps, David. Fscribir a
David Ferndndez., Ollauri, 26221
Hormilla (La Rioja). ]
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Vuele a su quiosco antes de que se agote.

VOLAR POR HOBBY
ES ALGO MARAVILLOSO

Ya ha despegado la primera
revista mensual hecha para los que aman
la aviacion deportiva.

Si suefia con poner aire por medio,
entre usted y la tierra, empiece por VOLAR.

Parapente, ultraligero, ala delta,
aviacién amateur, globo aerostatico...
cualquier sistema es bueno para VOLAR. |

Ahora, con la posibilidad de ganar LN
un ultraligero. No deje que vuele
de sus manos esta oportunidad.

Atrape VOLAR en su quiosco
antes de que se acabe.

Si desea suscribirse,
puede hacerlo
telefonicamente:
(91) 734 65 00

HOBBY PRESS. Para gente inquieta.




A todos los aventureros, buscavidas, brujos desorientados,
ganapanes, guerreros de mucho y de poco empuje, trolls,
hobbits, duendes, enanos, trubanes de siete suelas y demis
gente de agitado vivir: Que, a partir de esta fecha y si las
Juerzas superiores que rigen el destino, asi lo consienten,
se abre para todos este pequeno rincon, refugio de
desesperados, consuelo de afligidos, donde, al amparo de
magicas energias y a cubiérto de malevolos efluvios, podrin
encontrar descanso a su fatiga, apoye a sus desventuras y un
consefo amigo que les ayude en su infinito deambular por
los tenebrosos mundos que la fantasia delirante de
programadores sin escripulos, codifica para su eterno castigo.

| delaventurero

S

iBIENVENIDOS AL
RINCON DEL

AVENTURERO!

ienhorabuena!, porque a
Yparu’r de ahora, desde estas
_ paginas, muchos de vosotros
podréis sentir ¢l calor v la acogida
que tantas veces habréis deseado.

Aungue lo iréis viendo poco a
poeo en los proximos nameros, va-
mos a adelantar aqui algunas pri-
micias que os permitan comprender
¢l beneficio que experimentaran
aquéllos, tan esforzados como atre-
vidos aventureros (y aventureras,
con perdon: a vosotras tampoco os
olvidamos) que lleguen hasta noso-
tros...

S5.0.8. Ayuda, correspondencia
cruzada, solucipnes de aventuras,
auxilio para momentos angustio-
505, elc.,

NOTICIAS. Apuntes breves so-
bre las novedades del momento,
aparicion de nuevas aventuras, etc.,
para estar al dia.

PROGRAMAS DE LOS LEC-
TORES. El rincon del aventurero
dara cabida en su seno a los pro-
gramas de los aventureros que, no
contentos con su destino, s¢ atre-
van a desafiar las irritantes leyes de
la logica y codifiquen sus propias
aventuras. Serd cl desafio que di-

$ ;




chos aventureros propondran a los
demas...

CONCURSOQS. En este refugio
se pondrd a prucba a los mejores,
sometiéndolos al inexorable juicio
de las aventuras. Aqueilos gue lo
logren, alcanzando los objetivos
planteados, recibiran sabrosos y su-
culentos premios.

ARTICULOS. Se ofrecerdn, en

cada nimero, comentarios sobre el
tema, analisis de aventuras, algo de
historia, y muchas otras cuestiones
que puedan suscitar el interés de los
aventureros.

VARIOS. Sobre la marcha y a
tenor de lo que los propios aventus-
reros puedan sugerirnos, abriremos
este rincOn a nuevos temas y plan-
teamientos.

UN POCO
DE HISTORIA

os programas de aveniuras
I van abriéndose camino, no

sin dificultad en nuestro pals,
Todavia, sin embargo, hay un gran
desconocimiento sobre ellos y s
buenod que pard empezar esta sec-
¢ion, hagamos aungue sea breve-
mente, un poco de historia.

Si bien es cierto que desde los si-
glos mds remotos hubo personas
que gustaron de entretenerse con
algtin tipo de juego gue simulaba
una accion fantdstica, deniro de la
cual habia que tomar decisiones co-
mo forma de alcanzar el objetivo
final, la verdad es que sélo en nues-
tro tiempo y, en especial desde los
anos 60, se empiezan a popularizar
los llamados juegos de «roll» o de
papeles, donde cada jugador repre-
senta un personaje e interviene en
¢l juego, actuando frente a los otros
jugadores-personajes.

Fue durante la década de los 70
cuando aparece por primera vez,
un juego que habria de convertirse
en el origen de todo el desarrollo
posterior de esta manera de diver-
tirse que se ha dado en llamar los
juegos de aventura. Nos estamos re-
firiendo al famoso Dungeons and
dragons,

Mazmorras y Dragones o Drago-
nes y Calabozos como tambien se
dice, 0 mas simplementes D & D,
es una nueva manera de jugar, don-
de cada jugador/a representa un
papel (un guerrero, una bruja,
etc.), y debe avanzar por un mun-
do hostil y fantdstico, sometido a
unas estrictas reglas que controla
otro personaje, «El Senor de las
Mazmorras» o amo del calabozo.

A partir del comienzo, y si triun-
fa ante sucesivas dificultades, ira
sumando puntos y alcanzando su-
periores categorias.

Ya en aquellos mismos afios,
programadores de empresas de ges-
tién v mediante grandes ordenado-
res, simularon esta forma de jugar,
codificando programas que permi-
tian entrar ¢n contacto con el mun-
do de las mazmorras a (ravés de
una conversacion manienida con el
ordenador, el cugl hacia las veces
de amao del calabozo y garantiza-
ba el cumpliniiento de las reglas
del juego.
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A partir de entonces, tal fue el
ENHO, que en su natural desarrollo
hay que destacar la aparicion del
famoso « MU D» (Multi-User Dun-
geon), programado en Digital
PDP-10, y en el que se podia jugar
SN Mas que conectar con ¢l propio
ordenador nuestro, via telefonica.

Habian aparecido
los Juegos de Aventuras

Fue cuestion de poco tiempo el

que alguien se decidiera a crear pro-
> Sramas para los microordenadores
enistentes entonces (recordemos,
uguellos deslumbrantes aparatos de
16 K que estaban empezando a apa-
‘ recer). Pues bicn, aqui como en
yolras muchas cuestiones se podria
dividir la historia en grandes ela-
pats, marcadas cuda una de cllas por
) un hito clave que Ia marco.
) D¢ una forma sencilla podriamos
destacar 108 siguientes momentos
claves en la historia de los juegos
de aventuris:

. Aparicion de Adventiires,
también lamada Collosal Adven-
ture y La Aventura Original, ver-
sion de los famosos D & D, escrita
parya grandes ordenadores y cuyo
desarroallo ldgico ha sido el
«XUM». Su inicio fue alla por
1975.

2. Publicacion de Avenrireland,
Primera aventura codificada para
micros, (Estamos ya a finales de los
T0.)

3. El Hobbit, pequena joya his-
torica acerea de la que se hablara
en proximos nimeros. Enire otras
aportaciones, su puesto aqui como
hito, hayv que delinirlo por ser la
primera aventura que incorporo los
graficos a las aventuras, Estas, ha-
brin de caracterizarse, desde dicho
instante, como A venturas Grafico-
Cuonversacionales. De cllo también
s¢ hablard en su momento.

4. Aplicacion de la éenica de al-
macenamiento en disquettes a los
ordenadores caseros (Home com-

iR 5 L

puters) y, por tanto, gran desarro-
Ho de los nuevos juegos, que deja-
ban de estar sometidos a la tirania
de las tamosas 48 K de memoria.
5. Aparicion de la Nueva gene-
racion de ordenadares de 16732 bits
{Atari, Commodore Amiga). Con
sumemaoriade S00 K, ¢incluso una

emegan, han abierto para los jue-
gos de aventuras unas perspectivas
maravillosas de futuro. por la po-
sibilidad de mayor complejidad de
las mismas, asi como por sus gran-
des cualidades graficas, sonido, ete.
Van a permitir la incorporacion de

weleetos especialesy.,

NOTICIAS * NOTICIAS
L — 3

Qtli!;l muchos de vosolros habreis
ofdo ya la buena nueva de la apa-
ricion de un nuevo sello del soliwa-
re espanol, esta ver dedicado en ex-
clusiva a loy prrogramas de aveniu-
ras. Nos estamos refiriendo, naty-
ralmente, a Avenrires AD, quien
promocionado por Dinamic, aun-
que con su propia personalidad y
autonomia, s¢ disponc i sorpren-
dernos, en un futuro muy breve,
con muchas de esas buepas aventu-
ras que todos esperamos.

En un proximo namero amplias
remaos detalles del recién nacido.

Aunque ya ha pasadodlgdn tiem-
po desde que [ue noticia, no que-
remos dejar pasar en nuestro fin-
con, el hecho de que, una vez se-
leccionados 1os Mejores programas
del ano en ¢l Reino Unido, resul-

»
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taron elegidos en la seecion de
aventuras, los siguientes jucgos:

Ganador, premiado con ¢f galar-
don de Adventure game of the year
¢l programa Guild af thieves de 1y
casa Magneiie Serolls v Rainbird.,

El segundo lugar [ue para Knight
ORC» de Level 9 y Rainbird, y el
tercero tue para Shadows of mor-
dor de Melbourne House.

Aungue considerado dentre de
los jucgos de estrategia, por la mu-
choque de aventuri tiene v o acer -
tado de sus grificos, destacamos
rambién ¢l segundo puesto obteni-
do por ¢l programa Defender of the
crown de Cinemaware y Minor-
soff.

NOTICIAS

$
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Coucurso

s de suponer gue todos los buenos aventureros
Ehubr.’m recibida con expectacion ¢l oltimo lan-

samtiento de DINAMIC, «CARV AL HOw, busa-
doen el fumoso detective aventurero, creacion del gran
escritor Manuel Vazquer Montalbian.

A Lrayés de esta nueva aventura eserita por Fabiin
Escalanie, todos podremas sentirnos, también, de-
tectives v plantearnos la intrincada solucidn del di-
ficil caso, en busca de nuestra amiga Teresa.

Pues bien, los muchachos de Dinamic se han
afrecido a regalar todos lox programas de aven-
turas publicados hasta la fecha, ast como todos
los que s¢ publiguen a lo largo de esie ano, a los
diez primeros strevidos investigadores o investi-
sadoras que, habiendo logrado llegaral final de
sy emipeno y conseguido enconirar a nuesira po-
bre v perdida amiga, den cumplida respuesta a
lis siguientes preguiias,

|.— ;D¢ donde son los actores que pueden
conocer ¢l paradero del desaparecido?

2. — ;Como conseguiremos fa liave de |
nuestra habitacion?

3 — (Como se Hamu el policia que nos
persigue?

4. — ;Chmo e despistaremos?

§.— ;Donde van a purar los objetos que
dejamos tirados en L calle?

6.— ;Quépdela madre dd compahe-
rodhe Teresa?

7.— ;Coma se ptiede consegulir 1o gque
te pide?

B.— ;Que e da ¢l monje del temiplo?

Y.— ;Qué objeto es necesario para finali-
rar la aventura?

10.— (Qué hay que Tucer con @l y qué es lo que pasa?

Bases del Concurso
Amstrad Personal-Dinamic

1. Podrd participar en este concursa cualguier lector de Amstrad Personal.
2. Para participar en este concurse serd necesario responder @ las preguntas
que sobre los pdjaros de Bankog se formulan vy enviarias a esta redaccion, junio con los
datos, nombre v direccion, del concursante. En el sobre deberd incluirse, en huguar visible:
Caoncurso Bankog.
3. Se consideran acepracias iodas las cartas recibidas con fecha arnerior al 20 cle septiembre
de 1988.

4. Entre todas las cartas aceptadas se extraeran diez al azar. Si alguna (e esras no fuviese
lus diez respuestas correctas serd anulada, volviendo a ser extraida unda nweva carta ¥ asi
hasta completar diez cartas con las respuestas correctas.

5. Los diez concursantes premiados recibiran los proximos doce juegos de aventuryas que
Dinamic ponga en el mercado con posterioridad a los pajaros de Bankog, a medida que se
vava procediendo a sie comercializacion.

6. Hobby Press, 8. A. enviard los premios, sin cargo alguno para el
concursante, al punto de Espana que éste le indigue.




UTILIDADES

n articulos anteriores nos
ocupabamos de la
desproteccion de

programas Basic, la inclusién de
Cadigo Maquina en el interior
de listados Basic, las rutinas del
Firmware relacionadas con el
sistema de carga de cassette, asi
como el funcionamicento a bajo
nivel del mismo, y el desarrollo
de un programa que permitird
realizar nuesiras propias
grabaciones en un formato
especial.

Antes de nada, guiero advertir
que los trucos aqui resenados,
aunque son importantes,
constituyen tan sélo la punta del
iceberg del auténtico mundo de
los sistemas de proteccion y el
intentar ofrecer una descripcion

cualitativa de todos ellos
constituye una tarea poco menos
que imposible, sobre todo si
tenemos en cuenta la gran
cantidad de profesionales que
trabajan a diario en el desarrollo
y perfeccionamiento de nuevos
sistemas de proteccion, cada vez
mds originales v seguros.
Nosotros hemos decidido
comentar los trucos que nos han
parecido mas interesantes por su
difusion o la originalidad de su
idea. Comencemos, pues, sin
mds dilaciones.

I. Empleo de operaciones
logico-aritméticas para ocultar
programas. Este ¢s
probablemente el truco que mas
s¢ emplea para disimular parte
de los programas escritos en

. : — - . — ?-I|
Con este niimero I!M
| concluimos la serie

dedicada a sistemas
de proteccion. En
esta ocasion
estudiaremos un
conjunto de trucos
0 técnicas que se
emplean con gran
profusion en las
protecciones de
programnas
comerciales, y que
nosotros podremos
Incorporar a
nuestras propias
creaciones.

Por: Pedro Cuenca

Codigo Magquina. Su realizacién
se lleva a cabo aplicando una
operacion logica o aritmética a
cada uno de los bytes que
componen ¢l programa a
proteger. De csta forma s¢ crea
un codigo totalmente ilegible,
pero que puede volverse a
wdesenmascarar» utilizando de
nuevo operaciones logicas. De
todas ellas, la que se utiliza con
mayor intensidad es xor (u or
exclusivo), pucs es idénea para
enmascarar y desenmascarar
datos. La «tabla de verdad» de
la operacion xor es como sigue;

I 0
10 1
0 1 0
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Es decir, si los 2 bits son
diferentes, el resultado es 1,
mientras que si los 2 bits
coinciden, el resultado es @.

La operacién xor es
totalmente conmulativa. Con
esto queremos decir lo siguiente:

Si A xor B=C, entonces se
cumple:

— Bxor A=C
— A xorC=B
— Cxor A=B
— BxorC=A
— Cxor B=A

Par lo tanto, si a todos los
bytes que componen un
programa le aplicamos la
operacion logica xor con un
valor que nosotros imaginemaos
(@ xor hyte__programa = resultado),
¢l programa quedard totalmente
ilegible, pero podremos volver a
recuperarlo siempre que
gueramos haciendo de nuevo un
xor con el mismo valor (a xor
resultado = bytes__programu),
Este método permite ocultar a
voluntad trozos de programa
importantes, que podremos
decodificar siempre que los
deseemos desde otra parte del
programa. Con respeclo a la
utilizacion de xor, existen unos
wrefinamientos» que, bien
aplicados, pueden volver loco a
cualquier aprendiz de Hacker.
Podemos, por citar un ejemplo,
anidar trozos de programas gue
han sufrido xor unos dentro de
otros, de modo que para volver
al programa original,
decodificamos parte de los bytes,
que a su vez contienen ¢l codigo
necesario para decodificar los
bytes que siguen, que a su vez
hacen lo propio con los
siguientes, y asi el niimero de
interacciones que descemos.
También podemos emplear el
registro r como dato para hacer
los xor. El registro R se va
incrementando en una o dos
unidades cada vez que el
procesador ejecuta una
instruccion. De este modo, ¢l
dato con ¢l que hacemos el xor
a los bytes del programa no
serfa fijo, sino variable, y
ademas no podriamos seguir el
programa paso a paso sin
necesidad de utilizar

Bytes | Funcion

TABLA 1

8-15 | Nombre del fichero.
16 | Numero de blogue.
[7 | Diferente de#siesel ltimo

blogue.
18 | Tipa de fichero
(v. rabla 1I).
19-20 | Longitud del bloque.
21-22 | Direccion de inicio,
231 | Diferente de @ si es el primer
blogue.
24-25 | Longitud toral del
fichero.
26-27 | Direccion de ejecucion de
programas C/M.
28-63 | Pueden usarse libremente,

desensambladores. Las
posibilidades que ofrece la
instruccion xor para la
proteccion de programas son
muchisimas, y si s¢ combinan
entre si o con los métodos que
vamos a ver a continuacion,
obtendremos protecciones
realmente dificiles de
desentraiar.

Ademds de xor, se utilizan
otras instrucciones similares,
coma ¢pl, 0 las instrucciones
aritméticas.

2. Alleraciones de la cabecera
estandar de los programas.
Como ¢l anterior, presenta un
gran numero de posibilidades.
¥Ya hemos cstudiado en otros
numeros el significado de los

TABLA I
Descripcion del byte 18;
Descripeion
Si estd activo, ¢l programa
ostd protegido.

13 Contenidos del fichero:

* | 0=RBasic

1 = Binario

2=Imagen de pantalla
3=ASCIT

4-7=No tienen significado

4.7 Version:
Ficheros ASCII versidn= |
Otros ficheros version =0

bytes que componen una
cabecera. Pero de todos modos,
volvemos a publicar en este
articulo unas tablas que detallan
esto. Como recordaréis, es ficil
conseguir interesantes
protecciones alterando algunos
bytes, como ¢l byte 18, que
indica el tipo de fichero, o el
indicador de comienzo o fin de
programa, o incluso las
direcciones de inicio o ejecucion
de programas en Cddigo
Maquina, por lo gue
insisteremos mas sobre cllo. En
este caso, quiero llamar la
atencion sobre la existencia en la
cabecera de unos cuantos bytes
libres, que el ordenador no
utiliza para nada. El truco que
propongo es el de emplear este
espacio libre como receptaculo
de un pequeiio programa en
Codigo Maquina que puede, por
ejemplo, encargarse de
introducir en memoria otros
ficheros, o, incuso, llevar a cabo
operaciones de xor u otros
trucos con ¢l resto del programa.
De esta forma, por mas que
busquemos con un
desensamblador donde esta ¢l
trozo de programa gue
decodifica ¢l resto, e¢s muy
probable que no advirtamos que
es la propia cabecera la que lo
contiene.

3. Operaciones con el Stack.
Este truco consiste en manipular
el Stack de ral modo que, al
efectuar un ret, la ¢jecucion se
dirija «disimuladamente» a una
posicién de memoria totalmente
diferente a la que seria de

|
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esperdr. Los modos de hacer
esto son muy diversos: podemos
PUSHear valores que luego no
POPearmos, o podemos, incluso,
introducir la direccion desecada
en ¢l Stack de forma compleja,
utilizando para ello operaciones
[Geico-aritméticas, o leyendo la
direecion del trozo eculto de la
cabecera, cte. Este sistema ey
tanibién muy interesante,
aungue, en general, de mayor
complejidad que los anteriores.

4. Interrupeciones. El empleo
de interrupciones para la
proteccion de programas ¢s,
probablemente, la téenica mas
dificil de llevar a cabo, aunque
tiene la compensacion de que su
climinacion por parte de un
Huacker resulta extremadamente
dificil. Su empleo se basa en el
hecho de que, cuando el
ordenador produce una senal de
interrupcion (cada 1/300 de
segundo), la ejecucion se dirige a
la posicion de memoria &38. Si
nosotros introducimos a partir
de esty direccion una llamada a
una determinada rutina, esta
rutina se ejecutard cada 1/300 de
sczundo. En cl interior de esta
rutina podemos, por cjemplo,
alterar ¢l Stack o incluso un
puntero a una posicion de
memoria. Después de un namero
prefijado de interacciones de Ja
rutina, podemos desviar la
ejecucion hacia la direccion
expresada por ¢l punto o el
Stack. Este método, bien
utilizado, es pricticamente
infalible.

5. Utilizacion de valores
estandur del ordenador. Este
método sirve generalmente como
compleniento a los anteriores,
Congiste en la lectura de unas
determinadas posiciones de

Utilizar operaciones
l6gicas o aritméticas
es un buen método
para enmascarar
programas en
Cédigo Maquina

e —

memoria, o la comprobacion de
que algunos parametros del
ordenador (sistema de cassette
activado, registros,
interrupeiones, valor de himem,
ctc.) presentan su valor correclo.
Algunos programas, por ejemplo
comprueban si el usuario ha
escrito realmente la instruccién
Run *‘nombre’’, o, por el °
contrario, ha hecho algin tipo
de Load o de Call, vy se
comportan de dilerente manera

Si combinamos
todos, o algunos, de
los métodos
descritos,
obtendremos
protecciones que
volveran loco a mas
de un hacker

segiin el resultado que obtengan.
También se puede utilizar ¢l
contenido de los registros, sin
modificarlos o inicializarlos,
para hacer operaciones con ellos.
Cuando escribimos Run
“‘nombre'', los registros, a la
entrada del programa, tomar
gencralmente ¢l siguiente valor:

— HL=&4p

— DE=&ABFF

Por tanto, podemos sumar o
restar a estos valores, o incluso
intercambiar aleuno de los
registros con ¢l SP (Srack
Pointer). De esta [orma se
obtienen programas dificilmente
comprensibles para la mayoria
de los programadores. No hay
méds que imaginar el aspecto de
un programa, que, nada mas
cmpezar, sume a HL el
contenido de la posicion de

&
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memoria &ATLS, meta el
resultada en la pila y retorne.
Este codigo producird grandes
dolores de cabeza a cualquier
aficionado a [Hacker.

Durante todos estos articulos
hemos intentado ofrecer
informacion de utilidad para
cualguier usuario de CPC. Con
ello no hemos querido favorecer
¢l piratco abusivo, que tanto
perjudica a la industria del
software. Hemos pretendido
mostrar lo mds importante del
complejo mundo de los sistemas
de proteccién, al tiempo que
hemos aprovechado para
facilitar ¢l aprendizaje de
algunos de los aspectos mas
importantes de nuestros
Amstrad. Esperamos gue os
haya gustade, v estamos abiertos
a cualquier tipos de critica o
sugerencias., ]
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Turbocrack

Por: Armando Serrano

ste truco se encarga de poner
la pantalla, (toda la pantalla)
en rayas turbo. No es muy
espectacular pero puede legar o
ser util.
Hay va:

Para pararlo sélo se ha de
pulsar dos veces BREAK.,

Utilicalls

Por: Jaume Casanovas

CAL BCPC=Equivale a mode O.
CALL BCOD = Equivale a mode 1.

CALL BCOC,I =Equivale a
mode 2.

CALL BCI13=Equivale a CLG.
CALL BB6A =Equivale a CLS.
CALL BB% =Equivale a
PRINT CHRS (24).

CALL BBI!8=Espera a que s¢
pulse alguna tecla.

CALL BB4C = Pone el cursor de
texto en la esquina superior
izquierda de la pantalla, sin
borrarla.

CALL BB73=Pone ¢l cursor de
texto en la esquina inferior
izquierda de la pantalla, sin
borrarla.

CALL AD38=Equivale a pulsar
las teclas CTRL+FLIA MAYS,
CALL BAO5 = Anula todos los
comandos del BASIC
respondiendo con un Syntax
eITOr.

CALL BAIS=Hace aparecer ¢l
mensaje Syntax error.

CALL BAI9=Hace aparecer el
mensaje Improper argument.
CALL BBOB= Hace aparccer
dos cursores,

CALL BBI5 y luego CALL
BB16 = Hace que a cualquier
orden que se le escriba contesie
con Operand missing.

CALL BB72=Hace un scroll de
pantalla hacia abajo.

CALL b#73 = Hace un scroll de
pantalia hacia arriba.

Para veloces

Por: Rafael Benlloch
ste trueo hara las delicias de
los amantes de la velocidad a
la hora de grabar un programa.

Es el siguiente; CALL &BC68,
65535,65535, 1000,

Esta sola instruccion permite
grabar programas & una
velocidad de 5.200 baudios por
segundo.

——————— BB

Estadisticas
textuales

Por: Antonio Diaz Ageitos

| efecto de este programa

permite encontrar, dado un
texio, el numero de veces
que aparece unda

determinada letra dentro de
él.

Se puede utilizar ¢! programa
bien directamente o bien como
subrutina de otros programas,
renumerando ¢n cste caso 'y
anadiendo el Kerurn
correspondiente.

} =




Viejos tiempos
Por: Mare Torrente

La mayoria de los relojes son
digitales. Sin embargo.
parece que la moda ha cambiado
y vuelven los analégicos. Un
ejemplo de ¢llo es ¢l relo) que
nos envia Marc Torrente, con
grandes similitudes, en forma v
sonido, con ¢l del Telediario.

10 REM MARC TORRENTE

20 ENV 1,13,14,15,16,17,18,19,20,21
30 OEF FNes(r,a)=320#r2005(a)

40 DEF FNsn(r,a)=200+7851N(2)
501N hge(12), hay(12),agx (60}, ngy(60), 5
gx(B0}, sgy(60)
60 DEG: c=1:FTR =60 TD -270 STEP -20
70 hox(e)=FNes(120,§)ihgy(c)=FNsni120, 1)
HEEs!
B0 NEXT
90'¢=0:FOR i=90 TD -264 STEP -6

100 mgx(c)=FNes(150, k) ngyle)=FNsnt 150,
1)tsgefc)=FHes(160,1): sqylc)=FNsnt160, 1)
1eseel

110 NEXT

120 PAPER OiBORDER O1INK 0,00 INK 1,26 1K
K 2,2:18 3, U

130 MOOE 1:PEN 3:LOCATE I, 13:INPUT *Que
hora es? {hl'lsj.lh] I;!a'&‘i'l.‘ﬁls

140 [F h(1 OR h>12 OR a0 OR 8259 OR s{0
R 553 THEN 130

150 FOR i=0 TO 360 STEP 6:PLOT Fhcs(180,
i), FhsnCL80, 1), 2:NEXT

160 FOR 1=0 10330 STEP 30:MOVE Fes(189
(11, F¥sat 180,10 0RAVR 0,4,2:0RAVR -4,0:0
RAVR 0, -4:NEXT

170 BOSUB 220:EVERY S0 BOSUS 180IVKILE -
1:VEND

180 s=s#11MOVE 320,200:0R4¥ sgx(s-1),sqy
(5=1),0:SOUND 2, 100+1008 (24280 INT(s/2) =5
12302, 10,0, 0, 104108 (24 28 (INT{s/ D) =5/2))
190 IF 5=50 THEN s=0ia=at]:M0VE 320,200:
ORAV mgx(n=17,mqy(a=1) 0} ELSE 80TO 220
200 IF 8560 THER w=0:h=hs1:MOVE 320, 200:
ORAV hgx(h-1) hayth-11,0:50U8D 7.200,60,
15,1,0,0: ELSE SOUKD 1,20,5,15,0,0,0

210 IF ha13 THEN hel

220 MOVE 320, 2001084V hgxth), hgylhh, 1
230 MOVE 320,200:0RAW aqx(a), mgylal;]
240 NOVE 320, 200:0RAV squis) sqyls) 2
E50 RETURN

Graficos
mas fdciles
Por: Salvador Nogueras

Es:os tres programas que
pueden ser de utilidad para
quien, Como vo, No s¢ atreven
demasiado con ¢l Cédigo
Maquina.

El primero caleula la direccion
de pantalla de un pixel. Es decir,
simula la subrutina del sistema
operativo BC1D, pero en
BASIC. Pide las coordenadas
graficas X ¢ Y, y devuelve en la
variable PM la direccion de
pantalla.

El segundo es lo mismo, pero
emula la subrutina BCIA.
Calcula la direccion de Ja
esquina superior izquierda de un
cardcter. Pide el modo de
panialla, las coordenadas de
texto X ¢ Y, y devuelve la
direccion en PM.

El tercer truco es una
aplicacién del primero y sirve
para cargar e imprimir un
bloque grafico. Nos pide una
pantalla para trabajar en ella (de
un juego o un dibujo nuestro) y
su modo.

Para hacerlo funcionar
usaremos las siguientes teclas:

Cursores: Mueven el cuadro-
guia que indica la posicion y
dimensiones del bloque a cargar
o imprimir.

Control cursores: Varian las
dimensiones del bloque (altura y
anchura).

Space: Carga ¢ imprime ¢l
blogue alternativamente,
Pulsdndolo una vez carga en

galld”
e !“ot“ ge ?I;an;ls-. "
{00 (1] _‘_-ﬂﬂtgen;ils ‘on‘iaarhﬁ

-."=w:. \Ea panta-‘-‘o"'-‘

WAt
"QBQ Tt Utﬂ i) fnkia
S ..,ms ) v

L

=( \‘ﬁ‘m’mmqll\

memoria ¢l blogue, v a la
siguiente pulsacion lo imprime
en el lugar elegido con los

v ?
En este truco no incluyo &
ninguna rutina que cargue o
grabe los blogues al disco por
no alargarlo demasiado, pero no
serd dificil hacerla conociendo
algunas variables como:

ALT= Altura del bloque en
byles.

ANCH = Anchura del blogque
en bytes.

LG = Numero de bytes que
ocupa ¢l bloque.

Entonces, si el bloque lo
tenemos almacenado en 60¢0,
podemos grabarlo con sus
dimensiones haciendo POKE
&5FFE,ALT: POKE
&5FFF,ANCH: SAVE
“hloque’,b, &5FFE,LG 2.

2000 REN-~Mesoria de Pantalla--
2010 REN--Coordenadss de Texto-
2020 INPUT "En que Modo? *,ad
2000 nuscar=(({adrad)+2) tad)#]0
2040 INPUT "1, ¥t 3,y

2050 IF w)nuscar OR y)25 THEN 2040
2060 x=x-1:y=y-1

2070 px=x#INT(4/tad ] ))

2080 py=y L0

2090 pa=pxtpy+hC000

Z100 PRINT "E*;HEX$(pa, 4)

2110 G070 2040
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J000 PEX--Blogues de pantalla en Basic--

3010 INPUT *Pantalla *,pantds [NPUT *Mado
L

3020 MODE wd:LOAD pant$, kCOOO

3030 x=320;y=208:31=32:y1=32:1leno=0: 508

Ug 3140

J040 WHILE -1:5080U8 3140

3030 [F INKEY(B)=D THEN x=x-B ELSE IF [N

KEY(1)=0 THEM x=x#B ELSE IF INKEY{2)=0 T

HER y=y-2 ELSE IF INKEY(0)=0 THEN y=y+2

ELSE If INKEY(47)=0 THEN Ileno=A85(llens

-11160SUB 3080

3060 IF INKEY(8)=128 THEN xl=s1-8 ELSE 1

F INKEYC1)=128 THEW xl=x148 ELSE IF INKE

Y(21=128 THEM yl=yl-2 ELSE If [NKEY(0)=]

28 THEN yl=ylel

3070 5OSUB 3140:MEND

3080 L6=0:AKCH=x1/B:ALT=y]/2:60508 3150

3090 FOR v=0 T0 ALT-1:FOR h=0 TO ANCH-!

3100 IF lleno=1 THEN PDXE L60Q0+1g,PEEX(

path) ELSE POKE path, PEEK(K6000+1g)

U0 LE-LBeI:NEXT

3120 IF pad=LFB00 THEN incv=-3700 ELSE
incy=kB00

3130 pe=patincv:NEXT:RETURN

3140 MASK 255-1leno:NOVE x,y, ! 1:DRAVR X

1, 0:DRANR 0, -yl :DRANE -x1,0:DRAKR 0, yl:R
ETURN

3150 px=x/B:py=CINTCL400-y) /16D ) 0250 py=

(L200-(CINT1y/2))) NOD 8134800 pa=pxspyt
p+RCO00: DFTIIRY




Minihino

Por: Manuel Crenes

na de las mejores virtudes

del bingo es que siempre
ayuda a pasar los ratos de ocio.
Y a divertirse, sobre todo si
logramos cantar alguna linea o

El baudimetro

Por: Marcos Carvajal

Estc truco lo constituyen unos
pokes que se pueden
introducir en modo directo o en
cualquier programa. Sirven para
variar la velocidad de grabacion
del cassette,
POKE &B8DI: POKE
&D8D2,83; 1.800 baudios.
POKE &D8DI1,9: POKE
&B8D2,55: 1.500 baudios.
POKE &RB8D],12: POKE
&B8D2,41; 2.080 baudios.
POKE &B8D1,15: POKE
&B8D2,33: 2.500 baudios.
POKE &B8D1,18: POKE
&B8D2,28: 3.000 baudios.
POKE &B8DI1,21: POKE
&BE8D2,24: 3.500 baudios.
POKE &B8D1,24: POKE
&BSD2,21: 4.000 baudios,

Un toque

especial

Por: Juan Ignacio Martinez C.

§ envio este truco, que

después de copiario y
ejecutarlo, no hace nada
aparentemente, Sin embargo, al
pulsar cualquier nimero,
aparecera dicho nimero con un
estilo diferente al habitual.

D
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DOBLE

Oye, @ 2185 un MmanEaico de los wdetiueqos para
orgdenadcr. anora e glirecemaos algo que le va a volver

loco, de alegria Algo riveva Algo grande para gue
disfrutes a lo grande La rueva revista MICROMANIA
Con &l dc Ao Con el doble de secoiones
Con el o 2 gnreswvidad. Pero lan prachca y

comn sernpre. Para que llegues h
5 juegas. Si. MICROMANIA te va

/\ £5 AHORA,
| TE SUSCRIB

] Tc?nms PARA [Ié % ;lggj)%

~ 7 .DICCIONARIO OE POKES e

PAGIN
( cas O ES Y TRUCOS PARA

JUEGOS DE

¥ como sabemos que henes muchos gastos

Que la wida esta muy achuchaga Que s
necesidades son muchids ¥ LS MGresos son pocos
La nueva rewsta MICROMANIA te cuesta

menos de lamitad 175 pls.

Si Tu revista fiavanta, ahora, mucho mas grancie

Ya sabes s erss un manahico de los videojuegos
para ordenador, agul ienes MICROMANIA

Por solo 175 pis | ya en U Kiosco  (Hazie con el

AraaEas

v WA
170 FTAS

HOBBY PRESS

yeste fabuloso
equipo de viteo

HOBBY PRESS




UTILIDADES

por Julio Valladares Martinez

ste programa permite a los

usuarios de los CPC 6128

formatecar sus discos con
una capacidad real de 208 K. Su
utilizacidn ¢s muy sencilla. Al
ejecutario aparecerd un menu
con cuatro opciones yue realizan
lo siguiente:

a) Formateca un disco con cl
formato de 208 Kbytes.

b) Formatea un disco en
formato Data (178 Kbyvtes).

c) Formatea un disco en
formato Vendor (169 Kbhytes).

d) Regresa a Basic.

Para preparar ¢l programa
hay que teclear los listados
Trans88.Bin v Format&8.Bin,
desde el cargador Universal
(opcion de introducir) v
salvarlas con estos mismos
nombres. Después copiar ¢l
programa cargador v ¢jecurarlo,
cligiendo finalmente cualguicra
de las dos opciones propuesias,
Tenga cn cuenta que al
formatear un disco pierde toda
la informacion que contiene, asi
gue jCuidado!

Para poder utilizar los discos
formateados en 208 K, el
programa, al formatear el disco,
eraba dos ficheros en el disco
formateado. Si se hace un
catalogo de disco, se vera
aparecer un fichero con el
nombre Dise. Este fichero cs el
gue nos permitira acceder a esos
208 K del disco. Ahora ejecuta
este fichero (Run Disc). El
mismo realiza un catdlogo, pero
va no aparece este fichero Disc,
sino o(ro con ¢l nombre de

SURERFORMAL

Hace algunos niimeros publicabamos,
en la seccion de Trucos, un interesante programda
que formateaba discos en alta capacidad.

En esta ocasion, ofrecemos una rutina mejorada
con la asombrosa cifra de 208 K por
disco, y ademds con la virtud de ser muy
sencillo de utilizar.

RETI78 v la indicacion de gue
disponemos de 207 K, (208 K si
borramos RET!78). Este nos
permite restaurar las condiciones
normales de trabajo de nuestra
unidad de disco, una ver que
hayamos lerminado de usar un
disco con formato 208 K y
deseemos volver a utilizar discos
formateados en un formato
standrd,

Para poder pasar [icheros de
un disco con formato standard a
otro con formato 208 K, he
realizado otro programa llamado
Transfer 88, que realiza
cualquicr tipo de copia entre los
diversos formatos Dara, Sysiem,
Vendor, 208 K, asi como con
algun otro formato mas.

Transfer 8% permite la copia
de ficheros, de disco a disco,
entre distintos formatos. Este
programa reconoce todos los
formatos standard del Amstrad
(Data, System, Vendor... ), asi
como los formatos 202 K y 208
K del Handyman y ¢l formato
208 K del Format 88, Sc realizo
precisamente pensando en la
necesidad de copiar ficheros
entre los formatos ya existentes
v el de 208 K del programa
Format 88. Hace uso del
segundo banco de memoria del
CPC 6128, con lo cual no
funcienara ni en el CPC 464 y
ni en el CPC 664. Pasemos al
manejo del programa.

Lo primero que nos pedira es
si deseamos cambiar de area de
usuario, o si por el ¢contrario
desecamos seguir con ¢l mismo, a

lo que deberemos
conlestar
pulsando «S» si
descamos
cambiar, o «Nw»
si no lo
tescamos. Si
respondemaos
aftrmativamente
nos pedird a
continuacion cl
drea de usuario,
que debera estar




UTILIDADES

comprendido entre QO y 15 (0 es deseemos copiar y al término de

el area de usuario al inicializar el | la seleccién, si queremos que el

ordenador). Tras responder a programa cmpicce a copiar,

éstas preguntas, ¢l programa pulsaremos Copy, con lo que

hara un catdlogo de disco y empezard a leer los ficheros. Si s

aparecerdn en pantalla los durante la seleccion deseamos 0

ficheros que contiene. Apareceran | que un fichero que anteriormente :i

también dos flechas en ¢l primer | ha sido seleccionado no sea e

fichero del disco, Este ¢s el copiado, lo que haremos es- T

cursor de seleccion. Con las simplemente llevar el cursor

teclas del cursor, llevaremos hasta csec fichero y volver a

estas flechas a los nombres de pulsar la barra espaciadora con Para ejecutar un fichero que
los ficheros que deseemas lo que habremos climinado ese esté prabado en un disco con
copiar, Cuando estemos en el fichero de la lista a copiar. Formato 208 K del Formar 88,
fichero elegido pulsaremos la Segun se vaya llenando o tan solo tenemos que ejecutar
barra espaciadora, con lo cual vaciando la memoria del antes ¢l fichero Dise. Saldra el
ese fichero queda seleccionado y | ordenador, éste pedird gue catalogo del disco vy, una vez
aparecera en pantalla en video introduzcamos alternativamente clegido el fichero con Run
inverso. Repetiremos esta accion | el disce fuente y el disco destino nombre, éste funcionara

con todos los ficheros que hasta finalizar la tarea. normalmente. u

T -

B FORMATSS8.BIN |
DIRECCION DE COMIENZO..8000
1l AF474BCD3I2BCIEQLDE0D4BCD, 460 54 360500DD7706DD360T02F13C,3DE 107 434F204120464F524D415445,321
2 323C3E02CDOEBCOSD048CD38, 418 55 1108000D1%910PB2118831ECD, 201 108 415220454E20323038204B20, 288
3 BCIEOICDISBEAFCOS0BBAFCD, 75C 56 51CDADBICLO4TBFEZR20BEDD, 602 L09 454E204C4120554E49444144,315
4 DEBBE210000JEFF11044FCD44,46C 57 21A0ABF1DDT705F1D0770021, 619 110 204120592050554C53412055, 2F4
5 BC110200218C01CDCOBBLLTE, 454 58 3484117001018400EDBO1100, 39D 111 4E41205445434C41203AFFA6, 387
& UEZIQCOICDFEBE]1?5022142,4}2 59 0ICD4TBI21ECES1100C00806,407 112 4F524D415445414E444F2EFF, 417
7 D1CDFEBB110200214201CDF5, B9 60 CDBCBC21700111B4003E00CD,477 113 45535045524520554E204D4F, 343
8 BB110200218C01CDFEBR2102,41D 61 98BCCDBFBCEDSB42RE216783, 4BF 114 4D4SAESAAFZ02EZEZEFFA94E, 3C3
9 1ACD75B821C186CDOEBI2104, 502 62 D11900E0B0110000CDATH321, 380 115 54524F4455434520454C2044, 328
10 19CD75BBZLAZ66CD0ES ICDFA, 582 63 808311700L01B400EDRBOZAF2Z, 4EA 116 4953434F204120464F5240:41, 324
11 BE606O42135861E05ESC5261A,379 64 B51100C00604CHBCRC217001,407 117 S445415220454E2044415441, 319
12 6BOSCHTSBED11C1CC1EICDOE,6C3 65 11B4003E00CDIRBCCDBFECT], SFF 118 20454E204C4120554E434441,2F1
13 832310ECCDOD87210205CD75, 46D 66 DEB0TEFEFFCOCDSASB2318F6, 6E4 119 44204120592050554C534120,2€3
14 BRZIDDAGCDOEBICDOFBEFEDL,2E 67 ODOUBQBOGBQGDQQUODUUOUDD,000 120 SS54EA1205445434C41202AFF, 3CE
15 CADISIFEI4CABDBOFEI2CACD,B11 68 0000000000000000000006006,000 121 494E54524F4455434520454C, 358
16 BOFE3ICA4BE1CIAIS0CO0000,S5FA 69 00BOGDDONOGO0CO000060000,000 122 20444951434F204120464F52,2FA
17 CDOFB86CDODBT210504CDT5SBE, 5D3 70 DODOOOOODF4483C352C6070F, 46D 123 4D415445415220454E205259,339
18 215685CD0EB3ICD18BB210A04, 429 71 4B83IC363C707280003070001,3CE 124 5354454D20454E204C412055, 308
19 CO?758R2133B5CDOES3210B04, 464 72 Q03IFO0COCO10000L002A2A20,184 125 4E4944414420412059205055,2FF
0 CD?EBBEIQOBECDOSE3EDSB4Z,SCH 73 32E50204C000FF2400030700,24A 126 4C534120554E41205445434C,32¢C
21 BE2167A3011900EDBODE21AD,S1E 74 AADOIFO0CO00LN0002004109, 205 127 41202AFF5245543137384443, 382
22 ABDDTEDDDD3600030600CHDD, 407 75 2A52E502040000003A000A00 ,1A8 128 5)438A017C0242017C024201 ,243
23 2118924806053ECLDDTL00DD, 439 76 9E200D0000FBEFLA000120EC, 3DY 129 0400BA010400CD6CBBCDTDEC, 46D
24 36C100DDTT020D360302F5C6,460 77 201A250101C320030000E101,229 130 CD32BCCCOIBBISFECHE1BRCD, 7BS
25 G5DCT104DD360500007706DD, 4A6 78 BE20ODODOOF82CFFID2B2226, 398 131 188BC384BB78ATCE051BIEZ0, S3A
26 360702F13C110800DD1910D8,363 79 22F4030000E12901B0018320,378 132 123F08CDSABEIE20CDSABBIE, 4B8
27 211B831E0051CDA0BICI0476,3F8 80 1c0001015400780014008C20,1DA 131 0SCDSABBCY3LZE2D20464F52, 446
28 FE2B20BECIOE#OCDFBEGCDOD, 67A B1 45442C35422C34322042452¢C,290D 134 4D4154454120454E20323038,205
29 87210504CD758B21A085CDIE, 4CF B2 32312C30442C30312C30312C, 249 135 204B2EFFI22E2020464F524D,379
30 B3CDISBAI10AD4CDTSEA2133, 4A3 83 31392C30302C45442C42302¢,275 136 4154454120454E20464F524D,322
31 85CO0E03210B04CDT5BB2140,471 84 43392c32382C30302C30332C, 259 137 41544F20444154412EFF332E, 3AC
32 45CDOESIED5R42BE21676301,537 85 30372C30302C44312C30302¢,24C | 138 2020464F5240415445412045, 301
33 1900EDBODD21A0ARDDIG0009, 518 86 33462C30302C43302C30302C,25C | 139 4E20454F524D41544F205359, 352
34 0D600C5DD2116834806053E41,336 87 31302C30302C30312C30302¢C,232 140 $354454D2EFFI42E2D205341, 3a9
35 DD7100CDIGOL00DDT 7020036, 4CB 88 32612C32612C32302C33322¢, 25D 141 4C495220444520464F524041, 325
36 0302FSCHEOSDDTLOADDILOS00, 42F 89 45352cC30322C30342C30302¢,250 142 542038382EFF43726561646F, 45F
37 DDTT06DD3IG0OTO2FLICILOBOO, IBC 30 30302C46460000003A000A00,15C | 143 20706F723A2020204A554C49,33F
38 DDIS10DE211863180051CD40,416 51 9E200D000OFSEF1R000120EC, 3D9 144 4F2056414C4C414441524553, J4E
39 83CLO47BFEZE20BEC3I0ES0CD, SE2 52 201A250101C320030000E10L,229 145 FF46204F2052204020412054, 368
40 FOBECDODET210504CD758B21,527 93 BEZ00DOCOOFB2CFFLD262226, 398 146 202020202020202020202020, 180
41 EBB4CDOESICDIEBA2LOA04CD, 566 94 22F4030000E1220180018320,378 147 38203020FF4540494745204¢,381
42 758B213385CDUES3210B04CD, 464 95 1Ce001018400720014006C20,108 145 41204F5043494F4E20444553,325
43 758BB214085CDOEBIDD211883,50D 96 45442C35422C34322C42452C,29D 149 45414441203A20FF21050011,2B8
44 QE0O060S3IECIDDI10ODDIENL, 37A 37 32312C30442C30312C30312¢, 249 150 154FCDERBEBAFCDIEBBIEDICD,62B
45 00DD77020D360302F5C6050D,508 98 31392C30302C45442C42302¢,275 151 90BBC3IECBE21160011184FCD, 481
46 7104DD3605000D7706DD3607,401 99 433%2C32342C30302C30332C, 255 152 66BBAFCDICBBIEOICDISERCE, 708
47 02F13CL10800DD1SLODE2118,35F | 100 30372C30302C41412C30303C, 259 153 6CBBODO0000O0DN0N0000000,127
48 83110000CD40BIEDSBY2BE2], 480 | 101 33462C30302C43302C30302C,25C 154 00000000000060G0000000CD, D00
49 4E83011900EDBODDZLACABDD,5AB | 102 31302C30302C2030322C3030,227 155 000060000000000000000000,000
50 TE0ODDIE000AFSDDTECSDD36, 503 103 2C34312C30392C32412C3532,258 156 000000000000000000000000, 000
51 0502FS0601CSDD2119634806,3AF | 104 2C45352C3032203034253030, 250 157 000000000000000000000000, 000
52 053E2ADD71000D360100DD77,423 105 2C30302C30300000434E5452,255 158 000A00000000000000000000, 000
53 DZDD3603I02ZF5CROSDDT1040D,509 106 4F4455434520454C020444953,321 153 00D00OOC3ENO000000000000,03E
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10 1NK 0,3:BORDER 3:MODE 2: INK 1,13
20 WINDOW #3,1,80,1,5:PAPER 43,1300
S A3:WINDON 92,2,79,2,4:C05 B2:PEN
1,1

30 a$="TRANS-F ORN PACK 80  POR:
JULI0 VALLADARES MARTINEZ®

40 x=(80-LEN(a$))\2:LOCATE 92, 2:P
RINT 02,38

50 LOCATE 20, 10:PRINT *1.- FORMATE

ZoCr0QR>»O

ADOR  ( FORMAT 88 )."

60 LOCATE 20, 15:PRINT "2.- COPIADD
R ( TRANSFER 88 )."

70 REHORY LIFFF

80 IF INKEYCEDO)-1 DR IRKEY(R4)()-
I THEK LOAD "FORMATB8", CALL & 8000
90 TF INKEY(14)()-1 OR INKEY(BS)()~
I THEN LOAD *TRANSE8", CALL L8000
100 6OTO 80

“rzmoTEmTCS

N T RANSSS. BN | —

BIRECCION DE COMIENZO..8000

JE0ZCDOEBCAF060348CD32BC, 452
3E0LO60DABCDIZBCOG034BCD, 373
3BBC2)( '8COLESO093EESTT2I, 4AF
OBTEB121772100C01110500E, 3AB
FFCD4T7BC2101DDL10C4EOEDQD, 40A
CD47BC2102EQL1084COEFFCD, 512
47BC3E01CDE4BBAFCUDDEBBLL, 604
1800218601CDCOBBZ1AFE1TE, 4D7
FEFF2R0BESCDFCBBEL23168F3, 7A5
3EFF21180011184FCD44BCCD, 488
AGBLCDDFB2ARI2078T329F88,610
JZIS5EB82100402Z2FAET22FERT, 502
21C2Z8C22A0B8CDT684CDIDEL,E68
CD6CBBCD4B83114000CDIBBC, 604
IAA000CAEEE901010321B689, 398
Z2E5853EES772378B12680308, 4A8
18FSCOAGBLCDE584CDILB4CD, TRE
4BBICDEABEIAOBETIFEDD2818, 498
CDB1BTCDO9E8IASEBRICIZYE,STF
BEZAD93T7217TEFEESZ0EDIEFF, 503
J21CBIAF320787IES03I20887,395
21004022FABT22FEATCOAGBRY, 59F
COA28BCDABAIIAIEBB2LIFBE, 63N
BE2806J4CD2EBBLBFLIALCEY , 4HB
FEFF280FAF3I29E88]29F 88D 661
AEBICDOOBILBSBAFI20T6732,4CE
DBBT321C89329E88I29FA821,438
C2BCR2FCE8T22ZA0880185093E,50A
ES7T7230B78R120F 721868922, 54C

E565220987010B033EE57723, 3E8
DB78B120F73E503206872100, 3EB

4022FABT22FEBTCDABAL1211T, SBE
01CD758B218C82CDY3IB1ICDID 678
B1CD6CBBCIT 780 T7EFEFFCBCD, 83F
SABB2318F611020121174FC3, JAd
EEBR11020021184FCIELBESY, IFY
52414E534645522038382020, 2E1
20414D535452414420435043,322
203631323820202050524F47,289
52414DZ0434F504945522020,302
20A42031393838204259204A, 2E]
2E562E4D2E534F4654574152,353
45FF1820494E54524F445543, 364
4520454C20444953434F204F, 2F7
524947454E20454E204C4120,2F5
554E4944414420413A205920, 2E9
50554C534120554E41205445, 342
434C41203A1BFF182055534]1,362
20F2FOF1FI20504152412045, 58F
53434F4745522C207B205350, 34D
414345207020205041524120, 2EA
53454C454343494F4E415220, 348
59207B20434F505920702050, 35C
41524120434F4ES4494E5541, 355
52ZE18FF1820202020202020,28F
202020202020202020202020, 180
202020202020202020202020,160
202020202020202020202020,180
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SIN DUDA

ALGUNA

CPM para
464/472

Posco un CPC 464
FV y me gustaria
aclarar las siguientes
dudas:

— Mec gustaria
saber si con una unidad de disco
puedo ejecutar programas del
6128 como ¢l CPM o ¢l LOGO.

— En la revista nimero 8 de
AMSTRAD Personal, viene un
programa de compartibilidad
Spectrum-Amstrad y no sé como
s¢ hace para cargar un programa
de Speetrum para pasarlo a
Amstrad, jPodrian decirme
como se hace?

— Tengo el programa
ZEDISSII (desensamblador) v no
se como se hace para introducir |
listados de las revistas o de
algunos libros, podrian
indicarme los pasos a seguir?

— Finalmente, donde podria
conseguir el libro «Guia del
Firmware» y cual es su precio?

José Pedro Herniindez

(La Bisbal-Gerona)

Con una unidad de disco, ef 464
puede correr perfectarnente tanto
CPM como Logo. No obstante
ambos deben ser en su version
2.2, yva gue la version 3.0 del
CPM, mas conocido como Plus,
utiliza los 128 K de memorig con
que cuenta el 6128, Si usted se
decide por lg compra de una
unidad de disco, su distribuidor
le entregard con ellu un disco
conteniendo tanto el CPM 2.2
como el Logo, asi como algunas
utilidades.

No conncemos el ensamblador
sebre el cual nos pregunta. No
vbstante, piense que cada
ensamblador liene su propio
repertorio de directivos, con lo
que deberd caonacerio muy bien
8t desea adaptar codigo escrito
sobre otro ensamblador.
Nuestros programds van
realizados fundamentalmente
sobre el ensamblador GENA, sin
duda uno de los mds conocidos
¥ utitizados en CPC, v cuya
Jacilidad de manejo lo hace ideal
para personas que como usted,
contienzun ¢ infroducirse en el

arido mundo del Codigo
Muagquina,

Cuando habta del libro del
Firmware imagino que se
referird al publicado por
AMSOFT, del cual sdlo se
tradijfo ta primera pdgina, En lu
actualidad este Hibro no es facil
de conseguir, pero existen olras
publicaciones como
«Desensambladn de la ROM» de
ediciones Anaya Multimedia,
que contiene muchisima
informacion sobre el tema, v que
ﬂ’p(”'fé' (JE' enconfrarse en
castellano, en ocasiones trata
algunos temas con mds
profundidad y, sobre todo, en
un lenguaje mucha mds simple
puara el no iniciado.

Multiface 1II
y Multicarga

Poseo un Amsirad CPC 6128
con monitor color y un
Multiface [l que utilizo
principalmente para pasar juegos
de cinta a disco e introducir
pokes, Mis preguntas estan
relacionadas con el uso del
multiface:

— Existe alguna forma de
pasar a disco los distintos
blogues de un juego con carga
multiple con el multiface, como
por ejemplo Tai Pan, California
Games, etc...

— Algunos juegos no cargan
el multiface conecrado (p. e,
Wizball), ;Existe algin poke que
se pueda introducit con
anterioridad a la carga para que
acepte el juego?

— Supuestamente con el
multiface pueden traducirse
todos los textos del inglés al
castellano, pero no encuentro los
textos originales. ;Codmo puedo
hacer para localizarlos con el
multiface?

Si la primera pregunia no
tiene una respuesta satisfactoria
seria posible que publicaseis
cuanto antes los cargadores de
cinta a disco de los juegos con
multicarga.

Manuel Zabala
{Badalona-Barcelona)

No existe ninguna posibilidud,
a no ser gque usted hagae una
grabacidn del juego por cada
una de las fases, cargas, del
Juego.

Ll hecho de que algunos
Juegos no carguen con el
multiface 1l conectado, se
encuentra en gue bien actuan
sobre la activacion/desactivacidn
de las ROM de forma distinta a
como el Amstrad lo hace
habitualmente, o bien porgite el
programador mira desde el juego
Si dste se encuentra conectado,
en cuyn caso provoca que el
ordenador se cuelgue. La razon
no se entiende, pero seguro que
se encuenira en el funtasma de
la pirateria.

Intentamos en la medida de lo
posible pasar a disco los juegos
mulficarga, el problema es que
esto no es una larea sencilla,
tenga en cuenta que hay que
rebuscar entre todo el codigo y
alterar lg ruting de carga, casa
que, por desgracia, la mayoria
de las veces es algo imposible.

Efectivamente usted pucde
traducir estos textos, no obstante
esta tarea es algo tediosa, debido
Jundamentalinente a que el
multiface carece de una
instruccion para buscar en la
memorie. La forma mds simple
es desde la opcion Tool (pulsar
T), elegir Window (pulsar W) e
ir mirando en la columna de fa
derecha textos coherentes.
Situdndonos en la posicion de
memoria escogida, podremos ir
iraduciendo estos textos,
teniendo siempre mucho cuidadn
para no sobrepasar su longitud,
ya que en caso contrario los
efectos pueden ser irreversibies.
Finalmente, solo nos queda
grabar el programa, con lo que
tendremos una copia iraducida.

Por favor, para una mayor rapi-
dez en la respuesta de sus cartas
enviadas a esta seccion, escribir a:
AMSTRAD PERSONAL
Referencia «Sin duda alguna»
Crira. de Irin, km 12,400
L28049 MADRID

72 AMSTRAD Fersonal




EL PORTATIL CON GRANDES
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ara empezar a aprender ensam-
Pblador. lo mas logico ¢s comen-

zar estudiando los registros in-
ternos de que disponemos. Ahora se
muestran los 3 prupos de registros de
datos y direcciones, el puntero de ins-
trucciones y el registro de flags (ligura
numero 1).

Registros de datos

En nuestros programas podemos
tratar los registros de datos como
cuatro registros de 16 bits 0 como
registros de 8 bits, dependiendo de
si operas con bytes o palabras. Los
regisiros de 16 bits son {lamados
AX, BX, CX y DX. Los registros
de 8 bits son AL, AH, BL, BH,
CL, CH, DL v DH, donde la L y
la H son sufijos que identifican el
byte bajo y el byte alto de cada re-
gistro de 16 bits.

Algunos de estos registros son
usados para propositos especiales
en los programas, pero ciertas ins-
[rucciones son usadas con registros
fijos:

— AX, el acumulador, es usado
en multiplicaciones de tamanos de
palabras, en division y operaciones
de entrada-salida (E/S) y en algu-
nas operaciones con cadenas. El re-

Dialogos
n

ensamblador

Continuamos adentrandonos
en el apasionante mundo del
8086. En este mimero
revisaremos los registros, y
daremos las primeras pistas
sobre el manejo de un
macroensamblador.

por Javier Garcia

gistro AL es usado en operaciones
de traslado y aritmética decimal. El
AH es usado en multiplicacion v di-
vision de tamafios de bytes,

— BX, el registro base, es usa-
do para direccionar datos en me-
moria.

— CX, el registro contador, es
usado como contador en bucles y
operaciones repetitivas de cadenas.
El registro CL puede ser usado pa-
ra sostener el contador de cambios

si se realizan variaciones en los bits,
v operaciones de rotacion,

— DX, ¢l registro de dato, es
usado en operaciones de multipli-
cacion y divisidn con tamaifios de
palabras. También puede proveer
el nimero de puerto para las ape-
raciones de E/S.

Para los que conozcan algo el
Z-80 se les podria decir que cada re-
gistro del 8086 tiene su homdlogo
en el Z-80. El AL es llamado A, y
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¢l BX, CX y DX son llamados HL,
BC y DE.

Los registros de datos son los
unicos registros del 8088 que pue-
den ser tratados tanto como de §
bits como de 16 bits. Los registros
que a continuacién se exponen son
exclusivamente de 16 bits, por eso
en la figura uno solo aparecen par-
tidos los registros de datos.

Registros de segmentos

El 8086 guarda los programas y
los datos en dos dreas separadas de
memoria. Estas dreas de programas
y datos, las cuales no pucden exee-
der de 64 Kbhytes de longitud, son
[lamadas segmentos. El 8086 pue-
de trabajar con hasta cuatro seg-
mentos al mismo tiempo; él tiene
las direcciones de inicio de cada
segmento en cuatro registros. Las
funciones de estos cualro regisiros
son:

— El segmento de codigo (CS)
¢s el registro que ticne los dalos del
programa (ue se esta ejecutando.
El 8086 combina ¢l contenido del
CS (multiplicandolo por 16) con el
contenido del puntero de instruce-
cion, para sacar la direccion de me-
moria de la siguiente instruccion
que va a ser ejecutada.

— Elsegmento de pila (SS), Una
pila es una zona de memoria de da-
Los que funciona como un depdsi-
to temporal para datos v direccio-
nes. Usa la pila para guardar una
direccion de vuelta mientras se es-
ta cjecutando una subrutina, O sea,
que si nosotros damos un salto a
una direccion, el 8086 guardaen la
pila la direccion a la que debe vol-
ver cuando termine de ejecutar la
subrutina. Pero lo que no reserva
son los registros que van a ser alte-
rados por la subrutina, por lo que
deberemos preservar nosotros. Los
registros también son preservados
en la pila.

— EI segmento de datos (DS)
conticne el segmento donde estdn
incluidos los datos del programa.

— El segmento extra (ES) con-
tiene el segmento que es usado pa-
ra operaciones con cadenas.

En sistemas con mucha memoria
los cuatro segmentos estan en dis-
tintas partes de la memoria, pero en
sistemas con no mas de 64 Kbytes
2510§ cuatro segmentos se deben so-
lapar.

AX AL | ACUMLLADOR
BX BL | BASE REGISTROS
CX [CH | cL |cONTSDOR | DEDATOS
S T
: Y REGISTROS
FUENTE INDEXADO : i
it - LINDEXADOS
DESTING INDEXADO _
SEGMENTO DE CODIGO T
SEGMENTO DE DATOS | REGISTROS DE
SEGMENTO DE PILA | SEGMENTOS
SEGMENTO FXTRA -

PUNTERO DE INSTRUCCIONES

. ESTADO DE LOS FLAGS

La pila es la zona
mads segura y simple
para la
manipulacion
de datos

Registros indexados
¥ puntero

Los registros de puntero sirven
para sacar las direcciones de la pi-
la o de la base en tombinacién de
sus regisiros de segmentos. Para sa-
car la direccion de la pila, haré falta
combinar ¢l registro de¢ segmento
de pila con el puntero de pila, y pa-
ra la direccion de la base lo mismo,
pero con ¢l puntero de base. El
puntero de pila se denomina SP y
el de base BP. Para acceder al seg-
mento de datos, ¢l 8086 toma la di-
reccion base de DS y el offsel de
BX o de alguno de los registros
indexados (S1 o DI).

Puntero
de instrucciones

L.a mayoria de los microprocesa-
dores Tuncionan buscando una ins-
truccion, la ejecutan y entonces
buscan la siguiente instruccion, vy

asi sucesivamente. Esto, natural-
mente, causa un retardo dentro de
la ejecucion de cualquier programa,
debido a que el microprocesador
debe esperar hasta que cada nueva
instruccion es localizada en la me-
moria. El 8086 climina csta basque-
da de'la instruccion asignando las
dos tareas (busgueda y ejecucion)
a unidades funcionales se¢paradas,
que estdn dentro del chip.

Una de esas unidades es la BIU
(Bus Interface Unit), que es respon-
sable de la localizacion de las ins-
trucciones desde la memoria. La
otra unidad, la Unidad de Ejecu-
cion (EU), se encarga de ejecutar
las instrucciones. Debido a que es-
tas dos unidades (BIU y EU) son
independientes, la BIU puede bus-
car una instruccion mientras kb EU
estd ejecutando la anterior instruc-
cion localizada.

Al mismo tiempo que la BIU lo-
caliza una instruccion, afiade esa
instruccion a una cola de instrue-
ciones dentro del microprocesador.
Entonces, cuando la EU termina de
ejecutar una instruccion, busca la
siguiente en esa cola de instruccio-
nes.

La BIU se limita a encontrar la
instruccion que va a ser ejecutada,
ella sélo pone la instruccion en la
cola. Al mismo tiempo, la EU de-
be esperar a que la instruccion sea
encontrada, que es cuando se trans-
ficre a la cjecucion del programa.
Del mismo modo, la EU debe es-
perar a que la BIU vacie la cola vy
busque la siguiente instruccion.

Debido a esta forma de trabajar
del 8086, habria que diferenciar en-
tre el registro de la proxima direc-
cion de ejecucidn y ¢lregistro de la
proxima direccion a buscar llaman-
do a esta iltima puntero de instruc-
cién (1P) en vez de contador de pro-
grama (PC). El IP siempre contie-
ne el offset de la siguiente instruc-
cion que va a ejecutar la EU del
8088. Debido a que ¢l IP es un re-
gistro cuyo proposito es especial,
no se pueden realizar con ¢l opera-
ciones aritméticas con su conteni-
do. El PC es un registro que no
existe en el 8086, pero que si lo Lie-
nen otros microprocesadores, co-
mo ¢l Z-80, y que contiene la direc-
cion de memoria ¢n que la que el
microprocesador estd ocupando en
ese momento.

AMSTRAD Personal 75




EN 8086

Flags

Con los flags podemos hacer que
nuestros programas tomen decisio-
nes basados en el resultado de una
instruccion que ha sido ejecutada.
Por ejemplo, si realizamos una su-
ma o una resta, puede haber dos
posibilidades: o bien aue el resul-
tado sca @ (en el flag se nos levan-
taria ¢l bit que sefala este resulta-
da) o0 que sea distinto de @ (no ce-
ro). El registro de flags es de 16 bits
y seis de ellos nos ayudan a tomar
decisiones ¢n nuestros programas.
Otros tres bits los usa el 8086 para
su propio control dentro de los pro-
gramas.

En la figura 2 se nos muestran
esos nueve flags, que ahora expli-
co:

— Bit @, el INag de carry o rebo-
se (CF). Este bit se ponc a 1 sien
una suma o resta se produce un
carry, y se pone a ¢ si esio no ocu-
rre. Este flag también sirve si un bit
ha sido rotado o cambiado y para
reflejar instrucciones de compara-
¢ion,

— Bit 2, ¢l tlag de paridad (PF
Parity Flag), que se pone a | si el
resultado de una operacién da un
numero par, y en cualquier otro ca-
SO se ponec a @,

— Bit 4, el flag auxiliar de carry
o rebose (AF), que es similar al flag
CF, excepto que es usado para ope-
raciones con paquetes de nameros
decimales.

— BiL 6, el flag de cero (ZF),
que es 1 si el resultado de alguna
operacion es cero, si no es cero el
flag se pone a @,

— Bit 7, el Nag de signo (SF),
que sélo sirve cuando estamos ope-
rando con numeros con signo, Es
1 cuando cualquier operacion pro-
duce un resultado negativo, en
cualquier otro caso el bil se pone
af.

— Bit 8, el flag trampa (TF),
que se pone a | cuando ¢l 8086 ac-
tiva el modo de paso simple.

— Bit 9, el flag de habilitacidn
de interrupciones (1F), que cuando
es ¥ el 8086 deshabilita todas las pe-
ticiones de interrupcién.

— Bit 10, el flag de direccion
(DF), lo activa o desactiva automa-
ticamente cl 8086 en caso de in-
cremento (DF=#) o decremento
(DF =1) delos registros indexados.

— Bit 11, flag de sobrepasa-

l

Como en cualquier
otro lenguaje de
programacion, el

empleo de
bifurcaciones se hace
indispensable

miento (OF, Overflow Flag), que es
un indicador de error en operacio-
nes con nUumeros ¢on signo.

OF es 1 s1 la suma e dos nidme-
ros iguales con signo o la resta de
dos nimeros con distinto signo
produce un resultado, la capacidad
del complemento a dos de un ope-
rando. En otro caso es 0.

OF es también 1 si el signo de un
operando es cambiado. En otro ca-
s0 es B,

OF en combinacién con CF nos
indica la longitud del resultado de
una multiplicacion.

OF es 1 si el cociente producido
por una operacion de division so-
brepasa el registro de resullados.

Los bits en color oscuro de la {i-
gura2(1,3,5,12,13, 14y 15) no
se usan y su estado debe ser siem-
pre 6.

Cuando se enciende el ordenador
todos los registros deben estar a @.

Ensambladores

a fondo

Hay varios ensambladores que
son accesibles para el PC. Pero yo
voy a trabajar ¢n este cursillo con
el mas conocido: el macro assem-
bler, que corre bajo el dos.

El macro assembler posee dos
ensambladores, el small assembler
(ASM), disefiado para sistemas de
al menos 64 Kb de memoria, y el
tacro assembler (MASM), disefia-
do para sistemas de mas de 96 Kb
de memoria. Como el nombre in-
dica, el macro ensamblador puede
definir macros, cosa que el smail no
puede hacer.

Cada instruccidn de lenguaje en-
samblador esta dividida en cuatro
campos:

[Etiqueta:] Mnemdnico [Paré-
metros] [Comentario]

De estos cuatro campos, sdlo ¢l
campo de mnemonicos es siempre
requerido. La etiqueta y el comen-
tario son siempre opcionales. El
campo de parimetros solo se pone
en operaciones gue lo requieran.
Los corchetes s¢ ponen para que se
sepa que son campos opcionales,
pero no se escriben en los progra-
mas.

Una instruccidn que use los cua-
tro campos seria la siguiente:

CONTADOR; MOV CX,DI
;Inicializa contador,

Etigueta: este campo asigna un
nombre simbolico a la localizacion
inicial de una instruccion en ensam-
blador. Cualquier instruccion de
ensamblador puede ser etiquetada,
pero las etiguetas sirven usualmente
para identificar el comicnzo de una
subrutina.

La etiqueta no puede superar 31
caracteres de longiwud y debe em-
pezar por una letra y terminar con
dos puntos (:). Caracteres posibles:

— Letras: A-Z (las mindsculas
son pasadas automdticamente a
mayusculas).

— Numergs: 0-9.

— Caracteres especiales;

7. @ —3

Los caracteres por los que empie-
za una etiqueta, aparte de las letras,
pueden ser también caracteres es-
peciales, pero si se usa el punto (.},
éste debe ser el primer carader. Los
simbolos AH,AL,AX,BH,BL,BX,
BP,CH,CL,CX,CS,DH,DL,DX,
DI,DS,ES,SI v SP son registros que
el ensamblador reconoce y que
nunca se pueden usar como etique-
tas. Tampoco se pueden usar nine-
mdnicos de ensamblador como eti-
quetas (MOV).

No se pueden poner espacios, pe-
ro se puede usar para el mismo
efecto la raya (—). Por ejemplo se
puede escribir;

CONTADOR—UNO: MOV CX,
DI ;Inicializa contador,

Esto es mas legible que:

CONTADORUNO: MOV CX,
DI :Inicializa contador.

. Etiquetas de cerca y de le-
JOS: el B086 tiene instrucciones que
pueden realizar saltos de un lugar
a otro del programa. Por ejemplo,
la instruccion:
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IMP CONTADOR

El 8086 transficre el control del
programa hasta la instruccion eti-
quetada como CONTADOR.

EL 8086 puede hacer esto de dos
maneras:

1. Si la etiqueta esta en ¢l mis-
mo codigo de segmento, el 8086 de-
be cargar ¢l offset de la etiqueta en
el puntero de instrucciones (IP) y
¢l segmento de codigo (CS) queda
como estd.

2. Silaetigueta estd en diferen-
te segmento de codigo, ¢l 8086 de-
be cargar cl offser de la etiqueta en
1Py el segmento de cddigo de la eti-
gueta en CS.

En el caso 1 la etiqueta es de ti-
po cerca, v en el caso 2 de lejos.

En la instruccion:

CONTADOR: MOV CX,DI

La etiqueta contador es de cer-
ca, y en la siguiente:

CONTADOR LABEL FAR

MOV CX,DlI

La etigueta tiene atributo de le-
jos, y no necesita los dos puntos (:)
despues de clla.

{ 3 '..'I
campo de mnemdonicos ocupa de
dos a seis letras, para indicar una
instruccion, Por ejemplo, MOV es
una instruccion de movimiento
(abreviatura de MOVE), y ADD es
una instruccion de suma (ADD en
inglés es suma). El ensamblador se
ocupa de pasar est0s mnemaonicos
del programa fuente a nimeroes, en
el programa ejecutable,

En algunos mnemonicos, como
los de suma, el 8086 requiere que
se especifiquen uno o dos pardme-

Al principio, para los
programadores de
280, el ensamblador
del 8088/86 puede
resultar bastante
artificioso

tros (operandos). El mnemdnico
«dice» al ensamblador cuantos pa-
rdmetros necesita, y qué tipos de
parametros.

el

campo de paramerros «dice» al
8086 donde encontrar los datos pa-
ra operar. Por ejemplo en:

MOV CX,DX

Los parametros CX,DX dicen al
B086 que copie el contenido de DX
en CX. El campo de pardmetros es
necesario en algunas instrucciones
y prohibido en otras. Se presenta
separado del mnemaénico con espa-
cios en blanco. Si se requieren dos
operandos, éstos deben ir separa-
dos con una coma (,), Para instruc-
ciones con dos parametros, el pri-
mero ¢s ¢l operando de destino, v
el segundo es el Tuente.

En MOV CX,DX el registro

fuente es DX, y el destino es CX.
El fuente nunca es alterado y el des-
tine lo es siempre.

{ il el
campo de comentarios es siempre
opcional, y ¢s usado para describir
algo dentro de programa fuente,
para hacer mas fdcil la lectura de
un programa y su comprension.
Dcbe preceder al comentario un
punto v coma (), que debe estar
precedido por espacios en blanco.
Los comentarios son ignorados por
el ensamblador, pero son incluidos
al listar el programa fuente. Ejem-
plos:

MOV CX,0 ;Vacia el registro
contador
o mas especificamente;

MOV CX.,0 ;Mueve 0 a CX

los
comentarios no sirven sélo para
describir una instruccion despues
drella a'no que se pueden interca-
lar en cualquier parte del progra-
ma, y en forma de blogues. Puede
ser para explicar una subrutina
(condiciones de entrada/salida,
efectos...) o al principio del progra-
ma, 0...

Para incluirlos en un programa
se escribe un punto y coma () €n
la primera columna. Si el ¢nsam-
blador detecta un punto y coma en
la primera columna ignorara (oda
la linea,

La pseudo operacion COM-
MENT hace que s¢ pueda incluir
un bloque de comentarios cerran-
dolos entre asteriscos y otro delimi-
tador que elijamos. [ |

-
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Una de las transtormaciones mas atractivas os la ereacion
de imagenes fractales. Este programa parte de figuras
seneillas hasta crear una estrella. Pero con pequenas mao-
dificaciones llega a dibujar gran variedad de figuras,

Por: Joan Ramio Solé

sle programa esta escrito en

¢l Basic 2 del Amstrad PC.
Es una herramienta de diseno
grafico que crea imdgenes
«fractales». En principio dibuja
una especie de estrella, pero con
pequeiias modificaciones puede
¢rear gran cantidad de figuras.

Empieza creando un poligono.

A continuacion, aplica a cada
lado una transformacidn, que
consiste en afiadir una serie de
puntos de acucrdo con una
«reglan. Una vez hecho esto con
todos los lados, dibuja ¢l nuevo
poligono, y asi sucesivamente
cuatro o cinco veces. (Para
obtener un nucvo poligono
pulsar /ntro).La «regla»
preestablecida hace la siguiente
transformacion:

un lado del poligono
es transformado en

e« — @ B
Para cambiar la «wreglas de
transformacion hay que dar las
coordenadas de los puntos
anadidos,
Véanse cjemplos:
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Copo ¢

I x()=1/3 : y(1}=0
2 x(2)=1/2 ; y(2)/SQR(3)
3 x(3)=2/3: y(DH=0

Y
i

I x(I)=1/3: y(1)=0

2 x(2=1/3;: y(2)=1/5

3 x(3)=2/3 :y(3)=1/5

4 x(4)=2/3 : y@d)=0
nu=13 puntos afadidos por
segmento.

nu =4 puntos anadidos por
segmento,

También se puede cambiar el
poligono inicial, introduciendo
las coordenadas de los vértices y
¢l numero de lados toral (m).

YARIABLES

| =lista de puntos actual (0 & 1).

s=lista de puntos secundaria (0
o 1)

x(1)..x(nu) coordenadas X.

v(1)..v(nu) coordenadas Y.

nu=numero de puntos anadidos
en cada segmento.

a(0,1)..a(0,m) =coordenadas X
de la lista de
puntos 0.

b(0,1)..b(0,m) = coordenadas Y
de la lista de
puntos 0,

a(l,1)..a(l,m)=coordenadas X

de la lista de
puntes 1.
b(l,1)..b(1,m)=coordenadas Y
de la lista de
puntos 1.
m=n." de lados del poligono.
0=n.” de poligonos dibujados.
n,¢,r=contadores
(xp,yp) = coordenadas del primer
punto de un segmento
(lado).
(xf,yt) =coordenadas del dltimo
punto de un segmento ,
(vx,vy) =coordenadas del vector
formado por el
segmento.

BLOQUES DEL PROGRAMA

— Inicializar variables.

— Cuerpo principal: dibuja
un poligono v calcula la nueva
lista de puntos cuatro veces.

— Dibujo: dibuja un
poligono, uniendo con vectores
los puntos de la lista actual.

— Nueva lista: calcula los
puntos de la nueva lista.

— Segmento: pasa un
segmento a la nueva lista,




adadiendo los puntos
fpertinentes,

Con pequenios cambios sc
jucden obtener figuras muy i
sriginales. Probar los siguientes
cambios:

[} y(2)=—1/2/SQR(3)
i2) x(2)=1/3 : y(2)=—1/3.5

" ESTRELLA
por Joan Ramiéd

sCLS:CLEAR:3=1

n'! Coordenadas de los puntos a
diadir en cada segmento:
8x(1)=1/3:y(1)=0
mx(2)=1/2:y(2)=1/2/SQR(3)
ux(3)=2/3:y(3)=0

fnu=3 'ndmerc de puntos afadidos en
cada segmento.

|

*DIM a(1,770) INTEGER

L|aDIM b(1,770) INTEGER

.! Coordenadas de los vértices
del poligono inlclal:
#a(0,1)=2500:b(0,1)=4764
\ma(0,2)=4500:b(0,2)=1300
|2a(0,3)=500:b(0,3)=1300

Nora: bl coadratin indica ¢f comicnro de una li-
nea i Listudo, en mingan caso debe tedlearse . Fste !
mismo sistema se ha utilizado en el listado del i =

CGembuse (pdg. 76-80) de este ndmera. :

REND
Wik Rk ko h kN
®LABEL dibuio
NCLS

sFOR n=1 TO m-1
WLINE a(l,n);b(l,n}),a(l,n+1l);b(1l,n+
1)

eNEXT n

sLINE a(l,m);b(l,m),a(l,1);b(1l,1)
sRETURN

LR B 8 &

sLABEL nuevallsta

nc=0

®FOR n=1 TO m-1
sxp=a(l,n):yp=b(l,n)
axf=a(l,n+l):yf=b(1l,n+l)

mGOSUB segmento

BNEXT n

sxp=a(l,m):yp=b(1l,m)
sxf=a(l,1):yE=b(l,1)

EGOSUB segmento

sm=m+nu*m

#]l=1+1:1IF 1=2 THEN 1=0 'conmuta
lista actual
sIF 1=1 THEN s=0 ELSE s=1 ‘'con la

secundarla.

BRETURN

EEERAAKEE R K

s[ABEL segmento
svx=xE-Xp

avy=yf-yp

sc=c+l

ma(s,Cc)=xp
sh(s,c)=yp

®FOR r=1 TO nu:c=c+1

= - *
m=3 ‘'namero de lados del poligono Ba(8,C)=-y(r)*vy+x (r)*vi+xp
Iniclal. Bb(s,c)=x(r)*vy+y(r)*va+yp
1 ENEXT:RETURN
A BREKKK KRR KK
]
E0SUB dibujo -
WFOR o=1 TO 4
1IG0SUB nuevalista —
©"Pyulse <INTRO>" Creemos ‘:;: el seccitn, como otras mu -‘-I-r de la '-o\-|s!c:_ j-‘;l fary Miyo J'EC!dJ:»'—)
si a5 reqlizoga para nuestios leclores. Fond elio, indtamos g 1 i 01 QUE PO mongar
HINPUT fws I a_; --_:‘ descubrimientos ocerca del Gem v del Gem Basic. Todas los ideas <elec
'G0SUB dlbujo f_..-_:,r-.-:jg-. : .*r-.r:;run =on un estupendo regalo sarpresa, Por favor, envien sus carfas o
NEXT o Amstrad Personal. Ctra. Irén km 12,400. 28049 MADRID. Referencia Gem
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ntre todos los «turbos que
EBorlan(l ha ido poniendo

en el mercado, Turbo
Pascal ha sido sin duda el que
ha alcanzado un mayor interés
en el publico.

Disenadue en sus inicios como
el medio mnas seguro para
conseguir un completo dominio
de las técnicas informaticas, el
Pascal se ha convertdo en los
ultimos anos en una
superpotente herramicnta de
desarrollo, capaz de enfrentarse
con cualquier problema,
aportando suluciones sencillas,
ripidas y sobre todo de lo mas
clegante.

Hasta la fecha Borland nos tenia
acostumbrados a soberbios

productos. Con esta nueva

version de Turbo Pascal, la
4.0, la comparita americana

ha rizado el rizo y hawm
Jfabricado uno de los
mejores productos de

su historia.

Jiyrov

L\
/5

col 4.0

AL BORDE
DE LO IMPOSIBLE

Como la practica totalidad de
los lenguajes compilados, las
primeras versiones del lenguaje,
constituian un auténtico suplicio
para el programador, que
vastaba la mayor parte de su
tiempo editando, grabando,
compilandoe, linkando v
finalmente ejecutando, para
corregir v volver a empezar.
Cuando Borland se planteo su
propia version, Turbo Pascal, lo
hizo intentando unir ¢n un solo
programa todo este tedioso
proceso, cosa que consiguio
plenamente. Asi, Turbo Pascal
se convirtio en ¢l Pascal del
MSDOS, erigiéndose en el
estandar de un estandar,

Poco a poco, Borland ha ido

sacando nuevas versiones,
compatibles con las anteriores,
pero incluyendo nuevas
instrucciones y optimizando el
codigo que ¢l compilador
generaba. La ultima de estas
versiones, la 4.0, recién llegada a
Espana, ha supuesto una ruptura
casi total, con las anteriores,
conservdandose tan solo la misma
tilosofia: lacilidad de manejo.

La primera dilerencia que se
encuentra nada mas comenzar a
trabajar con Turbo Pascal son
las mejoras incorporadas en el
editor, Este, al igual que sucede
con los ultimos productos de
Borland, Turbo C y Turbo
Prolog, se encuentra
integramente gestionado a partir
de mentis, con lo que podemos
ir olviddndonos de las
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insoportables secuencias de
«escapey» con que nos
mortificaban las anteriores
yersiones,

Aparte de las innumerables
mejoras realizadas sobre el
editor, sin duda alguna, la
diferencia fundamental entre ¢ésta
v ¢l resto de las versiones, hay
que buscarla en el codigo
producido por ¢l compilador.
Hasta abora los programas
generados por Turbo Pascal eran
del tipo COM, mientras que la
actual los genera de tipo EXE.

Los ficheros COM poseen
muiltiples ventajas, sin embargo,
como siempre sucede en
informatica, también tienen
multiples problemas. La ventaja
fundamental es que todo el
codigo necesario para que el
programa s¢ ejecule se encuentra
contenido en el propio lichero,
con lo que a pesar de que los

El sencillo tratamiento de ventanas
permite ¢rear facilmente un «entamo
windown

a A LR
SR 5T A K3 Se—

.
..

EOITOR oy Em
ERAPHIX To0LBox

programas son mds Jargos, éstos,
una vez en memoria, s& ejecutan
inmediatamente, por otro lado o
retorno sobre ¢l MSDQOS, se
realiza suavemente, no teniendo
necesidad de disponer del fichero
COMMAND.COM en la unidad
de disco actual. Por contra en
los ficheros EXE, nada mads ser
cargado el programa, el sistema
debe realizar una serie de
operaciones para finalmente
reubicar ¢l programa y pasar a
su ejecucion. Esta diferencia de
tiempos, hace de los programas
COM una herramienta ideal
para cl desarrollo de programas
pequedios, tipo utilidad, que
vavan a ser utilizados muy a
menudo en la maquina. Sin
embargo para aplicaciones mas
largas que suelen ser arrancados
pocas veces y son, por lo
general, utilizados en largas
sesiones de trabajo, ¢sta

Une de los aspectos mas impoctan-
tes de un lenguoje es su capacidod
grafica.

Una de las mayores innovaciones
de esta version consiste en la gran
potencia grafica, grocios a una se-
rie de rutinas desarrolladas en Hér-
cules CGA o EGA.

diferencia se convierte en
practicamente inapreciable.

Por contra los programas
EXE, aparte de que conmo ya
hemos dicho su longitud es
considerablemente mas corta,
presentan la tremenda ventaja de
poder tener una longitud
superior a4 64 K, limilacion de
los programas COM debido al
tamano de un segniento en todos
los compatibles.

Aparte de esta ventaja el
compilador puede generar
también ficheros del tipo
OBlJect, lo que permite unir muy
facilmente codigo generado por
el compilador del Pascal con el
codigo generado por otros
lenguajes, mas apropiados para
realizar algunas tareas, come
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P

Este paquete de rutinas proporcio-
na a lu version 4.0 de Turbo Pascal,
toda una serie de funciones y proce-
dimientos que aumentan considera-
blemente su potencia grafica.
Puntos, lineas, recuadros, arcos, |
eraficos de barras, por sectores y un
largo etcétera constituyen una buena
muestra de todo lo que este paquete |
es capaz de hacer.
El punto mas fuerte del paquete se |
encuentra sin duda en el tratamiento
de ventanas, que permite de forma fa- l
cil y sencilla crear lo que s conoce co- |
mo «entorno windowy», con reposicion
y actualizacion de todas las ventanas ‘
que lengamos en pantalla, asi como |
gestionar su movimiento ¥ tamano.
Naturalmente todas las rutinas es-
tdn perfectamente desarrolladas pa-
ra ser utilizadas sobre Hércules, CGA
o EGA. |

TURBDR PASCAL

GRAPHIX TODLBOR

puede ser el producido por un
ensamblador, que utilizariamos

~ de la velocidad.

Aparte de esta ventaja, la

mas sencilla, pues aparte de los
wincludes», que también estan

En cualquier programa gue quera-
mos desarrollar, uno de los principa-
les problemas que deben ser resuelios
es ¢l de incorporar un buen editor pa-
ra la captura de datos. Con este pa-
quete podremos realizar hasta una
sencilla, pero controlada, secuencia
de Inputs, hasta incorporar en €l pro-
grama que estemaos desarrollando un
completo editor de texto. |

Este paquete es quiza el més com-
pleto de todos, y el que més sorpren-
de por su desmesurada potencia. En
muy poco liempo, podremos tener, si
asi lo deseamos un compleio proce-
sador de textos, totalmente persona-
lizado y capaz de competir con pro-
cesadores de renombre como Word-

en ¢l caso de buscar un aumento

estructuracion de los programas
se hace también de forma mucho

permitidos, surge un nuevo
concepto, ¢l de «Units»,
unidades totalmente
independientes del programa
principal, que con un sencillo y
simple interface nos permiten ser
usadas desde cualquier
programa. Los discos donde
viene &l propio compilador,
poseen tres unidades distintas
que albergan todos los
procedimientos y funciones que
se salen de las normas UCDS
para el Pascal estdndar,

En general, la nueva version
presenta considerables ventajas
frente a las anteriores, y merece
la pena. 1]

|

j Lino de los principales defectos que
se han encontrado siempre en el Pas-

cal, sobre todo cuando era compara-

do con el Fortam, era su pobre trata-

micnto numérico, con esta scrie de

un PC, trabajando desde Pascal, que-
da totalmente resuclto,
El paquete inchuye tratamiento de

programas el problema numérico en |

funciones, evaluacion, calculo de rai- |
ces, resolucién de ecuaciones, deriva- |
das e integrales, en fin todo un com-
plemento matemadtico que permtite en-
frentarnos con éxito, con cualquier
problema que requisra un polente tra-

| lamiento aumérico.

El programa incluye también todas
lts rutinas necesarias para aprovechar
al maximo las posibilidades que ¢l B0R7,
amigo infatigable en tareas numéri-
| cas del BOBB y BOB6, En el caso claro
estd de que éste se encuentre alojado.

star.

I El paquete incluye también toda la

gestion de Ticheros en disco, lo que fa-
cilita enormemente su manipulacion. |

Este paguete viene a paliar otro de |
los defectos de diseno con gue el Pas-
cal contaba en sus primeras versiones,
la gestion de ficheros.

Aungue Turbo Pascal ya habia re-
suelto este problema con 1a incorpo-
racion de ficheros aleatorios desde sus
primeras versiones. Las rutinas con-
tenidas en este Toolbox resuelve por
i completo, de principio a fin, todos los
problemas que puede tener un progra-
mador en la gestidn de una base de
datos, grande o pequena.

Creacion de ficheros, ordenacion
por diversos metodos, seleccion o
bisqueda, son problemas totalmen-
te resueltos, v todo elle con una fle-
xibilidad en los tipos de datos bastan-
te aceptable.

El paquete viene preparado tam-
bién para admitir ficheros creados
con Reflex, una potente base de da-
10s también de marca Borland. J|
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El material probado en este articulo ha sido cedido por SOFTR()-
NIC, S. A.. distribuidora en Espaiia de Borland.
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