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HOY POR HOY
Ferias Amstrad

Casi coincidiendo con 
la celebraciön del 
SIMO, se célébra, en el 
Palacio de Congresos y 
Exposiciones de la 
Castellana (Madrid), la 
Feria Sinclairmania.

Con esta exposiciön, 
fundamentalmente 
dirigida a los ninos, 
Amstrad Espana intenta 
promocionar el 
lanzamiento de las 
nuevas mâquinas 
Sinclair, como el 
Spectrum Plus très.

Ademâs de la 
promociôn y las ventas, 
esta feria nace con 
ciertas aspiraciones 
docentes, por lo que 
estän previstas jornadas 
y cursos, destinados a 
los colegios, para que 
los ninos se familiaricen 
con los ordenadores y la 
informâtica.

Por otra parte, para 
el mes de diciembre, 
probablemente entre los 
dias 19 y 23 de dicho 
mes, esta prevista la 
celebraciön de la tercera 
ediciôn de la Feria 
Amstrad que, aunque 
estarâ algunos dias 
abierta al pûblico, esta 
fundamentalmente 
orientada a los 
profesionales.

En ella, ademâs de 
los productos Amstrad, 
se darâ cabida a todas 
las empresas del sector 
que quieran participar.

La expectaciôn ante las 
posibles novedadesal rojo vivo.

Como en el caso del 
SIMO, en el numero 
cuatro de la revista se 
induira un completo 
informe de todas las 
novedades, e 
incidencias, que tengan 
lugar durante el 
desarrollo de estos dos 
acontecimientos.

Estâmes 
verdaderamente ansiosos 
de averiguar qué hay de 
nuevo en el mundo de 
la informâtica. Seguro 
que Alan Sugar no nos 
defraudarâ.

Bajada de 
Amstrad 
en la Boisa
de Londres

La bajada de la Boisa 
de Londres ha afectado 
también a Amstrad. En 
el llamado «lunes 
negro», las acciones de 
la compania de Alan 
Sugar, de las que él 
posee 250 millones, se 
vieron afectadas por la 
tormenta financiera. 
Esta oscilaciôn de los 
valores bursâtiles le 
costaron una pérdida de 
110 millones de libras 
(unos 22.000 millones 
de pesetas).

Sin embargo, segûn 
Amstrad Espana, «la 
empresa estâ a punto de 
cerrar el mejor ejercicio 
de su historia. Esta 
pérdida es solo teôrica, 
no real, y se inscribe 
dentro de la bajada 
generalizada de los 
valores en boisa».

Estas mismas fuentes 
aseguraron que este 
hecho no afectarâ en 
absoluto a la realidad 
de la empresa.

Amstrad cumple 
la facturaciôn 
fijada para 
este ano

Amstrad Espana ha 
anunciado que la 
facturaciôn fijada para 
este ano, que era de 
23.000 millones, se ha 
cumplido ya, con lo que 
1987 se puede convertir 
enel mejor ano de la 
compania.

Una de las razones, 
segûn fuentes de 
Amstrad Espana, es la 
consolidaciôn de las 
expectativas que se 
habian puesto en la 
gama de los PCs, tanto 
del 1640 como del 1512, 
que no ha visto 
reducidas sus ventas por 
la apariciôn del 1640.

El Amstrad PC ha barrido en el mundo 
de los compatibles.

VVVVVVVVVV 
△ △△△△△△△A

VVVvvvVv 
△ △△△△△△

Trabajo 
para 
todos

Segûn un estudio 
realizado por la 
Asociaciôn Espanola de 
Empresas de la 
Informâtica y la 
empresa de formaciôn 
Bit, la oferta de trabajo

Simo ’87
Como todos los anos 

por estas fechas, en el 
recinto férial de 
IFEMA, situado en la 
Casa de Campo de 
Madrid, se célébra entre 
los dias 20 y 27 de 
noviembre, una nueva 
ediciôn del SIMO, feria 
monogrâfica 
internacional dedicada a 
los equipos de oficina y 
la informâtica, en la 
que se presentan las 
ültimas novedades en 
este sector.

Amstrad Espana esta 
présente en esta 
ocasiôn, como en anos 
anteriores, con un stand 
propio, y bastante 
amplio, en el que 
expone todos sus 
productos. Y, al igual

en el sector de la 
informâtica ha tenido 
un fuerte crecimiento 
durante este ano.

El informe se basa en 
un estudio realizado 
sobre las pâginas de 
ofertas de empleo de La 
Vanguardia desde 1985. 
Se eligiô este periôdico 
por lo significativo que 
es en el mercado laboral 
del ârea catalana. El 
resultado fue que, en

6 AMSTRAD Personal



que Amstrad, todas las 
companias, grandes o 
pequenas, relacionadas 
con este tema muestran 
sus novedades en esta 
feria, en la que cada 
vez tiene mayor alcance 
todos los productos 
para PCs. Desde el 
software, a los 
ordenadores, pasando 
por impresoras, tarjetas, 
monitores, discos duros, 
etc., el mundo de los 
compatibles IBM esta 
representado en la 
muestra.

En esta ediciön, las 
tendencias en cuanto a 
novedades, van dirigidas 
a la autoediciôn 
informatizada de textos, 
grâficos e ilustraciones, 
el procesamiento de 
imâgenes por

digitalizaciôn, la 
aplicaciôn industrial de 
la informâtica, Sistemas 
Expertes y el desarrollo 
de los lenguajes de 
Cuarta Generaciön.

Coincidiendo con el 
SIMO, estän previstos 
una sérié de actos y 
conferencias.

Concretamente, el dia 
24 se celebrarâ el III 
Forum Nacional de 
Software. El tema a 
tratar sera «La situaciôn 
del software en Espana 
1987», en el que se 
presentarâ un trabajo 
con el mismo titulo, 
elaborado por la 
Asociaciön de 
Empresarios del 
Software, basado en 
entrevistas personales a 
màs de sesenta 
empresarios y en los 
datos de las diversas 
areas del sector.

Otra de las 
actividades programadas 
son unas jornadas para

profesionales Guristas, 
arquitectos, médicos), 
en las que se analizarân 
las repercusiones que la 
tecnologia informâtica 
esta teniendo en su 
trabajo, sus ventajas e 
inconvenientes. Estas 
jornadas se incluyen 
dentro de la 
Conferencia 
Internacional de 
Informâtica ’87, a la 
que también pertenecen 
la conferencia sobre 
Tecnologias Especiales y 
coloquios sobre las 
implicaciones de la 
Sociedad Informatizada.

En el prôximo 
nümero de Amstrad 
Personal tendremos un 
informe completo y 
exhaustivo sobre este 
importante certamen.

Para amantes de los videojuegos

Nintendo, empresa 
japonesa conocida por 
todos los jugones ha 
sacado al mercado 
espanol una consola de 
videojuegos. Estarâ 
respaldada por un 
servicio técnico, ya en 
funcionamiento, en la 
calle Aniceto 
Marinos, 92 de Madrid 
(Telf: 241 84 70).

7VVVVVVVV 
△ △△△△△△△A

los seis primeros meses 
de este ano, se han 
superado ya el nümero 
de demandas que se 
realizaron a lo largo de 
todo el ano pasado.

Los niveles mâs 
solicitados son los de 
comerciales, 
programadores y 
analistas, seguidos de 
los directivos, técnicos 
de sistema y licenciados 
en informâtica.

Ademâs de la 
consola, la intenciôn de 
Nintendo es sacar 
juegos de forma 
continuada y, mâs 
adelante, dos accesorios, 
que ahora mismo se 
encuentran expuestos, 
junto a la consola, en el 
Corte Inglés. Uno de 
ellos es un robot que se 
mueve sincronizado con

el desarrollo del juego. 
El otro es una pistola 
con la que se dispara a 
la pantalla en los tipicos 
juegos de «tiro al 
blanco».

Actualmente 
Nintendo tiene a la 
venta varios juegos, 
todos ellos de una gran 
calidad grâfica.

Los videojuegos de consola van a 
posicionarse con fuerza en el mercado.

Baile 
de ceros

En la ficha técnica 
del procesador de 
imagen CTC-870 hubo 
que algunos ceros, los 
de los precios, que 
debieron irse de juerga. 
Colocados estos en su 
sitio, las cifras 
quedarian de la 
siguiente manera:

Procesador de 
imagen: 1.000.000 ptas.

Câmara estandar: 
segün modelo.

Câmara infrarroja: 
entre 4.000.000 - 
5.000.000 ptas.

Monitor del 
procesador: segün 
modelo.



HOY POR HOY
NUEVO AMSTRAD PC

El portâtil mâs barato
Nuevamente, y como 

ya viene siendo norma 
en la politica comercial 
de la compania inglesa 
Amstrad PLC, ha 
llegado a nuestra 
redacciôn la noticia de 
al comercializaciön, en 
brve, de un nuevo 
modelo: el PPC.

La mâquina pertenece 
al sector de los 
compatibles PC, pero 
dentro del campo de los 
portâtiles. De 
confirmarse los precios, 
que fuentes de Amstrad 
Espana nos han 
facilitado, el portâtil de 
Amstrad revolucionarâ 
el mercado, como ya lo 
hiciese su hermano 
mayor, el PC 1512.

Las dimensioues 
totales del equipo, pieza 
clave en todo portâtil, 
son mâs que aceptables, 
concretamente 45 cm. 
de largo, 23 de 
profundidad y 10 de 
altura.

Su peso, otro de los 
grandes retos de este 
tipo de ordenadores, es 
de 5,4 kg. en version 
base, bastante reducido 
y cômodo de 
transportar.

La pantalla es del

tipo LCD, plana, con 
una resoluciön mâxima 
de 640 x 200 puntos en 
modo grâfico, y 25 filas 
por 80 columnas en 
modo texto.

Segün fuentes de 
Amstrad, los primeras 
modelos serân puestos a 
la venta, al menos en 
Gran Bretana, a 
principios del mes de 
enero. Por el momento 
se sacarân cuatro 
configuraciones posibles 
con los siguientes 
precios:

PPC 512S: un disco 
de 3”l/2 y 512 K de 
memoria. 399 libras + 
IVA.

PPC 640S: un disco 
de 3”1/2, 640 K de 
memoria y un modem 
interno. 499 libras + 
IVA.

Por 100 libras mâs 
pueden obtenerse 
cualquiera de las dos 
mâquinas en su version 
D, que incorpora dos 
unidades de disco.

Todo esto supone, 
que al cambio y si 
conservan los precios 
britânicos, usted va a 
poder disponer de un 
completo ordenador 
compatible PC, y

La transportabilidad del equipo esta garantizada, asi 
como su funcionamiento, casi casi en cualquier sitio.

Detalle de los 
puertos sérié 
y centronic. 
Abajo las dos 
unidades de 
disco de 
3"1/2 que el 
equipo puede 
alojar en su 
interior.

DESCRIPCIÖN TÉCNICA
Microprocesador 8086 a 
8 Mhz.
Memoria de 512 6 640 K. 
Pantalla LCD con 640x200 
puntos.
Puerto sérié y centronic.
Zôcalo para 8087.

Compartimento para ba- 
terias (ocho horas de uso). 
Teclado expandido con 
ciento una teclas.
MS-DOS version 3.3.
Una o dos unidades de 
disco de 3''l/2 (720 K).

La nueva mâquina présenta un inmejorable aspecto. La pantalla, que se abate para su 
transporte, dispone de una excelente resoluciân.

ademâs portâtil, por un 
precio de unas 80.000 
pesetas + IVA.

La velocidad interna 
de este ordenador es de 
8 Mhz., considerablemente 
mâs râpido que muchos 
de los compatibles que 
hoy se ofrecen en el 
mercado.

Por el momento, no 
obstante, habrâ que 
esperar para emitir un 
juicio définitive sobre 
esta mâquina. Pero de 
confirmarse las 
caracteristicas y los 
precios de estos nuevos 
modelos, este ordenador 
puede muy fâcilmente 
convertirse en la estrella 
del 1988.
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La action hecha reaüdad

and the
TÜH1FLL ü!: LH2UH1.

tMSdEl héroe ha vuelto. Su misiôn, entrar en el templo de 
los malvados Thuggee y rescatar a los ninos que 
mantienen secuestrados. Para ello tendras que 
ayudarle a enfrentarse a todos los peligros en los que 
se encontrô en la famosa pelîcula. Un juego que no 
puedes perderte.
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El otro bando
Hola, les escribo a esta 

interesante secciön no como 
perjudicado sino por la siguiente 
razôn:

hace ya varios meses me 
enviaron un paquete conteniendo 
dos discos y una cinta para que 
yo grabase en ellos algunos 
programas. El problema vino a 
la hora de devolver el paquete: 
en el remite no habian puesto el 
numéro de portai. De todas 
formas envié el paquete 
certificado, sin poner el nümero 
de portai, y Correos me lo 
devolviö. La persona a la que 
pertenece el paquete no se ha 
puesto en contacte conmigo.

No se cômo podria ponerme 
yo en contacte con ella, porque 
no quiero que piensen que soy 
de los que se quedan con los 
discos. No sé si estarâ de vuestra 
mano poder ayudarme a 
localizar esa persona.

Para informaciôn éstas son 
sus senas: Unai Ortega 
Etxeberria. Luis Luciano, 
n.° ??? Bilbao.
Os agradeceria que si no es 
posible localizarla, lo publicaséis 
en un anuncio. Mi direcciön es: 
Javier Fernandez Alvarez. Pérez 
Ayuso, 19. 28002 Madrid. Tel. 
(91) 415 58 45.

Nuestro lector Javier 
Fernandez Alvarez nos envia una 
caria respecta al asunto de las 
personas que se ofrecen a grabar 
discos con programas a otras 
personas previo envio del disco 
virgen, normalmente por correo.

Es interesante, porque da la 
vision «del otro bando», y 
demuestra, como comentàbamos 
en el nümero 1 de AMSTRAD 
Personal en estas paginas, 
también hay gente legal en este 
tipo de tratos. Transcribimos su 
carta palabra por palabra, sin 
mas preâmbulos, y rogamos al 
senor Ortega que se ponga en 
contacta con Javier o con

-'■atros.

lUlie

Las impresoras
Soy lector de vuestra revista 

desde la anterior etapa, y 
aprovechando que habéis creado 
la nueva secciön de quejas de los 
usuarios, ahi va la mia.

Aprovechando la oferta que 
ofrecia Amstrad por la compra 
del ordenador PC 1512, por la 
cual te regalaban una impresora 
DMP 3000, decido comprarme el 
ordenador y cuâl fue mi sorpresa 
al decirme en la tienda que la 
impresora la enviaban a los 
pocos dias por correo, 
directamente desde Amstrad. Al 
cabo de 20 dias de espera recibo 
una carta informândome de que 
me corresponde la impresora y 
que me la enviarân enseguida. 
Pero «enseguida» nadie sabe 
cuândo sera porque hace mâs de 
très meses que compré el 
ordenador y mi desilusiön crece 
dia a dia esperando la maldita 
impresora.

Siento haber perdido la 
confianza que habia depositado 
en Amstrad, marca a la cual yo 
suponia mâs séria y de 
confianza.

Agradeciendo la atenciön 
prestada, aprovecho para 
saludaros y daros ânimo en esta 
nueva etapa de vuestra revista.
Bernardo Pérez Âlvarez

La carta de Bernardo Pérez 
Alvarez hace hincapié en un 
tema del que hablamos en esta 
misma secciön el mes pasado, 
pero en vista de la cantidad de 
cartas recibidas hemos decidido 
publicarla y remitir a este lector, 
o a cualquiera de los que estén 
en su caso, a la respuesta dada 
por Vicente Leal, que aparece en 
el nümero 2 de AMSTRAD 
Personal (paginas 21-22), la 
cual, bàsicamente, puede 
resumirse en lo siguiente: 
Amstrad Espana reconoce la 
existencia del retraso en la 
entrega, aduce como principal 
motivo la enorme cantidad de 
pedidos recibidos, présenta sus 
excusas y promete solucionarlo 
inmediatamente.



Cubreteclado 
perdido

Haciéndome eco de que esta 
secciön de la revista esta 
dedicada a todo lo que pueda 
servir de utilidad a los lectores, 
les envi'o, con el ruego de su 
publicaciön, el siguiente aviso: 
La firma comercial Firts, S.A., 
de Barcelona, que ofrece 
cubreteclados IAN para el 6128, 
soporte de impresoras IAN y 
unidad de disco COMPUPRO, 
no envia a sus clientes la 
mercancia, que han tenido que 
abonar (total o parcialmente) 
por anticipado. Ademâs no 
contestan a ninguna de las cartas 
que se les envien reclamàndoles. 
Es decir, se quedan con el 
dinero de los incautos que, como 
yo, opten por hacer una de estas 
compras.

Esta casa comercial (por 
llamarla de alguna forma) ha 
hecho pûblicos sus anuncios, 
entre otras publicaciones, a 
través de AMSTRAD Semanal. 
Como se puede comprobar por 
la documentaciön adjunta, no se 
trata de ningün caso supuesto, 
sino real. Por otra parte, les 
animo a que publiquen, en el 
mismo espacio de la revista y 
con el mismo espacio que 
ocupara dicho anuncio, algûn 
aviso a los lectores en este 
sentido, con el fin de que la 
publicidad honrada tenga ante 
los lectores la suficiente 
credibilidad, al quedar 
desenmascarada la enganosa. El 
anuncio al que me refiero, se 
publico en la pagina 9 del 
nûmero 50 de AMSTRAD 
Semanal.
José Rafael Cabrera Ruiz

Al recibir esta carta nos 
pusimos en contacto con la 
mencionada empresa para que 
aclarara, en la medida de lo 
posible, lo sucedido. Después de 
dos semanas, logramos hablar 
con el senor Bernaldo, directivo 
de Firts, S. A. Su respuesta fue 
que no sabia nada de este caso 
en concreto, pero que lo cierto 
es que después de la publicaciön 
del anuncio en la revista, que 
menciona José Rafael Cabrera, 
no han vuelto a utilizar esta 
forma de pago, ya que fue un 
absoluto desastre. Segün afirmô, 
el 50 por 100 de los clientes no 
fue a recoger el pedido.
De todas formas, y refiriéndose

Nuestras disculpas
El pasado mes de agosto os 

escribi para efectuar un pedido, 
adjuntando un talon nominal del 
Banco Popular Espanol por un 
importe de 999 pesetas como pago 
del mismo.

Dado que coincidiô con los 
meses de vacaciones, no me extranô 
la demora en recibirlo, y por ello 
no he reclamado hasta ahora, a 
pesar de que vosotros 
cobrâsteis el 
mencionado talon el 
dia 24 de agosto (os 
remito un extracto de 
mi cuenta corriente, 
en el que se indica el 
pago del mismo 
como justificante). 
Los datos concrètes 
del pedido eran los 
siguientes: Revista 
AMSTRAD Personal 
numéro 5 (Grâficos). 
Disco conteniendo la

Las caràtulas ya estàn 
impresas. el problema 
esta resuelto.

«recopilaciôn de programas 
grâficos», detallados en las paginas 
64 a 70 de dicha revista.
Jesüs Echevarria Latorre

En los ültimos dias estamos 
recibiendo algunas cartas como la 
anteriory, por supuesto, llamadas 
telefonicas. Como el tema no esta

a este caso concreto, pensaba 
que lo mds probable es que se 
hubiera extraviado. Esto es 
bastante dificil de creer, si 
tenemos en cuenta las très cartas 
que el cliente les mandö a lo 
largo de muchos meses (y de las 
que no reeibiö contestaciön).

Para poder investigar y sa ber 
qué habia pasado, nos pidiô que 
le envidramos las fotocopias de 
la documentaciön que nos habia 
mandado José Rafael. Asegurô 
que escribin'a una carta este 
lector, con un chèque por el 
valor de los sellos que enviö en

directamente relacionado con la 
redaeeiön, nosotros no tem'amos 
conocimiento de estos hechos, pero 
nos hemos informado en la secciön 
de marketing. Lo que ha pasado es 
lo siguiente: se ha cambiado el 
proveedor y, en estos momentos, 
los discos se estdn haciendo dentro 
de esta casa. Con ellos, por tanto, 
no hay ningün problema. Ya estän 

hechos todos los 
pedidos. El retraso se 
ha producido en la 
caràtula y la étiqueta 
interior, que 
esperamos recibir 
dentro de muy poco 
tiempo. En el mismo 
instante en que estén 
en nuestras manos 
empezaremos a 
mandar los discos. 
De hecho, lo mas 
probable es que, 
cuando saïga a la

calle esta revista, ya se 
hayan mandado todos los 
pedidos. De todas formas, 
hemos querido dar una 
explicaciön a todos los lectores 
que estén en esta situacion y 
pedirles disculpas por las 
molestias que les haya podido 
producir este retraso.

su dia, y nos dan'an una copia 
para su publicaciön como 
respuesta.

Sin embargo, por mucho que 
hemos insistido, en el momento 
de cerrar este numéro de la 
revista no hemos recibido la 
carta, ni ningün tipo de 
explicaciön satisfactoria. O bien 
las investigaciones en First 
siguen el aforismo de que «las 
cosas de palacio van despacio», 
o se han olvidado del asunto. 
Con todos los respetos, no 
creemos que ésta sea la manera 
de responder ni a nosotros, ni a 
nuestro lector, en cuyo nombre y 
defensa hablamps.
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Especial disco

Cuando nos disponemos a cargar un juego desde cinta, ya 
sabemos lo que viene a continuaciön: unos cuantos minutos, 

horas parecen, de ansiosa espera. Esto origina que 
desaparezcan hasta las ganas de jugar. Nosotros ofrecemos 

una interesantisima posibilidad para evitar este «angustioso» 
retraso.
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• A quién no le pareceria in- 
teresante pasar a disco sus 

^^juegos favorites? gCuântos 
no agradecerian ahorrarse los in­
terminables tiempos de cargo? 
Pues AMSTRAD Personal lo ha lo- 
grado para ellos. Hemos elabo- 
rado unos programas capaces de 
pasar 50 juegos de cinta a disco, 
asi como los necesarios para car- 
garlos desde éste.

Estos programas salvadores y 
cargadores estän colocados en 
orden alfabético, segûn el nom­
bre del juego para los que estän 
destinados. De esta manera sera 
mâs fâcil su localizaciôn en las 
pâginas siguientes.

Las réglas generales para ha- 
cer funcionar estos programas 
son:

A) Deberemos copiar y salvar 
en disco antes de ejecutarlos, tan- 
to los programas que pasan de 
cinta a disco los juegos, como los 
destinados a cargar éstos cuando 
ya estän pasados.

B) Introduciremos en el casset­

te la cinta con el juego en cuestiôn 
y ejecutaremos el programa en- 
cargado de pasar el juego a dis­
co. Este nos pedirâ que inserte- 
mos en la uniaad de disco uno con 
determinada cantidad de memo- 
ria libre, y que pulsemos una te- 
cla. A continuacion, el programa 
cargarâ el juego en memoria e in- 
meaiatamente los pasarä a disco.

C) Ejecutaremos el programa 
cargador y, éste, automâticamen- 
te, lo extraerä del disco ponién- 
dolo a nuestra disposiciôn.

Para afinar aùn mâs vamos a 
realizar unas aclaraciones nece- 
sarias:

1. Hay juegos que lievän dife- 
rentes sistemas de cargo en cada 
una de las caras de la cinta. En 
caso de que en alguna de ellas no 
funcione el programa pasador de 
cinta a disco probar con la otra. 
En ésa deberâ funcionar.

2. Hay que vigilar los errores 
de lectura mientras intentamos 
cargar la cinta del juego («Read 
error b»). Si no cargo, evidente-

mente el juego no podrâ ser pa- 
sado a disco.

3. Algunos juegos no necesi- 
tan programa cargador de disco, 
ya que se arrancan con Run «X», 
siendo X el nombre del juego en 
disco.

4. Después de haber cargado 
algunos juegos en memoria, ob- 
servaremos que el ordenador se 
resetea. No importa. El juego ya 
habrâ sido pasado a disco.

5. Con los juegos que constan 
de dos fases, cada una de ellas 
grabada en diferente cara de la 
cassette, deberemos tener una es- 
pecial precaucion. Hay que pasar 
cada rase del juego a diferente 
cara en el disco utilizado. Asi 
evitaremos el «machaque», por 
igualdad de nombre de los fiche- 
ros, de alguna parte del juego.

Si se tienen en cuenta estas ad- 
vertencias no debe haber problè­
me en realizar el trasvase, por lo 
que solo nos resta desear unas 
«cargos» mâs llevaderas a \os ju- 
gones, y un pleno disfrute de los 
juegos.

Después de cargar y pasar a 
disco el juego, el ordenador se re­
setea. Ver punto cuatro.

10 ' ALIEN cinta===>disco
20 ' Pedro M. Cuenca.
30 !TAPE.IN:IDISC.OUT
40 MODE 2:L0CATE 7,12:PRINT CHRK7) 
"Inserta cinta original y disco con 
al #enos 42K y puisa una tecla,";:

CALL 48818
50 OPENOUT "d":MEM0RY 410FF:CL0SE0U
T:L0AD"alien
60 POKE 11128,201
70 CALL 41104
80 SAVE'alien",b,41100,41804,41104
90 L0A0"0
100 SAVE'alienl',b,41100,47000
110 CALL 0

10 ' Cargador coia ALIEN disco
20 ' Pedro M. Cuenca.
30 OPENOUT "d":MEM0RY 410FF:L0AD"al 
ien
40 CALL 41104

50 LOAD'alienl',42000
70 CALL 41141

Ver punto numéro 4. No obs- 
tante no habrâ problèmes. En el 
nümero 82 de AMSTRAD Semanal 
domos cumplido informociân de 
este juego.
10 ' ANTIRIAD cinta=~>disco
20 ' Pedro N. Cuenca.
30 FOR x=4B000 T0 48035:READ a$:P0K 
E x,VAL('4M+a$):NEXT
40 !TAPE.IN:IDISC.0UT
50 MODE 2:LOCATE 7,12:PRINT CHRK7) 
"Inserta cinta original y disco con 
al «enos HK y puisa una tecla.';:

CALL 48818
60 MEMORY 41FFF:L0AD'"antinad
70 POKE 42014,201
80 CALL 42000
30 POKE 48A,4C3:P0KE 48B,0:P0KE 48C 
,4B0
100 CALL 440
110 DATA D2,0,0,3A,2F,B0,3C,32,2F,B 
0,6,C,21,2A,80,ll,0,C0,CD,8C,8C,2A, 
A4,0,ED,5B,A6,0,l,0,0,3E,2,CD,98,BC 
,CD,8F,8C,C3,8D,0,41,4E,54,43,52,30 
,20,20,2E,42,49,4E

10 ’ Cargador copia ANTIRIAD disco
20 ' Pedro M. Cuenca.
30 MODE 0:BORDER 0:F0R x=0 T0 I5:RE
AD al:INK x,VAL('4"+a«):NEXT
40 FOR x=4BOOO T0 4801A:READ a$:P0K
E x,VAL('4'+a*):NEXT
50 L0AD'antirl',4C000
60 MEMORY 45000
70 L0A0"antir3",45400
80 MODE 1:INK 1,0: INK 2,1:INK 3,2
90 L0AD'antir4',4C000
100 CALL 48000
110 DATA 0,5,la,f,10,19,a,l,14,c,2, 
M,B,3,6
120 DATA 6,6,21,15,b0,ll,0,c0,cd,77 
,bc,eb,cd,83,bc,cd,7a,bc,c3,0,54,4l 
,4E,54,49,52,32

ARKANOID

El programa cargador en este 
juego concédé cosas muy intere- 
santes. Observadlo. No vendria 
mal que echarais un vistazo al nu­
mero 81 de AMSTRAD Semanal.
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10 FOR x=484FF TO 485A5:READ at:POK
E x,VAL('4"+al):NEXT
20 MEMORY 14000
30 MODE 2:L0CATE 7,12:PRINT "Insert 
a cinta original y disco con ai ien 
os 49K y puisa una tecla.
40 CALL 4BB18
50 ! TAPE.IN!! DISC.OUT
60 LOAD"
70 CALL 43A6A
80 LOAD*‘",1(4000
90 CALL 484FF
100 DATA F3,21,0,40,1,0,2,3E,8B,CD, 
34,85,21,46,40,1,0,2,3E,AO,CD,34,85 
,21,0,40,ll,0,BB,l,0,2,ED,B0,DD,21, 
0, BF,11,4F,0,CD,67,88,21,42,85,22,4 
D,BF,C3,0,BF,ED,4F,ED,5F,AE,77,0,23 
,8,78,81,20,F5,09,8,6,21,88,85,11,8 
C
110 DATA BC,C5,E5,1,3,O,ED,BO,E1,C1 
,10,F5,6,C,21,8E,85,ll,0,C0,CD,8C,8 
C,21,0,C0,ll,0,40,CD,98,BC,CD,8F,BC 
,6,C,21,9A,85,ll,0,C0,CD,8C,8C,21,4 
0,0,ll,C0,75,l,E5,45,3E,2
120 DATA CD,98,8C,CD,8F,8C,C3,E5,45 
,DF,88,A8,41,52,4B,41,4E,4F,49,44,2 
E,53,43,52,41,52,48,41,4E,4F,49,44, 
2E,42,49,4E

10 ' Cargador copia ARKANOID disco
20 ' Pedro M. Cuenca.
30 FOR x=O TO 15:READ a»:INK x,VAL( 
"4"*at):NEXT
40 FOR x=48500 TO 4854F:READ at:P0K
E x,VAL(V>ai):NEXT
50 MODE 1:LOCATE 5,10:PRINT "Vidas 
infinitas ? "pUHILE rel=":ret=UPP 
ERt(INKEY$):NEND:PRINT ret;
60 IF rel-"S" THEN POKE 48525,0
70 LOCATE 5,15:INPUT "Fase de conie 
nzo (1-32) ";fat:fa=VAL(fat)ilF fa<
1 OR fa>32 THEN fa=l
90 POKE 48531,fa-1
90 MODE 0:BORDER 0
100 CALL 48500
110 DATA O,la,1,2,b,14,3,6,f,18,a,1 
0,12,9,c,0
120 DATA 6,C,21,38,85,11,0,CO,CD,77 
,8C,EB,CD,83,BC,CD,7A,8C,6,C,21,44, 
85,11,40,0,CD,77,BC,E8,CD,83,BC,CD, 
7A,8C,3E,35,32,F3,2,AF
130 DATA 32,76,2,32,77,2,3E,O,32,D9 
,B7,C3,E5,45,41,52,4B,41,4E,4F,49,4
4,2E,53,43,52,41,52,4B,41,4E,4F,49, 
44,2E,42,49,4E

ASTERIX
Los famosos personajes de Gos- 

cinny y Uderzo en nuestro orde- 
nador.
10 ' PR06RAMA SALVADOR DEL ASTERIX
20 ' Miguel A. Morillo » AMSTRAD PE 
RSONAL »
30 !TAPE.IN:iDISC.OUT
40 MODE 2:L0CATE 7,12:PRINT CHRK7) 
" Inserta cinta original y disco co 
n ai aenos xxK y puisa una tecla '; 
:CALL 4BB18
50 OPENOUT'D":MEMORY 43FFF:CL0SE0UT 
:LOAD'! ASTERIX",4A000:POKE 4A039,40 
:POKE 4A03A,41
60 FOR M=44000 TO 44060:READ At:POK 
E M,VAL("4"Mt):NEXT:CALL 44000
70 DATA 21,E,40,11,0,1,1,0,1,ED,BO, 
C3,0,AO,6,C,21,38,1,11,0,AO,CD,8C,8 
C,21,0,C0,ll,0,40,3E,2,CD,98,BC,CD, 
8F,BC,6,C,21,47,l,ll,0,4,CD,8C,8C,2 
l,0,A,ll,0,96,l,0,A,3E,2,CD,9B,8C,C 
D,8F,BC,CD,18,88,C3,0,0,41,53,54,45 
,52,49,58,20,2E,53,43,52,41,53,54,4 
5,52,49,58
80 DATA 20,2E,50,52,47

H
10 ' PROGRAMA CARGADOR DEL ASTERIX
20 ' Miguel A. Morillo » AMSTRAD PE 
RSONAL »
30 MODE O:BORDER O:FOR X=0 TO 15:RE 
AD A:INK X,A:NEXT
40 LOAD"ASTERIX.SCR",4CO00:RUN"ASTE 
RIX.PRG"
50 DATA 0,26,3,20,10,14,2,16,24,15, 
25,12,19,21,0,0

Este es un juego que consta de 
dos partes. Prestar atencion ai 
punto numero 5. Todo acerca de 
este juego en el numero 95 de 
AMSTRAD Semanal.

10 ’ BARBARIAN cinta===>disco
20 ' Pedro M. Cuenca.
30 FOR x=48000 TO 48035:READ at:P0K
E x,VAL("4"+a$):NEXT
40 MODE 2:INPUT "Que cara quieres c 
opiar (1/2) "jcat:IF cat="2" THEN P 
OKE 4802F,432:POKE 48030,430:POKE 4 
8004,430:POKE 48008,430
50 ITAPE.IN:IDISC.OUT

60 LOCATE 7,12:PRINT CHRt(7)"Insert 
a cinta original y disco con ai »en 
os 73K y puisa una tecla.*;:CALL 48 
818
70 MEMORY 41FFF:L0AD"!
80 POKE 42014,201
90 CALL 42000
100 POKE 48A,4C3:P0KE 48B,0:P0KE 48 
C,4B0
110 CALL 440
120 DATA D2,0,0,3A,2F,B0,3C,32,2F,B 
0,6,C,21,2A,B0,ll,0,C0,CD,8C,8C,2A, 
A4,0,ED,5B,A6,0, l,0,0,3E;2,CD,98,BC 
,CD,8F,8C,C3,8D,0,42,41,52,42,41,30 
,20,20,2E,42,49,4E

10 ’ Cargador copia BARBARIAN I dis 
co
20 ' Pedro M. Cuenca.
30 MODE 0:BORDER 0
40 FOR x=0 TO 15:READ a»:INK x,VAL( 
"4"M):NEXT
50 OPENOUT "d":MEMORY 6000
60 LOAD'barbal
70 L0AD'barba2
80 L0A0"barba4
90 MODE 1
100 LOCATE 3,10:PRINT "E»pezar por 
el aisao que te aate ? ";:WH1LE ait 
="":ait=UPPERI(INKEYt):UEND:PRINT a 
it:IF ait='S" THEN POKE 46C21,201:F 
OR x=46F24 TO 46F28:P0KE x,O:NEXT 
110 LOCATE 3,15:INPUT "Por que enea 
igo eapiezas (0-7) ";en:IF en<0 0R 
en>7 THEN LOCATE l,10:PRINT STRINGI 
(38," ");CHR$(7);:G0T0 110 
120 MODE 0
130 FOR x=O TO 15:READ at:INK x,VAL 
("4"+at):NEXT
140 LOAD "barba3
150 POKE 4C7ED,en:IF aitO"S" THEN 
POKE 46F25,en
160 CALL 46AF2
170 DATA 0,17,19,10,4,d,0,10,6,a,c, 
18,1,12,3,9
180 DATA l,14,0,10,b,d,0,10,6,a,c,l 
8,f,12,3,9,0

10 ’ Cargador copia BARBARIAN II di
SCO

20 ' Pedro M. Cuenca.
30 MODE 0:BORDER 0
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40 FOR rO TO 15:READ al:INK x,VAL( 
"4'taD:NEXT
50 OPENOUT "d":MEMORY 6000
60 L0AD'barba21
70 L0AD'barba22
80 L0AD'barba24
90 FOR x=0 TO 15:INK x,0:NEXT
100 LOAD "barba23
110 CALL 46AF2
120 DATA 0,17,19,10,4,d,0,10,6,a,c, 
18,f,12,3,9

BOMB JACK
Nuestro guerido raton vuelve a 

la carga. Anora, en disco, mucho 
mas räpido.

10 REM DANIEL CALVO GONZALEZ
20 REM PASO A DISCO DEL BOMBII
30 !TAPE.IN:!DISC.OUT:RESTORE
40 MEMORY 5999:BORDER O:FOR X=0 TO
15:READ A:INK X,A:NEXT
50 DATA 0,26,1,8,11,10,14,5,20,15,2 
1,25,6,3,12,24
60 RESTORE 80:FOR X=4A000 TO 4A086:
READ At:POKE X,VAL("4"tA*):NEXT
70 MODE 2:PRINT "INSERTA CINTA ORIG 
INAL Y PULSA UNA TECLA':WHILE INKEY 
♦="":MEND:CALL 4A000
80 DATA 06,OC,21,5B,AO,11,00,CO,CD, 
77,BC,21,00,40,CD,83,BC,CD,7A,BC,06 
,0A,21,67,A0,li,00,C0,CD,8C,BC,21,0 
0,40,11,00,40,3E,02,CD,98, BC, CD, 8F, 
BC,06,OA,21,71,AO,11,00,CO,CD,77,BC 
,21,70,17,CD,83,BC,CD,7A,BC,06,0C,2 
1,7B,AO,11,OO,CO,CD,8C,BC,21,7O
90 DATA 17,ll,F0,80,3E,02,CD,98,BC, 
CD,8F,BC,C9,42,32,53,43,52,45,45,4E 
,2E,42,49,4E,42,4F,4D,42,49,49,2E,5 
3,43,52,42,32,43,4F,44,45,2E,42,49, 
4E,42,4F,4D,42,43,4F,44,45,2E, 42,49 
,4£

10 REM CAR6AD0R DEL BOMBII
20 REM DANIEL CALVO GONZALEZ
30 BORDER O:FOR X=0 TO 15:READ A: IN
K X,A:NEXT:MODE 0
40 DATA 0,26,1,8,11,10,14,5,20,15,2
1,25,6,3,12,24
50 MEMORY 6000:LOAD "BOMBII.SCR",4C 
OOO:LOAD "B0MBC0DE",60OO:CALL 6000

BUBBLER
Este juego se va salvando y car- 

gando por bloques. Prestar aten- 
cion a los mensajes de pantalla.

10 'Bubbler J.C.P. AMSIRAD PERSONAL 
20 OPENOUT "x":MEMORY 4FEF:CL0SE0UT 
30 IDISCsITAPE.IN
40 L0AD'a«pic",48000
50 SAVE"a«pic",b,48000,4FD0
60 L0AD'a»ga«",41000
70 FOR i=4FF0 TO 4FFD:READ a»:P0KE
i,VAL('4"+a»):NEXT
80 SAVE"a«ga»e",b,4FF0,19700
90 DATA 21,f0,a6,ii,f0,a9,l,f0,96,e 
d,b8,c3,0,13

■
10 'Bubbler
20 OPENOUT "x":MEMORY 4FEF:M0DE 1:1
NK O,O:INK 1,24:INK 2,24:1NK 3,24:B
ORDER O:CLS
30 L0AD"a«pic",48000:CALL 18000
40 L0AD'a«ga«e",4FF0:CALL 4FF0

CAMELOT WARRIORS
Ayuda a los guerreros de Sir 

Camelot en su noble tarea.

10 ' CAMELOT WARRIORS cinta===>disc 
o
20 ' Pedro M. Cuenca.
30 FOR x=4B000 TO 4B047:READ at:P0K 
E x,VAL("4"+a»):NEXT
40 ITAPE.INîlDISC.OUT
50 MODE 2:L0CATE 7,12:PRINT CHR$(7) 
"Inserta rinta original y disco con
al aenos 53K y puisa una tecla.';: 

CALL 48818
60 MEMORY 48000:LOAD"Ivarriors
70 POKE 48D02,0:P0KE 48003,480
80 MODE O:CALL 48CA0
90 DATA 6,8,21,38,80,11,0,CO,CD,8C, 
BC,21,0,CO,11,0,40,3E,2,CD,98,BC,CD 
,8F,BC,6,8,21,40,B0,ll,4A,l,CD,8C,B 
C,21,4A,1,11,76,87,1,4A,1,3E,2,CD,9 
8,8C,CD,8F,BC,C3,0,0,43,41,4D,45,4C 
,4F,54,31,43,41,4D,45,4C,4F,54,32

10 ' Cargador copia CAMELOT disco 
20 ' Pedro M. Cuenca.
30 MODE 0:BORDER O:FOR x=0 TO 15:RE
AD a$:INK x,VAL("4"+a$):NEXT
40 LOAD'caaelotl
50 RUN"caaelot2
60 DATA 0,d,la,f,18,9,12,a,14,1,2,b 
,10,8,3,6

CAULDRON c

La fantästica calabaza de la 
casa Palace Software de nuevo 
en acciön.

10 REM PASO A DISCO CAULDRON II
20 REM AMSTRAD PERSONAL
30 REM DANIEL CALVO GONZALEZ
40 MODE 2:PRINT "INSERTA CINTA ORIG 
INAL DESDE EL PRINCIPIO':HHILE INKE 
YIO"":WEND:MHILE INKEY*="":MEND
50 ITAPE.INîlDISC.OUT
60 MEMORY 41FFF:M0DE 0:B0RDER O:FOR 

X=0 TO 15:READ At:INK X,VAL("4'+At
):NEXT
70 DATA 0,F,IA,D,18,9,12,19,11,1,2, 
10,4,8,3,E
80 FOR X=42000 TO 420FD:READ A*:P0K 
E X,VAL("4"M$):NEXT:CALL 42000
90 DATA 06,OB,21,C8,20,11,00,CO,CD, 
77,8C,21,00,C0,CD,83,8C,CD,7A,BC,21 
,40,00,11,64,00,3E,31,CD,Al,BC,CD,B 
C,20,21,00,CO,11,00,40,3E,33,CD,AI, 
BC,21,D3,20,06,0A,ll,00,C0,CD,8C,BC 
,21,00,CO,11,00,40,36,02
100 DATA CD,98,BC,CD,8F,BC,CD,BC,20 
,21,00,CO,11,00,40,3E,33,CD,Al,8C,2 
l,DD,2O,O6,OA,li,O0,CO,CD,8C,BC,21, 
00,CO,11,00,40,3E,02,CD,98,8C,CD,8F 
,BC,CD,BC,20,21,00,48,ll,6B,59,3E,3 
3
110 DATA CD,AI,BC,06,OB,21,E7,20,11 
,00,CO,CD,8C,8C,21,00,48,11,68,59,3 
E,02,CD,98,BC,CD,8F,BC,CD,BC,20,21, 
00,CO,11,00,3A,3E,33,CD,Al,8C,21,F2 
,20,ll,00,C0,06,0B,CD,8C,BC,21,00,C 
0,ll,00,3A,3E,02,CD,98,BC,CD,8F,8C, 
C9,21,A4,00,11,18,00,3E,32,CD,AI,BC 
(C9
120 DATA 43,41,55,4C,44,52,4F,4E,20 
,49,49,43,41,55,4C,44,52,2E,53,43,5 
2,43,41,55,4C,44,52,2E,42,49,4E,43, 
41,55,4C,44,52,31,2E,42,49,4E,43,41 
,55,4C,44,52,32,2E,42,49,4E,00
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Especial disco
■

10 REM CAULDRON II (PASADO A DISCD)
20 REM AMSTRAD PERSONAL
30 REM DANIEL CALVO GONZALEZ
40 MEMORY UFFE:BORDER O:MODE O:FOR 

X=0 TO 15:READ A*:INK X^ALIV+A» 
):NEXT
50 DATA O,F,1A,D,18,9,12,19,11,1,2, 
10,4,8,3,E
60 LOAD "CAULDR.SCR',4C000:L0AD 'CA 
ULDR',41800 :LOAD 'CAULDR1',14800:LO 
AD 'CAULDR2',4C000:CALL 4C000
70 DATA 0,F,IA,0,18,9,12,19,11,1,2,
10,4,8,3,E

CHRONOS
El tTtulo del juego nos recuerda 

el poco tiempo que vamos a tar- 
dar en cargarlo desde disco.

10 ' PROGRAMA PARA SALVAR EL CHRONO 
S
20 ' Miguel A. Morille * AMSTRAD PE 
RSONAL »
21 ITAPE.INHDISC.OUT
30 MODE 2:L0CATE 7,12:PRINT CHRK7) 
"Introduce cinta original y un dise 
o con al aenos 49K y puisa una tecl 
a’;:CALL 48818
40 MODE 1:OPENOUT'S':MEMORY «FF
50 LOAD"ÎCHRONPIC-.BtCOOO
60 LOAD'ÎALLCHR"
70 SAVE'CHROPIC,B, 1(0000,14000
80 SAVE'CHRONOS.PRG',B,4300,49513,4 
BABA
90 CALL 40

H
10 ' PROGRAMA PARA CARGAR EL CHRONOS

20 1 Miguel A. Morille » AMSTRAD PE 
RSONAL »
30 FOR «=41000 TO 41OOA:READ A$:POK 
E M,VAL(*4"+A$):NEXT:CALL 41000
40 MODE l:OPENOUT'5':MEMORY 42FF
50 LOAD’!CHRONOS.SCR*,4C000
60 LOAD'CHRONOS.PRG*:CALL 48FDC
70 DATA 21,DD,59,11,32,00,CD,AB,B8, 
C9

COBRA'S ARC
Debido a la forma en que esta 

hecho el juego, la parte inferior 
de la pantalla queda en color

gris. No obstante, el juego funcio- 
na perfectamente.
10 ' COBRA'S ARC cinta===>disco
20 ’ Pedro M. Cuenca.
30 ITAPE.INilDISC.OUT
40 MODE 2:L0CATE 7,12:PRINT CHRM7) 
"Inserta cinta original y disco con 
al «enos 60K y puisa una tecla.';:

CALL 4BB18
50 MODE O:OPENOUT ’d":MEMORY 999:L0 
AD’îloader
60 POKE 444A,201:CALL 43E8
70 SAVE'cobrasl’,b,40000,44000
80 SAVE’cobras2',b,410FE,49538,4947 
0
90 CALL 49470

10 ’ Cargador copia COBRA'S ARC dis 
co
20 ' Pedro M. Cuenca.
30 OPENOUT ’d’:MEMORY 41000
40 MODE 0:BORDER O:FOR x=0 T0 15:RE
AD a$:INK x.VALIV+alhNEH
50 LOAD'cobrasl
60 L0AD'cobras2
70 CALL -49470
80 DATA 0,d,la,c,18,9,12,a,19,10,2, 
b,4,8,3,6

CRAY 5
Ya sabéis que hablamos largo 

y tendido de este juego en el nu­
méro 87 de AMSTRAD Semanal. 
Seguro que no tendréis problème 
en terminarlo.

10 ' Copia CRAY-5 disco
20 ' Pedro M. Cuenca.
30 ITAPE.INilDISC.OUT
40 MODE 2:L0CATE 7,12:PRINT ’lnsert 
a cinta original y disco con al aen 
os 77K y puisa una tecla.
50 FOR x=4A500 T0 4A5D4:READ al:P0K 
E x,VAL("4"+a»):NEXT
60 CALL 4BB18
70 FOR x=0 T0 15:READ a:INK x,a:NEX 
T
80 MODE 0:BORDER 0
90 CALL 4A500:CALL 6000
100 CLS:FOR x=0 T0 15:READ a:INK x, 
a:NEXT
110 CALL 4A52A
120 END
130 DATA 3E,16,11,EA,25,21,70,17,CD 
,Al,8C,30,F3,6,4,21,A0,A5,ll,70,l7,

CD,8C,BC,21,70,17,ll,EA,25,l,0,0,3E 
,2,U,98,BC,CD,8F,BC,C9,6,0,ll,0,10 
,CD,77,BC,CD,7A,BC,6,0,ll,0,10,CD,7 
7,BC,E8,CD,83,BC,CD,7A,8C,21,0,C0 
140 DATA ll,0,40,CD,2B,A0,6,C,21,Bl 
,A5,ll,0,C0,CD,8C,BC,21,0,C0,ll,0,4 
0,l,0,0,3E,2,CD,98,BC,CD,8F,BC,21,7 
2,A5,22,C2,A1,C3,98,A1,6,C,21,BD,A5 
,ll,0,C0,CD,8C,BC,21,86,3,ll,35,9C, 
l,0,0,3E,2,CD,98,8C,CD,8F,BC,6 
150 DATA C,21,C9,A5,ll,0,C0,CD,8C,B 
C,21,0,C0,ll,8B,17,l,0,0,3E,2,CD,98 
,BC,CD,8F,BC,C3,0,0,54,4F,50,4F,43, 
52,41,59,20,35,20,20,2E,53,43,52,43 
,52,41,59,2D,35,2D,31,2E,50,52,47,4 
3,52,41,59,2D,35,2D,32,2E,50,52,47 
160 DATA 0,1,5,2,11,14,23,20,13,10, 
26,0,3,6,0,0
170 DATA 0,26,20,14,6,3,24,8,15,4,1 
8,9,14,1,13,0

H
10 ' Cargador copia CRAY-5 disco 
20 ' Pedro M. Cuenca.
30 FOR x=0 T0 15:READ a:INK x,a:NEX 
T
40 MODE 0:BORDER 0
50 OPENOUT ’d’:MEMORY 4385:L0AD’top 
o
60 CALL 6000
70 CLS:FOR x=0 T0 15:READ a:INK x,a 
:NEXT
80 L0AD’cray-5.scr',4C000
90 L0AD'cray-5-l.prg',4386
100 MEMORY 30000:M0DE 2:INK 1,O:LOA 
D’cray-5-2.prg’,4C000
110 CALL 47F29
120 DATA 0,1,5,2,11,14,23,20,13,10, 
26,0,3,6,0,0
130 DATA 0,26,20,14,6,3,24,8,15,4,1 
8,9,14,1,13,0

| DAN DARE
Ayuda al fantâstico piloto Dan 

Dare a rescatar a su companero. 
Ver punta 3.

10 ' DAN DARE cinta===>disco
20 ' Pedro M. Cuenca.
30 FOR x=4B000 T0 4B044:READ a$:P0K
E x,VAL('4'M):NEXT
40 MODE 2:L0CATE 7,12:PRINT CHRK7) 
'Inserta cinta original y disco con 
al aenos 43K y puisa una tecla.";:

CALL 48818
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50 ! TAPE.IN:!DISC.OUT
60 MODE 0:BORDER Os INK 0,0:INK 1,6: 
PRINT 'Cargando, espera...
70 CALL R6000
80 DATA 21,40,0,11,CO,A5,3E,EF,CD,A 
l,BC,D2,0,0,21,40,0,l,D9,37,7E,A8,8 
l,77,23,7C,FE,A7,20,F6,21,3D,B0,6,8 
,ll,8C,6E,CD,8C,8C,21,40,0,ll,C0,A5 
,1,8C,6E,3E,2,CD,98,BC,CD,8F,8C,C3, 
0,0,44,41,4E,20,44,41,52,45

DUSTIN
gPodrâ escapar Dustin de la 

cârcel? Se bueno, ayùdale.

10 REH CARSADOR DE CINTA A DISCO DE 
L DUSTIN
20 REH DANIEL CALVO GONZALEZ
30 !TAPE.IN:!DISC.OUT
40 HEHORY 14000:LOAD ''C',&51F4
50 POKE 15226,0:P0KE i5227,W0:P0KE 
45231, M:P0KE 45232,482:POKE 45233

,4F7:P0KE 45234,4ED:P0KE 45235,449: 
POKE 45236,409:POKE 45237,4C1:POKE 
45238,4ED:POKE 45239,449:P0KE 4523A 
,4D9:P0KE 4523B,4F1:POKE 4523C,48
60 POKE 45230,4CD:P0KE 4523E,4F:P0K 
E 4523F,4A2:POKE 45240,4F3
70 FOR 1=45241 TO 4527C:READ A$:POK 
E X, VAL d'+AI): NEXT
80 DATA 01,92,F7,ED,49,5,E,10,ED,49 
,8,F5,D9,C5,l,00,F5,D9,DD,21,O,C0,l 
1,AO,1E,3E,FF,37,CD,AC,2,DD,21,84,3 
,11,32,8C,3E,FF,37,CD,AC,2,1,82,F7, 
ED,49,D9,Cl,ED,49,09,Fl,8,CO,29,A2, 
C9
90 FOR X=«200 TO 4A27A:READ At:POK
E X,VAL(’4'+A«):NEXT
100 HODE Ô:CALL 4A200
110 DATA 21,F4,51,ll,F4,01,01,7C,01 
,ED,B0,CD,F4,01,C9,06,0A,21,5C,A2,l 
1,00,CO,CD,8C,BC,21,00,CO,11,00,40, 
3E,02,CD,98,BC,CD,8F,BC,C9,06,0A,21 
,66,A2,ll,00,C0,CD,8C,8C,21,00,C0,l 
l,A0,lE,3E,02,CD,98,BC,CD,8F,BC,06, 
08,21,70,A2,ll,00,C0,C0,8C,8C,2i,84 
,03,11,32
120 DATA 8C,3E,02,CD,98,BC,CD,8F,BC 
,C9,44,55,53,54,49,4E,2E,53,43,52,4 
4,55,53,54, 49,4E,2E,42,49,4E,44,55 
,53,54,49,4E,31,2E,42,49,4E

H

10 REH CARGADOR DE DISCO DE DUSTIN
20 REN DANIEL CALVO GONZALEZ
30 FOR X=0 TO 15:READ Al:INK X,VAL( 
'R'+AD: NEXT: BORDER O:HODE 0
40 DATA 0,D,14,C,18,IA,10,A,5,1,2,B 
,10,19,3,F
50 FOR X=4A000 TO 4A098:READ AI:POK 
E X,VAL('i'«l):NEXT
60 CALL 4A000
70 DATA 21,0E,A0,ll,F4,l,01,9A,0,ED 
,B0,C3,F4,l
80 DATA 06,OA,21,60,02,11,00,CO,CD, 
77,BC,21,00,C0,CD,83,BC,CD,7A,BC,06 
,OA,21,6A,02,11,00,CO,CD,77,8C,21,0 
0,CO,CD,83,BC,CD,7A,BC,06,06,21,74, 
02,I1,00,CO,CD,77,BC,21,84,03,CD,83 
,BC,CD,7A,BC,F3,21,00,CO,11,29,9A,0 
1,EF,06,ED,80,11,18,Al,01,OA,02,ED, 
BO,11,DO
90 DATA 88,01,30,06,ED,80,11,86,8F, 
01,C8,09,ED,80,11,F2,A3,01,80,04,ED 
,80,C3,F2,A3,C9,44,55,53,54,49,4E,2 
E,53,43,52,44,55,53,54,49,4E,2E,42, 
49,4E,44,55,53,54,49,4E,31,2E,42,49 
,«

EXOLON
Si queremos, el cargador de la 

copia en disco convierte en un pa- 
seo el juego.
10 ' EXOLON cinta—>disco
20 ' Pedro H. Cuenca.
30 !TAPE.IN:!DISC.OUT
40 FOR x=«000 TO «0B4:READ at:POK 
E x,VAL(V+al):NEXT
50 HODE 2:L0CATE 7,12:PRINT CHRK7) 
'Inserta cinta original y disco con 
al «nos 48K y puisa una tecla.';:

CALL RBB18
60 CALL .«000
70 DATA 3E,FF,CD,6B,BC,6,0,ll,0,C0, 
C0,77,BC,CD,7A,8C,6,0,ll,88,13,CD,7 
7,BC,EB,CD,83,BC,CD,7A,BC,21,28,A0, 
22,98,13,C3,88, 13,21,0, 1,22,14,84,C 
D,CE,83,6,C,21,91,AO,11,0,CO,CD,8C, 
BC,21,0,l,ll,DD,6A,l,0,0,3E,2
80 DATA CD,98,BC,CD,8F,BC,21,0,40,2 
2,14,B4,CD,CE,83,6,C,21,90,AO,11,O, 
CO,CD,8C,BC,21,0,40,11,FO,5,1,0,0,3 
E,2,CD,98,BC,CD,8F,8C,6,C,21,A9,A0, 
ll,0,C0,CD,8C,BC,21,F0,45,ll,0,40,l 
,0,0,3E,2,CD,98,BC,CD,8F,8C,C3
90 DATA 0,0,45,58,4F,4C,4F,4E,31,20 
,2E,50,52,47,45,58,4F,4C,4F,4E,32,2 
0,2E,50,52,47,45,58,4F,4C,4F,4E,33, 
20,2E,50,52,47

10 ' Cargador copia EXOLON disco
20 ' Pedro H. Cuenca.
30 FOR x=«000 TO «0A9:READ a$:P0K
E x,VAL('rtal):NEXT
40 HODE hLOCATE 5,5:PRINT 'Disparo
s infinités ? ";:GOSUB 240
50 IF al="S' THEN POKE «05C,0
60 LOCATE 5,7:PRINT 'Boabas infinit
as ? ";:GOSUB 240
70 IF a^'S' THEN POKE «061,0
80 LOCATE 5,9:PRINT 'Inaune a balas

? ’;:60SU8 240
90 IF al='S" THEN POKE «066,201
100 LOCATE 5,11:PRINT "Inaune a bol
as rojas ? ";:GOSUB 240
110 IF a$='S' THEN POKE «068,201
120 LOCATE 5,13:PRINT "Inaune a obj 
etos volantes ? ';:GOSUB 240
130 IF al='S“ THEN POKE «075,201
140 LOCATE 5,15:PRINT 'Inaune a eab 
oies que suben ? ";:GOSUB 240
150 IF al='S' THEN POKE «070,201
160 LOCATE 5,17:PRINT 'Inaune a pro 
yectiles ? ';:GOSUB 240
170 IF al='S* THEN POKE «07A.201
180 LOCATE 5,19:PRINT 'Vidas infini
tas ? ";:GOSUB 240
190 1F al='S' THEN POKE «057,0:G0T 
0 220
200 LOCATE 5,21:INPUT'Nuaero de vid 
as (1-255) ';vil:vi=VAL(vil):IF vi< 
1 OR vi >255 THEN vi=9
210 POKE «07F,vi
220 CALL «000
230 END
240 al=":NHILE a$=":a$=UPPERI(INK 
EYI):WEND
250 PRINT a$;:RETURN
260 DATA 21,E,AO,11,40,0,1,0,5,ED,8 
0,C3,40,0,6,C,21,86,AO,11,0,CO,CD,7 
7,BC,21,0,l,CD,83,8C,CD,7A,BC,6,C,2 
1,92,AO,11,0,CO,CD,77,BC,21,DD,68,C 
D,83,BC,CD,7A,BC,6,C,21,9E,A0,ll,0, 
CO,CD,77,BC,21,0,CO,CD,83,BC,CD
270 DATA 7A,BC,F3,21,0,C0,ll,CD,7l, 
l,0,40,ED,B0,3E,3D,32,25,2A,3E,3D,3 
2,59,11,3E,3D,32,7A,1F,3E,21,32,31, 
1E,3E,21,32,BE,28,3E,21,32,9O,29,3E 
,FD,32,20,33,3E,21,32,67
280 DATA 2B,3E,9,32,2B,l,C3,0,l,45, 
58,4F,4C,4F,4E,31,20,2E,50,52,47,45 
,58,4F,4C,4F,4E,32,20,2E,50,52,47,4 
5,58,4F,4C,4F,4E,33,20,2E,50,52,47
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FERNANDO MARTIN
jjQué emocidnü, podremos ju- 

garz prâcticamente sin esperas, al 
baloncesto con Fernando Martin.

10 ' FERNANDO MARTIN cinta===>disco 
20 ' Pedro M. Cuenta.
30 FOR (=17000 T0 47055:READ at:P0K 
E x,VAL('4'*a$):NEXT
40 MODE 2:L0CATE 7,12:PRINT CHRK7) 
'Inserta tinta original y disto ton 
al aenos xxK y puisa una tecla.";:

CALL 48818
50 ITAPE.IN:IDISC.OUT
60 MODE 1
70 MEMORY 46977:LOAD'c
80 SAVE'aartinl',b,46978,4156
90 FOR x=469B5 T0 469E6:P0KE x,0:NE 
XT:P0K6 469AA,0:P0K6 469A8,2
100 MODE 1:CALL 47000
110 DATA 21,22,70,22,F4,69,3E,C3,32 
,F3,69,21,4E,70,6,4,C5,E5,5E,23,56, 
23,ED,53,AD,69,D5,ll,0,2,D5,C3,78,6 
9,6,7,3A,4D,70,3C,32,4D,70,21,47.70 
,ll,0,C0,CD,8C,8C,El,Dl,l,0,0,3E,2, 
CD,98,BC,CD,8F,BC,El,23,23,Cl,10,C9 
,4D,41,52,54,49,4E,31,0,40,6C,65,20 
,34,EE,15

H
10 ' Cargador topia F. MARTIN disco 
20 ' Pedro M. Cuenta.
30 FOR x=47000 T0 4704F:READ a$:P0K
E x,VAL('4'ta«):NEXT
40 MODE 1:BORDER 0:INK 0,0:INK 1,4F 
iINK 2,HA:INK 3,H0
50 CALL 17000
60 DATA 6,5,21,45,70,C5,E5,5E,23,56 
,D5,3A,44,70,3C,32,44,70,6,7,21,3E, 
70,Dl,D5,CD,77,BC,Ei,CD,83,BC,CD,7A 
,BC,E1,23,23,C1,1O,DC,F3,21,O,CO,11 
,68,A5,l,EE,15,ED,80,21,18,6A,22,39 
,0,C3,EF,BA,4D,41,52,54,49,4E,30,7B 
,69,0,C0,26,2,48,71,0,C0,0

FREDDY HARDEST
Este fantdstico juego consta de 

dos partes (ver punto 5). En este 
mismo numéro tenéis toda la in- 
formacion acerca de Freddy.

10 ' FREDDY HARDEST tinta===>disto
20 ’ Pedro M. Cuenta.

30 MODE 2:PRINT:INPUT " Bue parte ' 
del juego quieres grabar *;parl:pa

r=VAL(par*):IF par>2 OR par<l THEN 
60T0 30
40 FOR x=4B000 T0 4B05E:READ at:P0K
E x,VAL('4'Ut):NEXT
50 IF par=l THEN POKE 1,6043,4:POKE 
4B05E,431
60 MODE 2:L0CATE 7,12:PRINT 'Insert 
a tinta original y disto ton al aen 
os 59K y puisa una tetla.":CALL 4BB 
18
70 ITAPE.INÜDISC.OUT
80 MODE 0:BORDER O:CALL 48000
90 END
100 DATA 6,2,21,55,60,11,0,2,CD,77, 
8C,EB,C0,83,BC,CD,7A,BC,3E,C9,32,61
,2,CD,0,2,6,3,21,57,60,11,0,C0,CD,8 
C,BC,21,0,C0,11,0,40,1,0,0,36,2,C0, 
98,BC,CD,8F,BC,6,5,2i,5A,B0
110 DATA ll,0,8,CD,8C,BC,21,0,8,ll, 
A5,9E,l,0,80,3E,2,CD,98,BC,CD,8F,BC
,C3,0,0,4F,4C,53,43,52,48,41,52,44,
32

H
10 ' Pokp? FREDDY I (disco)
20 ’ Pedro M. Cuenca.
30 MODE O:FOR n=0 T0 15:READ a:INK 
n,a:NEXT:80RDER 0
40 LOAD'scr*,49152:0PENDUT“d' :MEMOR
Y 43FF:L0AD'hardl'
50 MODE IsLOCATE 5,10:PRINT “Vidas 
infinitas ? “;:60SU8 100:IF a$='S' 
THEN POKE 48AFA.4B7
60 LOCATE 5,15:PRINT'Inaune a acido 

? ';:GOSUB 100:IF a$="S* THEN POKE 
48A19,0:P0KE 48A1A,O:POKE 48A1B,O

70 LOCATE 5,20:PRINT "Inaune a bich 
os ? ’;:60SUB 100: IF a$='S' THEN PO 
KE 48861,O:POKE 48882,O:POKE 488B5, 
0:P0KE 48886,0
80 CALL 48000
90 DATA 0,10,26,12,24,9,18,16,20,1, 
2,11,8,15,3,6
100 a$=":WHILE at=":at=UPPERI(INK 
EYt):WEND:PRINT a$;:RETURN

H
10 ' Pokes FREDDY II (disco)
20 ' Pedro M. Cuenca.
30 MODE O:FOR n=0 T0 15:READ a:INK 
n,a:NEXT:BORDER 0
40 MODE 0:L0AD“scr“,49152:0PEN0UT '
D":MEMORY 47FF:L0AD'hard2“
50 MODE hLOCATE 5,10:PRINT “Vidas 
infinitas ? “;:G0SUB 90:1F a»=“S“ T

j HEN POKE 46675,487
60 LOCATE 5,15:PRINT 'Inaune a bich 
os azules y rojos ? ';:GOSUB 90:IF 
a»=“S" THEN POKE 465E6,418
70 CALL 48000
80 DATA 0,10,26,12,24,9,18,16,20,1, 
2,11,8,15,3,8
90 a«=":MHILE a«=":al=UPPER*(INKE 
Y»:«END:PRINT at;:RETURN

GAME OVER
Aunque solo vedis un listado 

Salvador y otro cargador, este 
juego consta de dos partes. Ver 
punto 5. Mds informacidn del Ga­
me Over en el numero 78 de 
AMSTRAD Semanal.
10 ’ GAME OVER t cinta===>disco
20 ' Pedro M. Cuenca.
30 ' Insertar cinta por PRIMERA CAR 
A
40 :
50 :
60 ITAPE. IN: IDISC.OUT
70 MODE 2:L0CATE 7,12:PRINT “Insert 
a cinta original y disco con al «en 
os 54K y puisa una tecla.*;:CALL 4B 
818
80 MODE 0:INK O,O:BORDER O:LOCATE 6 
,12:PRINT“GAME OVER'
90 MEMORY 9999:L0AD"c
100 FOR x=4B000 T0 4B052:READ at:P0
KE x,VAL('4'+a«):NEXT
110 POKE 48D02,0:P0KE 48003,480
120 CALL 36000
130 DATA 6,C,21,38,80,11,0,CO,CD,8C 
,BC,21,0,C0,ll,0,40,i,0,0,3E,2,CD,9 
8,BC,CD,8F,8C,6,C,21,47,80,11,0,C0, 
CD,8C,BC,21,4A,1,11,26
140 DATA 89,1,4A,1,3E,2,CD,98,BC,CD 
,8F,BC,C3,0,0,47,41,40,45,4F,56,45, 
52,2E,53,43,52,47,41,40,45,4F,56,45 
,52,2E,50,52,47

■
10 ' Cargador copia GAME OVER 4 dis 
co
20 ' Pedro M. Cuenca.
30 ' Ejecutar este prograaa o
40 ' RUN'GAMEOVER.PRG
50 FOR x=48000 T0 48020:READ a»:P0K
E x,VAL('4'+a»):NEXT
60 FOR x=0 T0 15:READ aS:INK x,VAL( 
•4'+a$):NEXT
70 MODE 0:BORDER 0
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BO L0AD'ga«eover.scr',LC000
90 CALL 18000
100 DATA 6,0,21,15,80,11,0,CO,CD,77 
,8C,E8,CD,83,8C,CD,7A,8C,C3,4A,1,47 
,41,4D,45,4F,56,45,52,2E,50,52,47
110 DATA O,d,la,3,6,4,5,14,8,1,2,b, 
f,10,18,c

GHOST'N GOBLINS
Un juego que causé furor en las 

mâquinas de los bares, puedes 
utilizarlo ahora en disco en tu or- 
denador.

10 REM PASO DE CINTÄ A DISCO DEL SH 
OST’N'GOBLINS
20 REM DANIEL CALVO GONZALEZ
30 REM AMSTRAD PERSONAL
40 !TAPE.IN:!DISC.OUT
50 MEMORY M2FF:M0DE 0:80RDER 0
60 FOR i=0 TO 15:READ c:INK i,c:NEX
I
70 DATA 26,13,0,15,24,6,16,2,14,1,3 
,11,10,9,18,25
80 FOR X=LA200 TO LA279:READ A$:P0K 
E X,VAL('L'tAI):NEXT:CALL LA200
90 DATA 3E,FF,CD,68,BC,21,62,A2,06, 
01,11,00,70,CD,77,8C,21,00,CO,CD,83 
,8C,CD,7A,BC,2i,63,A2,06,04,ll,00,9 
0,CD,77,8C,21,00,01,CD,83,BC,CD,7A, 
BC,06,09,ll,00,C0,2i,67,A2,CD,8C,BC 
,21,00,CO,11,00,40,3E,02,CD,98,DC,C 
D,8F,BC,06,0A,21,70,A2,11,00,CO,CD, 
8C,BC
100 DATA 21,00,01,11,00,8E,3E,02,CD 
,98,8C,CD,8F,8C,C3,00,50,50,43,4F,4 
4,45,47,48,4F,53,54,2E,53,43,52,47, 
48,4F,53,54,31,2E,42,49,4E

M
10 REM CARGADOR DISCO DEL GHOST'N'6 
08LINS
20 REM DANIEL CALVO GONZALEZ
30 REM AMSTRAD PERSONAL
40 IDISC
50 MEMORY U2FF:M0DE 0:BORDER 0
60 FOR i=0 TO 15:READ c:INK i,c:NEX 
T
70 DATA 26,13,0,15,24,6,16,2,14,1,3 
,11,10,9,18,25
80 LOAD 'GHOST.SCR',LCOOO:LOAD 'GHO 
ST1',6144:CALL 20480

GHOST HUNTERS
El cargador de la copia en dis­

co conseguirâ que los fantasmas 
no nos asusten.

10 ' GHOST-HUNTERS cinta—>disco
20 ’ Pedro M. Cuenca.
30 FOR x^BOOO TO A8052:READ al:POK
E x,VAL('V+a*):NEXT
40 MODE 2
50 !TAPE.IN:!DISC.OUT
60 LOCATE 7,12:PRINT CHRI(7)'Insert 
a cinta original y disco con ai ien 
os 60K y puisa una tee la.
70 CALL IBB18
80 LOAD'!
90 POKE IA4FD,O:POKE kA4FE,W0
100 CALL 4A4AO
110 END
120 DATA 6,C,21,3B,B0,ll,0,C0,CD,8C 
,8C,21,0,C0,ll,0,40,l,0,0,3E,2,CD,9 
8,BC,CD,8F,BC,6,C,21,47,B0,ll,0,C0, 
CD,8C,8C,21,40,0,ll,60,A4,l,0,0,3E, 
2,CD,98,BC,CD,8F,BC,C3,73,61,47,48, 
4F,53,54,20,20,20,2E,53,43,52,47,48 
,4F,53,54,31,20,20,2E,42,49,4E

10 ' Cargador copia GHOST-HUNTERS
20 ' Pedro M. Cuenca.
30 MODE 1
40 INK O,O:INK 1,41A:INK 2,6:INK 3,
IB:BORDER 0
50 FOR x=4B000 TO 4B045:READ al:P0K 
E x.VALIVtaIHNEXT
60 LOCATE 5,10:PRINT 'Energia infin 
itä ? ';:
70 «HILE rel=":rel=UPPERI(INKEYI):
HEND
80 PRINT ret;
90 IF rel='S' THEN POKE 48025,0
100 CALL 4B000
110 DATA 6,C,21,2C,BO,11,0,CO,CD,77 
,BC,EB,CD,83,BC,CD,7A,BC,6,C,21,3B, 
8O,1I,O,CO,CD,77,8C,EB,CD,83,8C,CD, 
7A,BC,3E,3D,32,C1,82,C3,73,61,47,48 
,4F,53,54,20,20,20,2E,53,43,52,47,4 
8,4F,53,54,31,20,20,2E,42,49,4E,0,0

HYDROFOOL
Sweevo de nuevo en accion. En 

esta oportunidad su misiön le pue- 
de ahogar.

10 REM CINTA—=>DISC0 (HYDROFOOL)
20 REM DANIEL CALVO GONZALEZ
30 !TAPE.IN:!DISC.OUT
40 FOR X4A300 TO 4A3B9:READ A*:POK
E X.VALCV+AIhNEXT
50 MODE 2:PRINT 'REBOBINA CINTA ORI 
GINAL Y PULSA UNA TECLA':CALL 4BB18 
:CALL 4A300
60 DATA 3E,FF,CD,6B,BC,06,04,21,92, 
A3,11,00,80,CD,77,BC,21,D0,07,CD,83 
,BC,CD,7A,BC,3E,C9,32,OF,08,06,0A,2 
l,9C,A3,ll,00,C0,CD,8C,8C,21,D0,07, 
11,D6,1C,3E,O2,CD,98,BC,CD,8F,BC,O6 
,03,21,96,A3,11,00,80,CD,77,BC,21,6 
F,13,CD,83,BC,CD,7A,BC,06,0A
70 DATA 21,A6,A3,ll,00,C0,CD,8C,8C, 
21,6F,13,ll,C5,5D,3E,02,CD,98,BC,CD 
,8F,BC,06,03,21,99,A3,11,00,90,CD,7 
7,BC,21,6F,13,CD,83,BC,CD,7A,BC,O6, 
0A,21,80,A3,ll,00,C0,CD,8C,8C,21,6F 
,13,ll,4F,3A,3E,02,CD,98,BC,CD,8F,B 
C,09,44,49,53,43,48,46,31,48,46,32 
80 DATA 48,59,44,52,4F,31,2E,42,49, 
4E,48,59,44,52,4F,32,2E,42,49,4E,48 
,59,44,52,4F,33,2E,42,49,4E

H
10 REM CARGADOR HYDROFOOL PASADO DE 
CINTA

20 REM DANIEL CALVO GONZALEZ
30 OPENOUT 'D':MEMORY L6FF:CL0SE0UT 
40 FOR X=L700 TO 6770:READ AI:POKE 
X,VAL('l'+AI):NEXT:CALL i700
50 DATA 06,OA,21,53,07,11,00,CO,CD, 
77,8C,21,DO,O7,CD,83,BC,CD,7A,BC,CD 
,E0,07,21,5D,07,06,0A,ll,00,C0,CD,7 
7,8C,21,6F,13,CD,83,BC,CD,7A,8C,06, 
OA,21,67,07,11,00,CO,CD,77,BC,21,00 
,C0,CD,83,8C,CD,7A,BC
60 DATA 21,00,C0,ll,34,71,01,4F,3A, 
ED,80,0E,FF,21,34,71,CD,t6,8D,C9,48 
,59,44,52,4F,31,2E,42,49,4E,48,59,4 
4,52,4F,32,2E,42,49,4E,48,59,44,52, 
4F,33,2E,42,49,4E

IKARI WARRIORS
Un juego de accion en la Imeä 

de los tTpicos de fuego a discre- 
cién.

10 REM PASO DE CINTA A DISCO DEL IK 
ARI UARRIOR
20 REN DANIEL CALVO GONZALEZ
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30 REH AMSTRAD PERSONAL 1987
40 MODE 0:80RDER 2:! TAPE.INî! DISC.0 
UT
50 DATA 16,6,3,15,16,0,1,2,14,26,24 
,9,12,21,22,19
60 FOR 1=0 TO 15:READ A:INK X,A:NEX 
T
70 FOR X=4A100 TO &A186:READ AI:POK 
E X,VAL('4*+A$):NEXT:CALL 4A100
80 DATA 3E,FF,CD,68,80,21,75,Al,06, 
OA,11,00,70,CD,77,8C,21,00,CO,CD,83 
,BC,CD,7A,BC,21,7F,A1,06,08,11,80,0 
A,CD,77,BC,21,C0,12,CD,83,8C,CD,7A, 
BC,21,62,Al,06,09,ll,00,C0,CD,8C,BC 
,21,00,C0,ll,00,40,3E,02,CD,98,BC,C 
D,8F,BC,21,68,Al,06,OA,11,00,CO
90 DATA CD,8C,BC,21,C0,12,ll,00,8E, 
3E,02,CD,98,BC,CD,8F,BC,CD,DO,FF,49 
,48,41,52,49,2E,53,43,52,49,48,41,5 
2,49,31,2E,42,49,4E,53,43,52,45,45, 
4E,2E,42,49,4E,57,41,52,52,49,4F,52 
,53

H
10 REM CARGADOR DISCO DEL IKARI MAR 
RIOR
20 REM DANIEL CALVO GONZALEZ
30 REM AMSTRAD PERSONAL 1987
40 MODE 0:BORDER 2:!DISC
50 DATA 16,6,3,15,16,0,1,2,14,26,24 
,9,12,21,22,19
60 FOR 1=0 TO 15:READ A:INK I,A:NEI 
T
70 OPENOUT “D":MEMORY 4799:CL0SE0UT 
:LOAD 'IKARI.SCR',4C000:LOAD "IKARI 
l',l<12C0:CALL 4FFD0

IMPOSSABALL
Conducir la bolita protagonis- 

ta de este juego es casi tan diffcil 
como el propio nombre de éste in- 
dica.

10 REM PASO CINTA A DISCO DEL IMPOS 
SABALL
20 REM AMSTRAD PERSONAL
30 REM DANIEL CALVO GONZALEZ
40 MODE 1:PRINT 'REBOBINA LA CINTA
ORIGINAL Y PU
LSA UNA TECLA":CALL 4BB18:ITAPE.IN: 
IDISC.OUT
50 FOR X=iA400 TO 4A4B4:READ A$:POK
E X,VAL('i'M$):NEXT
55 CALL 4A400
60 DATA 3E,FF,CD,68,BC,06,03,21,98, 
A4,11,00,20,CD,77,BC,21,00,30,CD,83

,BC,C0,7A,BC,06,00,ll,00,40,CD,77,8 
C,21,00,80,CD,83,8C,CD,7A,8C,06,08, 
21,98, A4,11,00,CO,CD,8C,BC,21,00,80 
,ll,59,18,3E,02,CD,98,BC,CD,8F,BC,0 
6,00,il,00,CO,CD,77,BC,21,00,10 
70 DATA CD,83,BC,CD,7A,BC,06,09,21, 
A3,A4,ll,00,C0,CD,8C,BC,21,00,10,ll 
,00,93,3E,02,CD,98,8C,CD,8F,BC,06,0 
0,11,00,20,CD,77,BC,21,00,80,CD,83, 
BC,CD,7A,8C,06,09,21,AC,A4,ll,00,C0 
,CD,8C,BC,21,00,80,ll,00,07,3E,02,C 
D,98,BC,CD,8F,BC,C9
80 DATA 49,4D,50,49,4D,50,4F,2E,42, 
49,4E,49,4D,50,4F,31,2E,42,49,4E,49 
,4D,50,4F,32,2E,42,49,4E

10 REM CARGADOR PROGRAMA DISCO
20 REM AMSTRAD PERSONAL
30 REM DANIEL CALVO GONZALEZ
40 MEMORY 413FF
50 MODE 1
60 GOSUB 160
70 INK 1,26
80 LOAD'inpo',48000
90 GOSUB 160
100 CALL 18000
110 LOAD "i»po2',4C000
120 GOSUB 160
130 LOAD 'i«pol',41400
140 GOSUB 160
150 CALL 48200
160 BORDER O:INK O,O:INK 1,O:INK 2, 
O:INK 3,0:RETURN

JACK THE NIPPER
Te ha tocado hacer de Jack. A 

ver si consigues hacer las trave- 
suras mâs gardas con éxito.

10 'JACK THE NIPPER J.C.P.
20 IDISC.OUT:ITAPE.IN:LOAD"":MODE
1
30 POKE 4A058,41C:P0KE 4A059,4A3
40 FOR I=4A300 TO 4A390:READ A$:POK
E I,VAL('4'+A»):NEXT
50 CALL 4A300
60 DATA F3,D9,ED,43,89,A3,08,D9,F5, 
El,22,88,A3,08,21,00,00,11,AO,A3,01 
,50,00,ED,80,C3,00,A0,F3,D9,ED,4B,B 
9,A3,09,08,2A,88,A3,E5,Fl,08,21,AO, 
A3,11,00,00,01,50,00,ED,80,06,08,21 
,81,A3,11,00,CO,CO,8C,BC,01,00,00,2 
1,00,CO,11,00,40,3E,02,CD,98,BC
70 DATA CD,8F,8C,3E,C3,32,52,A0,2i,

01,10,22,53,AO,21,F5,7F,22,42,AO,06 
,04,21,81,A3,11,00,CO,CD,8C,BC,01,0 
0,AO,21,70,01,11,00,Al,3E,02,CD,98, 
BC,CD,8F,8C,C3,00,00,4A,41,43,4B,2E 
,53,43,52,00,00,00,00,00,00,00,00

H
10 'Cargador JACK J.C.P.
20 MODE 1:INK 0,0:INK 1,26:INK 2,11 
tINK 3,16:B0RDER O:LOAD'JACK.SCR',4 
cooo
30 OUT WC00,l:0UT 4BD00,32:0UT WC 
00,2:OUT 48D00,42
40 RUN-jack.bin"

INFODROID_ _ _ _ _ _ _ _ _ j
Este juego pertenece al tercer 

punto. Prestad atenciôn al nom­
bre dado por el programa Salva­
dor en disco al juego.

10 'AMSTRAD PERSONAL J.C.P. 10-87
20 ITAPE.IN:IDISC.OUT
30 OPENOUT'x“:MEMORY 45FFF:CL0SE0UT
40 PRINT'ASEGURATE QUE EN EN DISCO 
HAY 43K LIBRES":PRINT"PULSA UNA TEC 
LA':CALL 48818
50 FOR X=4A000 TO 4A090:READ A$:POK
E X,VAL('4'MI):NEXT
60 PRINT'CARGADO...'
70 CALL 4A000
1000 DATA 06,08,21,53,AO,11,00,66,C 
D,77,BC,3E,02,D0,21,00,66,CD,83,8C, 
DO,CD,7A,BC,DO,21,5B,AO,11,CO,BE,01 
,35,00,ED,80,21,00,66,11,80,A6,01,0 
0,02,ED,BO,21,80,A6,16,79,01,00,02, 
C5,7E,07,2F,07,AA,OF,77,23,Cl,08,78 
,Bl,20,Fl,21,00,70,E5,21,C0
1010 DATA 8E,22,9B,A6,C3,80,A6,21,4 
1,4D,53,54,52,41,44,OE,07,11,40,00, 
21,FF,A8,CD,CE,BC,06,0C,21,E8,BE,ll 
,00,C0,CD,8C,BC,01,00,8A,21,70,01,l 
i,F0,A3,3E,02,CD,98,8C,CD,8F,8C,C9, 
49,4E,46,4F,44,52,4F,49,2E,42,49,4E 
,00,41

Un fantâstico juego para pasar 
a disco. Su cargador nos permi- 
tirâ descubrir, sin ninguna dificul- 
tad, todo su interior.

10 REM KINETIK v
.2/87
20 SYMBOL AFTER 237:SYMBOL 239,150,
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215,213,245,181,183,150,0:SYMBOL 24 
O,138,138,170,170,170,250,82,O:SYMB 
OL 241,206,238,168,172,200,174,174, 
0:SYMBOL 242,74,170,170,142,170,170 
,74,0: SYMBOL 243,76, 174,170,170,236 
,170,170,0
30 SYMBOL 244,78,174,136,76,40,174, 
78,0:SYM80L 245,0,1,0,0,0,0,0,O:SYM 
BOL 246,228,234,74,74,78,74,74,O:SY 
MBOL 247,196,234,170,170,174,234,20 
2,O:SYMB0L 248,128,64,64,128,128,0, 
128,0:SYMBOL 249,160,161,224,192,22 
4,160,160,0
40 SYMBOL 250,68,170,170,168,170,17 
0,68,0:SYMBOL 251,200,232,168,200,1 
68,238,206,0:SYMB0L 252,128,64,0,19 
2,64,64,128,O:SYMBOL 253,164,181,18 
1,189,173,173,164,O:SYMBOL 254,76,1 
74,170,170,234,174,172,0:SYMB0L 255 
,132,138,138,138,138,234,228,0
50 SYMBOL 238,14,14,4,4,4,4,4,0:SYM 
BOL 237,64,160,160,160,160,160,64,0
60 ' KINETIK cinta—>disco \
70 ' Pedro M. Cuenca.
80 FOR x=U600 TO 1<A6C3:READ al:P0K 
E XjVALCi-MhNEXT
90 MODE 2:L0CATE 7,12:PRINT CHRK7) 
"Inserta cinta original y disco con 
al aenos 45K y puisa una tecla.";:

CALL fcBB18
100 MEMORY &3AFF:B0RDER O:MODE 1
110 WIND0UI1,15,27,10,10:WIND0WI2,1 
5,27,13,13
120 LOCATE 17,2:PRINT "KINETIK":LOC 
ATE 17,3:PR1NT '- - - - - - - '
130 ÎTAPE.IN:1DISC.0UT
140 LOAD "ikinetikl
150 POKE HB70,l(C3:P0KE MB71,0:P0K 
E 13B72,IA6
160 CALL L3B00
170 DATA F5,3A,42,A6,3C,32,42,A6,FE 
,26,28,6,F1,32,46,2D,14,E9,E5,D5,C5 
,21,D7,59,22,8F,l,21,C,A6,ll,70,38, 
23,l,5,0,ED,B0,3E,C9,32,48,1,32,49, 
1,32,4A,1,C1,D1,E1,13,D5,E5,21,43, A 
6,22,1,5,El,CD,0,3,0,21,9,5,22,1
180 DATA 5,6,C,21,AO,A6,11,0,CO,CD, 
8C,BC,21,0,C0,ll,0,40,l,0,0,3E,2,CD 
,98,8C,CD,8F,BC,6,C,21,AC,A6,ll,0,C 
0,CD,8C,BC,21,0,5,ll,0,40,l,0,0,3E, 
2,CD,98,BC,CD,8F,BC,6,C,21,B8,A6,11 
,0,C0,CD,8C,BC,21,0,45,ll,0,61,l
190 DATA 0,0,3E,2,CD,98,BC,CD,8F,BC 
,C3,0,5,4B,49,4E,45,54,49,4B,31,2E, 
42,49,4E,4B,49,4E,45,54,49,4B,31,2E 
,42,49,4E,4B,49,4E,45,54,49,4B,32,2 
E,42,49,4E

10 ' Cargador copia KINETIK disco
20 ' Pedro M. Cuenca.
30 OPENOUT "d":MEMORY 14FF
40 LOAD "kinetikl",&500 "
50 LOAD "kinetik2",L4500
60 MODE 1
70 LOCATE 5,10:PRINT "Vidas infinit 
as ? ";:GOSUB 170
80 IF al="S" THEN POKE H5C6,0
90 LOCATE 5,13:PRINT "Energia infin 
ita ’ ";:GOSUB 170
100 IF al="S" THEN POKE i!904,201
110 LOCATE 5,16:PRINT "Inaortalidad 
? ";:GOSIJB 170

120 IF al='S" THEN POKE 134FD,2O1
130 LOCATE 5,19:PRINT "Juego sin en 
eaigos ? ";:GOSUB 170:IF al="S" THE 
N POKE IE23,2O1
140 LOCATE 5,22:INPUT "Nuaero de vi 
das (1-10) ";nual:nua=VAL(nual):IF 
nui<l OR nu«>10 THEN LOCATE i,22:PR 
INT STR1NGK38," ");CHRI(7);:60T0 1 
40
150 POKE lA9B,nm-l
160 CALL 4500
170 ü^"
180 CALL L8B7B:CALL 48B81
190 WHILE a$=":a«=UPPER$(INKEY$):W 
END
200 PRINT al
210 CALL IBB84
220 RETURN

El tftulo de este juego se tradu- 
ce como: mantente vivo por ti mis- 
mo. Consfguelo. Ver punto 3.

10 ' Copion K.Y.A. cinta- - - - >disco
20 ’ Pedro M. Cuenca.
30 ’ RUN'KYA" para ejecutar la copi 
a
40 1DISC
50 FOR x4500 TO 1545:READ al:POKE 
x.WLlTtaDiNEÏI,
60 MODE 2
70 LOCATE 7,12:PRINT'Inserta cinta 
original y disco con al aenos 35K y 
puisa una tecla"

80 CALL iB818:CALL L500
90 END
100 DATA 21,F0,19,ll,74,8B,3E,9D,E5

,D5,CD,A1,BC,D1,E1,6,A,E,65,7E,A9,7 
7,23,IB,10,F9,AE,77,23,1B,47,7A,B3, 
78,20,F6,6,3,21,43,5,11,0,CO,CD,8C, 
BC,21,F0,19,ll,74,8B,l,DD,98,3E,2,C 
D,98,8C,CD,8F,BC,C3,0,0,48,59,41

Deten la invasion que se prépa­
ra contra nuestro planeta. La 
fuerza de tu nave, Lightforce, 
puede hacerlo.

10 ' PROGRAMA SALVADOR DEL LIGHTFOR
CE
20 ’ « Miguel A. Morillo. **
30 ITAPE.INsIDISC.OUT
40 MODE 2:LOCATE 7,12:PRINT CHRK7)
* Inserta cinta original y disco co 
n al aenos 36K y puisa tecla ":CALL 

18818
50 FOR N=WM T0 LA05C:READ AI:P0K
E M,VAL('rMI):NE)(T
60 MODE 1:INK 0,0:B0RDER 0:0PENDUT*
S": MEMORY 15DB:CLOSEOUT
70 L0AD’LI6HTF0RCE",l5DC:N0DE 1:CAL
L 4A000
80 DATA CD,4B,6,6,7,21,4F,A0,ll,0,C 
0,CD,8C,BC,21,0,C0,ll,0,40,l,8A,BA, 
3E,2,CD,98,BC,CD,8F,BC,6,0,ll,0,C0, 
CD,77,BC,21,40,0,CD,83,BC,CD,7A,BC,
6,7,21,56,A0,11,0,C0,CD
90 DATA 8C,BC,21,40,0,ll,EC,8C,l,BA 
,BA,3E,2,CD,98,BC,CD,8F,BC,C3,0,0,4 
C,46,20,2E,53,43,52,4C,46,20,2E,50, 
52,47

H
10 ’ PROGRAMA CARGADOR DEL LIGHTFOR 
CE
20 ' Miguel A. Morillo * AMSTRAD PE 
RSONAL *
30 INK 0,0:B0RDER 0:M0DE 1
40 FOR M4BF00 T0 LBF48:READ AI:POK
E M,VAL('l"+AI):NEXT:
50 CALL iBFOO
60 DATA 6,7,21,3B,BF,ll,0,BF,CD,77, 
BC,21,0,C0,CD,83,BC,CD,7A,BC,6,7,21 
,42,BF,ll,0,BF,CD,77,BC,21,40,0,CD, 
83,BC,CD,7A,BC,2i,2C,8D,ll,A4,A9,l, 
EC,8C,ED,B8,E,FF,21,31,73,CD,16,BD, 
4C,46,20,2E,53,43,52,4C,46,20,2E,50 
,52,47
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Ésta es tu ocasiön para pasar 
a disco un juego que causa sen- 
saciôn. gA que esperas?

10 ' MOVIE cinta—>disco
20 ' Pedro H. Cuenca.
30 FOR x=49000 TO 490D3:READ a»:P0K
E x,VAL("4'M*):NEXT
40 MEMORY 14000
50 MODE 2:L0CATE 7,12îPRINT 'Insert 
a cinta original y disco con al «en 
os 68K y puisa una tecla.
60 CALL IBB 18
70 ! TAPE.IN;:DISC.OUT
80 LOAD'!
30 CALL 43A6A
100 LOAD"!",44000
110 CALL 49000
120 DATA F3,21,0,40,i,0,2,3E,8B,CD, 
A2,90,21,46,40,l,0,2,3E,E2,CD,A2,90 
,21,0,40,11,40,7C,1,0,2,ED,B0,DD,21 
,40,0,ll,14,0,CD,A7,7C,DD,21,0,C0,l 
l,0,40,CD,A7,7C,6,C,21,B0,90,ll,0,C 
0,CD,8C,BC,21,0,C0,11,0,40,1,0,0
130 DATA 3E,2,CD,98,BC,CD,8F,BC,F3, 
DD,21,40,0,ll,0,7C,CD,A7,7C,DD,21,0 
,C0,ll,0,40,CD,A7,7C,6,C,2i,BC,90,l 
l,0,C0,CD,8C,8C,21,40,0,ll,0,7C,l,0 
,0,3E,2,CD,98,BC,CD,8F,BC,6,C,21,C8 
,90,ll,0,C0,CD,8C,BC,21,0,C0,ll,0
140 DATA 40,l,0,0,3E,2,CD,98,BC,CD, 
8F,BC,C3,0,0,ED,4F,ED,5F,AE,77,0,23 
,B,78,Bl,20,F5,C9,4D,4F,56,49,45,20 
,20,20,2E,53,43,52,40,4F,56,49,45,3 
1,20,20,2E,50,52,47,40,4F,56,49,45, 
32,20,20,2E,50,52,47

H
10 ' Cargador copia MOVIE disco
20 ' Pedro M. Cuenca.
30 FOR x=47C40 T0 47CB4:READ a*:P0K
E x,VAL('4"ta$):NEXT
40 MODE 1:BORDER 0
50 INK 0,0:INK 1,26:INK 2,14:INK 3, 
9
60 L0AD'«ovie.scr",4C000
70 CALL 47C40
80 DATA 6,C,21,8F,7C,11,0,C0,CD,77, 
BC,21,40,0,CD,83,BC,CD,7A,8C,6,C,21 
,9B,7C,ll,0,C0,CD,77,BC,21,0,C0,CD, 
83,BC,CD,7A,8C,F3,21,A7,7C,ll,0,0,l 
,E,0,ED,80,31,38,0,21,0,80

90 DATA ll,l,80,l,0,40,ED,80,l,C,8C 
,ED,49,4,3E,80,ED,79,C3,0,0,4D,4F,5
6,49,45,31,20,20,2E,50,52,47,40,4F, 
56,49,45,32,20,20,2E,50,52,47,21,3F 
,7C,!l,FF,88,l,0,7C,E0,88,C3,14,F5

NIGTH SHADE
Un juego de los denominados 

clâsicos. Cuidado en el poblado 
encantado.

10 ' NI6HT-SHA0E cinta=«>disco
20 ’ Pedro M. Cuenca.
30 !TAPE.IN:!DISC.OUT
40 MODE 2:LOCATE 7,12:PRINT CHR4I7) 
'Inserta cinta original y disco con 
al «enos 49K y puisa una tecla.";:

CALL 48818
50 MODE 1:BORDER 0:INK O,O:INK 1,6: 
INK 2,24:INK 3,15
60 OPENOUT "d":MEMORY 45FF
70 L0AD"npic
80 CALL 41300
90 SAVE'npic',b,41300,41C00
100 L0AD"!nprg",4E00
110 MEMORY 30000
120 SAVE"nprg",b,4E00,49800
130 CLSiPRINT CHRK7)" Copia co«pl 
etada.";:CALL 4BB18:CALL 0

10 ’ Cargador copia NIGHT SHADE dis 
co
20 ' Pedro M. Cuenca.
30 FOR x=4B000 T0 48023:READ a$:P0K
E x,VAL("4"+a»):NEXT
40 MODE 1:8ORDER O:1NK 0,0:INK 1,6:
INK 2,24:INK 3,15
50 OPENOUT 'd':MEMORY 412FF:L0AD'np 
ic":CALL 41300
60 CALL 48000
70 DATA 6,4,21,20,b0,ll,0,c0,cd,77, 
bc,eb,cd,83,bc,cd,7a,bc,21,0,a6,11, 
0,ab, l,0,98,ed,b8,c3,0,13,4e,50,52, 
47

NONÀMED
gQuieres ser caballero? Pues a 

ver si realizas bien la tarea enco- 
mendada.

10 REM DANIEL CALVO GONZALEZ
20 ITAPE.INilDISC.OUT
30 INK 0,0:B0RDER O:MODE O:OPENOUT 
"c'îMEMORY 1999:CL0SE0UT
40 LOAD "C"
50 POKE 4832,4CD:P0KE 4833,40:P0KE 
4834,4A0:P0KE 481A,40:P0KE 4818,410 
55 FOR X=4A000 T0 4AO49:READ A»:P0K 
E X,VAL("4“+A$):NEXT
60 CALL 2000
100 DATA 06,08,21,33,A0,11,00,C0,CD 
,8C,BC,21,00,C0,ll,00,40,3E,02,CD,9 
8,BC,CD,8F,8C,06,0C,21,3E,A0,ll,00, 
C0,CD,8C,BC,21,00,10,11,11,88,36,02 
,CD,98,BC,CD,8F,BC,C9,4E,4F,4E,41,4 
D,45,44,2E,53,43,52,4E,4F,4E,41,40, 
45,44,31,2E,42,49,4E

■
10 REM DANIEL CALVO GONZALEZ
15 RESTORE
20 MODE O:FOR X=0 T0 15:READ A$:INK 

X,VAL('4'*A$):NEXT:0PEN0UT "D':MEM
ORY 4FFF:CL0SE0UT
25 RESTORE 100:F0R X=41000 T0 41000 
+63:READ A$:POKE X,VAL('4"MI):NEXT 
30 CALL 41000:CALL 49FC6
40 DATA O,1O,1A,C,18,4,8,F,14,1,2,B 
,13,11,3,6
100 DATA 06,08,21,29,10,11,00,C0,CD 
,77,BC,21,00,C0,CD,83,BC,CD,7A,BC,0 
6,0C,21,34,10,11,00,C0,CD,77,BC,21, 
3C,1E,CD,83,8C,CD,7A,BC,C9,4E,4F,4E 
,41,4D,45,44,2E,53,43,52,4E, 4F,4E, 
41,40,45,44,31,2E,42,49,4E

OLÉ TORO
Suerte con la lidia. Los morla- 

cos son de impresiôn.

10 REM PASO CINTA=======>DISCO OLE 
TORO
20 REM DANIEL CALVO GONZALEZ
30 MODE 2:PRINT 'REBOBINA LA CINTA
ORIGINAL":CALL 4BB18
40 MODE 1:INK 0,0:INK 1,26:INK 2,6: 
INK 3,24:BORDER 0
50 !TAPE.IN:!DISC.OUT:MEMORY 47FFF: 
LOAD"ÎCARGABIN", 48000
60 FOR X=4A300 T0 4A3B1:READ At:POK
E X,VAL("4’+A»):NEXT
70 CALL 4A300
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Especiol disco
80 DATA 21,00,CO,11,00,40,3E,80,CD, 
Al,BC,21,93,A3,il,00,CO,06,07,CD,8C 
, BC,21,00,CO,11,00,40,3E,02,CD,98,B 
C,CD,8F,BC,21,64,00,ll,8E,2A,3E,80, 
CD,Al,BC,06,08,21,9A,A3,11,00,CO,CD 
,8C,BC,21,64,00,ll,8E,2A,3E,02,CD,9 
8,BC,CD,8F,BC,21,00,20,ll,E6,79,3E 
90 DATA 80,CD,Al,BC,21,A2,A3,11,00, 
C0,06,08,CD,BC,BC,21,00,20,ll,E6,79 
,3E,80,CD,98,BC,CD,8F,BC,21,00,C0,l 
1,FO,OA,3E,80,CD,Al,BC,21,AA,A3,06, 
Ô8,ll,00,C0,CD,8C,8C,21,00,C0,ll,F0 
,0A,3E,02,CD,98,BC,CD,BF,BC,C3,00,0 
0,4F,4C,45,2E,53,43,52,4F,4C
100 DATA 45,31,2E,42,49,4E,4F,4C,45 
,32,2E,42,49,4E,4F,4C,45,33,2E,42,4 
ME

H
10 REH CAR6AD0R OLE TORO PASADO DE 
CINTA
20 REM DANIEL CALVO GONZALEZ
30 MODE 1:INK O,O:INK 1,26:INK 2,6: 
INK 3,24:B0RDER 0
40 FOR X=«500 TO «57C:READ AI:P0K 
E X^ALCV+AlHNEXTiCALL «500
50 DATA 21,56,A5,06,07,il,00,CO,CD, 
77,BC,21,00,C0,CD,83,BC,CD,7A,BC,21 
,65,A5,06,08,11,00,CO,CD,77,BC,21,6 
4,00,CD,83,BC,CD,7A,BC,06,08,21,6D, 
A5,I1,OO,CO,CD,77,BC,21,F8,2A,CD,83 
,BC,CD,7A,BC,21,75,A5,06,08,11,00,0 
0,CD,77,80,21,00,CO,CD,83,BC,CD,7A, 
BC
60 DATA 21,00,CO,11,68,A6,01,FO,OA, 
60,80,C3,64,00,4F,4C,45,26,53,43,52 
,4F,40,45,31,2E,42,49,4E,4F,40,45,3 
2,2E,42,49,4E,4F,40,45,33,2E,42,49, 
4E

PALITRON
Estas en la era cibernética. Con- 

duce al éxito a tu robot.

10 REM DANIEL CALVO GONZALEZ
20 CLS:PRINT "REBOBINA LA CINTA':WH 
ILE INK6YI=":WEND
30 ITAP6.1N:1DISC.OUT:M6MORY 18FFF
40 RESTORE
50 BORDER O:MODE 0:F0R i=0 TO 15:RE 
AD a:INK i,a:N6XT:DATA 0,26,13,10,2 
3,7,5,6,15,14,4,8,17,16,2,1
60 RESTORE 80:L0AD ""TPAL.BIN",490 
00

70 FOR x=«000 TO «08B:R6AD a$:POK 
E x,VAL("4'*al):N6XT:CALL «000
80 DATA 21,00,00,11,00,40,3E,16,CD, 
Al,8C,06,OC,21,6D,AO,11,00,40,CD,8C 
,BC,21,00,00,11,00,40,3E,02,CD,98,B 
C,CD,8F,BC,21,00,01,11,A4,87,3E,16, 
CD,Al,80,06,09,21,79,AO,11,00,00,CD 
,80,BC,21,00,01,11,A4,87,3E,02,CD,9 
8,BC,CD,8F,BC,21,00,00,ll,E4,23,3E, 
16,CD
90 DATA Al,BC,06,OA,21,82,AO,11,00, 
40,CD,8C,BC,21,00,C0,ll,E4,23,3E,02 
,CD,98,BC,CD,8F,BC,09,50,41,40,49,5 
4,52,4F,4E,26,53,43,52,50,41,40,49, 
54,2E,42,49,4E,50,41,4C,49,54,31,2E 
,42,49,4F

H
10 REM DANIEL CALVO GONZALEZ
20 RESTORE:! DISC
30 BORDER O:MODE O:FOR i=0 TO 15:RE 
AD a:INK i,a:NEXT:DATA 0,26,13,10,2 
3,7,5,6,15,14,4,8,17,16,2,1
40 RESTORE 60:FOR x=W8A4 TO 18900: 
READ A$:POKE X,VAL("«+A»):NEXT
50 CALL 488A4
60 DATA 06,OC,21,EE,88,11,00,00,00, 
77,BC,21,00,CO,CD,83,80,CD,7A,80,06 
,09,21,FA,88,11,00,00,CD,77,BC,21,0 
0,01,CD,83,80,CD,7A,80,06,OA,21,03, 
89,11,00,00,CD,77,BC,21,00,00,CD,83 
,80,CD,7A,80,21,00,CO,11,90,80,01,E 
4,23,ED,80,03,00,01,50,41,4C,49,54, 
52,4F
70 DATA 4E,2E,53,43,52,50,41,40,49, 
54,2E,42,49,4E,50,41,40,49,54,31,2E 
,42,49,4E

^PROHIBITION
Una sucia emboscada te espé­

ra en las calles de New York. 
gPodrâs salir vivo de ella? El cô- 
mo lograrlo lo contamos en el nu­
méro 99 de AMSTRAD Semanal.

10 ' PROHIBITION cinta===>disco 
20 ' Pedro M. Cuenca.
30 FOR x=«100 TO «1AC:R6AD a$:P0K
E x,VAL("«+at):N6XT
40 MODE 2
50 LOCATE 7,12:PRINT CHRt(7)"Insert 
a cinta original y disco con al «en 
os 7OK y puisa una tecla." 
60 ÏTAPE.INilDISC.OUT
70 CALL IBB18

80 MODE 1:INK 0,3:INK 1,26:INK 2,13 
:INK 3,0:BORDER 0
90 CALL «100
100 DATA 21,0,CO,11,0,40,AF,CD,Al,B 
C,6,C,21,Al,Al,ll,0,D0,CD,8C,BC,21, 
0,C0,ll,0,40,l,0,0,3E,2,CD,98,BC,CD 
,8F,8C,21,E6,O,11,O,4O,AF,CD,A1,BC, 
21,0,40,11,0,40,AF,CD,Al,BC,21,0,80 
,11,0,20,AF,CD,Al,BC,21,0,60,11,0
110 DATA 20,AF,CD,Al,BC,6,C,21,89,A 
i,ll,0,D0,CD,8C,BC,21,66,0,ll,0,A0, 
l,0,0,36,2,CD,98,BC,CD,8F,BC,6,C,21 
,95,Al,ll,0,D0,CD,8C,BC,21,0,60,ll, 
0,20,1,0,0,36,2,CD,98,BC
120 DATA CD,8F,BC,C3,0,0,50,52,4F,4 
8,49,42,49,31,26,50,52,47,50,52,4F, 
48,49,42,49,32,26,50,52,47,50,52,4F 
,48,49,42,49,54,26,53,43,52

H
10 ' Cargador copia PROHIBITION dis 
co
20 ' Pedro M. Cuenca.
30 FOR I=«100 TO «179:R6AD A$:P0K
6 X.VALrt'+AthNEXT
40 M0D6 1:INK 1,26:INK 2,13:INK 3,0 
:INK 0,3:BDRDER 0
50 L0CAT6 5,5:PRINT "Vidas infinita 
s ? ";:GOSUB 170:vi$=a$:IF vi*="S" 
TH6N P0K6 4A144,0
60 L0CAT6 5,B:PRINT "Tie»po infinit 
o ? ";:60SUB 170:ti$=at:IF tiVS" 
THEN POKE «149,201
70 LOCATE 5,11:PRINT "Balas infinit 
as ? ";:GOSUB 170:bi^a$:IF bi$="S"

THEN POKE «14D,0:P0KE «146,0
80 IF vi<="S" TH6N GOTO 110
90 L0CAT6 5,14:INPUT "Nu»ero de vid 
as (1-255) ";nu»$:nu»=VAL(nu»$):IF 
nu«<l OR nu»>255 TH6N nu»=3
100 POKE «13F, nu»
110 IF biV’S" THEN GOTO 140
120 LOCATE 5,17:INPUT "Nu»ero de ba 
las (1-32) ";nut:nu=VAL(nul):IF nu< 
1 OR nu>32 THEN nu=32
130 POKE «15A,nu
140 CLS
150 LDAD"prohibit.scr",4C000
160 CALL «100
170 a$="":WHILE a$=":a»=UPPER#(INK 
EY4):WEND:PRINT a$;:R6TURN
180 DATA 21,E,Al,11,40,0,1,68,0,ED, 
BO,C3,40,0,6,C,21,61,Al,11,0,CO,CD, 
77,BC,EB,CD,83,BC,CD,7A,BC,6,C,21,6 
D,A1,11,O,CO,CD,77,BC,E8,CD,83,BC,C 
D,7A,BC,F3,21,0,E0,ll,0,A0,l,0,20,E
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D,BO,36,3,32,EC,9,3E,35,32,69,8 
190 DATA 3E,CO,32,AE,19,IB,A,AF,32, 
Bl,F,32,82,F,32,83,F,3E,20,32,23,A, 
C3,FC,0,50,52,4F,4B,49,42,49,31,2E, 
50,52,47,50,52,4F,48,49,42,49,32,2E 
,50,52,47,0

DON QUIJOTE
Este juego pertenece a los des- 

critos en el punto 5. En el numero 
98 de AMSTRAD Semanal conta- 
mos cömo terminar Don Quijote.

10 REM PASO CINTA A DISCO (DON SUU 
OTE)
20 REM AMSTRAD PERSONAL
30 REM DANIEL CALVO GONZALEZ
40 ITAPE.IN:IDISC.OUT
50 MODE 0:INK 0,0:80RDER 0
60 MEMORY 41709:L0AD "!C
70 FOR X=4A430 TO 4A47A:READ AI:P0K 
E X,VAL('4“+A»):NEXT:P0KE 4A350,430 
:P0KE 4A35i,4A4:CALL 41710
80 DATA 06,0B,21,65,A4,11,00,CO,CD, 
8C,BC,21,00,CO,11,00,40,3E,02,CD,98 
,8C,CD,8F,BC,06,0B,21,70,A4,ll,00,C 
0,CD,8C,BC,21,40,00,li,A9,A2,3E,02, 
CD,98,BC,CD,8F,BC,C3,2C,1F,51,55,49 
,4A,4F,54,45,2E,53,43,52,51,55,49,4 
A,4F,54,45,2E,42,49,4E

H
10 REM CARGAD0R DEL OUIJOTE EN DISC 
0 (PASADO DE CINTA)
20 REM AMSTRAD PERSONAL
30 REM DANIEL CALVO GONZALEZ
40 MODE O:FOR X=0 TO 15:READ AF:INF 
X,VAL('4'MI):NEXT:B0RDER 0

50 DATA 0,D,IA,C,16,9,5,A,14,1,2,13 
,4,3,F,d
60 FOR X=4A2EE TO 4A32F:READ A$:POK 
E X,VAL('4'tA$):NEXT:CALL 4A2EE
70 DATA 06,08,21,19,A3,11,00,CO,CD, 
77,BC,21,00,C0,CD,83,BC,CD,7A,8C,06 
,0B,21,24,A3,ll,00,C0,CD,77,8C,21,4 
0,00,CD,83,BC,CD,7A,BC,C3,2C,lF,5i, 
55,49,4A,4F,54,45,2E,53,43,52,51,55 
,49,4A,4F,54,45,2E,42,49,4E,00

H
10 REM PASO CINTA A DISCO (DON SUU 
OTE CARA 8)
20 REM AMSTRAD PERSONAL

30 REM DANIEL CALVO GONZALEZ
40 ITAPE.IN:IDISC.OUT
50 MODE O:INK 0,0:BORDER 0
60 MEMORY 41709:L0AD ‘!C‘
70 FOR X=4A430 TO 4A458:READ A$:POK 
E X,VAL(‘4‘+A$):NEXT:P0KE 4A350,430 
:POKE 4A351,4A4:CALL 41710
80 DATA 06,OC,21,4C,A4,11,00,CO,CD, 
8C,8C,2l,40,00,li,A9,A2,3E,02,CD,98 
,BC,CD,8F,BC,C3,2C,1F,51,55,49,4A,4 
F,54,45,31,2E,42,49,4E,00

10 REM CAR6AD0R DEL Q0IJ0TE2 EN DIS 
CO (PASADO DE CINTA)
20 REM AMSTRAD PERSONAL
30 REM DANIEL CALVO GONZALEZ
40 MODE 0:F0R X=0 TO 15:READ A$:INK 
X,VAL(’4'+AI):NEXT:B0RDER 0

50 DATA 0,D,IA,C,16,9,5,A,14,1,2,13 
H,3,F,d
60 FOR X=4A430 TO 4A471:PFAD A$;PöK 
E X,VAL(‘4'tAI):NEXT:CALL 4A430
70 DATA 06,08,21,58,A4,11,00,CO,CD, 
77,8C,21,00,C0,CD,83,8C,CD,7A,BC,06 
,OC,21,66,A4,11,00,CO,CD,77,BC,21,4 
0,00,CD,83,BC,CD,7A,BC,C3,2C,lF,51, 
55,49,4A,4F,54,45,2E,53,43,52,51,55 
,49,4A,4F,54,45,31,2E,42,49,4E

RANA RAMA
Conseguir descubrir todas las 

salas de cada nivel de este juego 
es algo sumamente interesante. El 
programa cargador te lo permite.

10 'RANARAMA J.C.P. AMSTRAD PERSONA 
L
20 MODE 2:PRINT ‘REBOBINA CINTA ORI 
GINAL Y PULSA UNA TECLA‘:CALL 48818 
:ITAPE.IN:!DISC.OUT
30 FOR I=4A200 TO 4A2D3:READ A$:POK 
E I.VALrr+A*):NEXT:CALL 4A200
40 DATA 6,0,21,ED,4F,22,81,A2,CD,75 
,A2,6,8,2i,0,9A,22,81,A2,21,90,A2,C 
D,75,A2,21,F,50,11,0,50,6,FF,IA,AE, 
77,23,13,10,F9,3A,7,50,30,32,7,50,3 
2,20,A2,1,10,50,ED,43,IA,A2,6,0,ED, 
43,l,50,A7,20,D7,3E,C9,32,96,50
50 DATA 3E,50,32,86,50,32,7F,50,21, 
O,9A,3E,79,CD,7D,50,21,9C,A2,22,38, 
9A,ll,0,A4,D5,21,E,FF,22,50,99,3E,C 
D,32,52,99,21,85,5A,22,53,99,C3,0,9 
A,11,0,20,CD,77,8C,3E,2,02,0,0,21,0 
,66,CD,83,BC,D2,0,0,C0,7A,BC,D2,0,0

,C9,21,41,40,53,54,52,41,44,52,41,4 
E
60 DATA 41,E,7,11,40,0,21,FF,AB,CD 
,CE,8C,6,C,21,C7,A2,ll,0,C0,CD,8C,B 
C,1,50,99,21,0,19, ll,0,81,3E,2,CD, 
98,BC,C0,8F,BC,C3,0,0,C9,52,41,4E,4 
l,52,41,4D,41,2E,42,49,4E,0

■
10 REM J.C.P. AMSTRAD PERSONAL
20 REM CARGADOR DE RANA-RAMA
30 MODE 1:OPENOUT"X“:MEMORY 417FF
40 INPUT ‘Energia infinita (s/n)';a 
*:IF L0WERF(a$)=‘s" THEN en=l
50 L0A0‘RANARAMA.8IN‘,41900
60 IF EN THEN POKE 45E95,0:P0KE 45E 
96,0:P0KE 45E97,0:P0KE 47868,418
70 CALL 49950

ROBIN HOO
Este juego, mientras carga, des- 

hace la pantalla. No obstante no 
pasa nada. Una vez salvado se 
puede cargar sin problemas. Bue- 
na punteria.
10 REM PASO CINTA=======>DISC0 DE R 
OSIN HOOD
20 REM DANIEL CALVO GONZALEZ
30 ITAPE.IN:IDISC.OUT
40 BORDER 0:SPEED INK 10,10
50 FOR X=0 TO 15:READ A$,8F:INK X,V 
AL(‘4"+A$),VAL(‘4"+B$):NEXT:DATA 0, 
0, IA, IA, 6,6,12,12,9,9, IA, IA, 6,6,12, 
12,D,0,0,6,6,0,12,12,18,18,3,3,10,1 
0,17,17
60 FOR X=4A300 TO 4A3BE:READ A$:POK 
E X,VAL(‘4‘MI):NEXT
70 MODE 2:PRINT "REBOBINA LA CINTA 
ORIGINAL':CALL 48B18:M0DE O:CALL 4A 
300
80 DATA 3E,FF,CD,6B,BC,2i,8F,A3,06, 
07,11,00,40,CD,77,BC,21,00,CO,CD, 83 
,BC,CD,7A,BC,21,A2,A3,06,09,11,00,C 
0,CD,8C,8C,21,00,CO,11,00,40,36,02, 
CD,98,BC,CD,8F,BC,21,96,A3,06,06,ll 
,00,C0,CD,77,8C,21,00,10,CD,83,BC,C 
D,7A,BC,06,0A,21,AB,A3,ll,00,C0
90 DATA CD,8C,BC,21,00,10,ll,4A,88, 
3E,02,CD,98,8C,CD,BF,BC,06,06,21,9C 
,A3,11,00,CO,CO,77,BC,21,40,00,CD,8 
3,BC,CD,7A,BC,06,0A,21,B5,A3,ll,00, 
CO,CD,8C,8C,21,40,00,11,AC,1C,3E,02 
,CD,98,BC,CD,8F,BC,C3,00,00,52,4F,4 
2,50,49,43,54,52,4F,42,49,46,31,52, 
4F
100 DATA 42,49,4E,32,52,4F,42,49,4E
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,2E,53,43,52,52,4F,42,49,4E,31,2E,4 
2,49,4E,52,4F,42,49,4E,32,2E,42,49, 
4E

10 REM CARGADOR DEL ROBIN HOOD
20 REM DANIEL CALVO GONZALEZ
30 80RDER O:SPEED INK 10,10
40 FOR X=0 TO 15:READ At,Bt:INK X,V 
ALC4*+At),VAL(”4”<-Bt):NEXT:DATA O, 
O, IA, IA,6,6,12,12,9,9,IA,IA,6,6,12, 
12,0,0,0,6,8,0,12,12,18,13,3,3,10,1 
0,17,17
50 FOR X=4A537 TO 4A592:READ At:POK
E X,VAL('4"*At):NEXT
60 «ODE O:CALL 4A300
70 DATA 21,76,A5,06,09,11,00,CO,CO, 
77,BC,21,00,C0,CD,83,BC,CD,7A,BC,21 
,7F,A5,06,0A,ll,00,C0,CD,77,BC,21,E 
C,1C,CD,83,BC,CD,7A,BC,21,89,A5,O6, 
OA,11,00,CO,CD,77,80,21,40,00,CD,83 
,BC,CD,7A,BC,CD,D0,76,52,4F,42,49,4 
E,2E,53,43,52,52,4F,42
80 DATA 49,4E,3i,2E,42,49,4E,52,4F, 
42,49,4E,32,2E,42,49,4E

ROGUE TROOPER
Para disfrutar de la accion no 

hace falta programa cargador. El 
juego pertenece ai tercer punto.
10 ' ROGUE TROOPER cinta===>disco 
20 1 Pedro M. Cuenca.
30 ' RUN’ROGUE para ejecutar juego
40 ITAPE.IN:IDISC.OUT
50 OPENOUT "d*:MEMORY 44F0
60 MODE 2:L0CATE 7,12:PR1NT CHRt(7) 
'Inserta cinta original y disco con 
al «enos 55K y puisa una tecla.’;:

CALL 18818
70 LOAD'rogue
80 FOR x=44FE TO 4502:READ at:P0KE 
x,VAL('4'+at):NEXT:SAVE'rogue",b,44 
FE,4205,44FE
90 DATA e,7,cd,ce,bc
100 MODE 1:POKE 4589,201:CALL 1503
110 SAVE’screen',b,4C000,14000
120 SAVE'code',b,41000,49300
130 CALL 0

S SABOTEUR
Ayuda a la felina espia a cum- 

plir su mision. Quién sabe, a lo 
mejor te lo agradece de especial
manera.

10 ' SABOTEUR 2 cinta—>disco
20 ' Pedro N. Cuenca
30 FOR x=49D00 TO 49D9E:READ at:P0K
E x,VAL('4'+at):NEXT
40 ITAPE.IN:IDISC.OUT
50 MODE 2:L0CATE 7,12:PR1NT 'Insert 
a cinta original y disco con ai »en 
os 54K y puisa una tecla.';:CALL IB 
B18
60 CALL 49000
70 DATA 6,0,ll,0,3,CD,77,BC,EB,CD,8 
3,8C,CD,7A,8C,21,18,90,22,4A,3,C3,0 
,3,6,C,21,7B,9D,ll,0,C0,CD,8C,BC,21 
,0,4,ll,0,lC,l,0,4,3E,2,CD,98,BC,CD 
,8F,BC,21,40,9D,22,7E,3,CD,0
80 DATA 4,C3,4C,3,6,0,21,87,90,11,0 
,CO,CD,8C,BC,21,0,4,11,41,98,1,0,0, 
3E,2,CD,98,8C,CD,8F,BC,6,C,21,93,9D 
,11,0,CO,CD,BC,BC,21,0,00,11,0,12,1 
,0,0,3E,2,C0,98,BC,CD,8F,8C,C3,0,4, 
53,41,42,4F,54,31,20,20,2E,42,49,4E 
,53,41,42,4F,54,32,20,20,2E,42,49,4 
E
90 DATA 53,41,42,4F,54,33,20,20,2E, 
42,49,4E

H
10 ' Cargador copia SABOTEUR II dis 
co.
20 ' Pedro M. Cuenca.
30 MODE 1
40 FOR x=49D00 TO 49D6E:READ at:P0K 
E XjVALrr+alhNEXT
50 LOCATE 5,10:PRINT "Energia intin 
itä ? ";:G0SU8 160
60 IF at='S' THEN POKE 49D3A,0
70 LOCATE 5,15:PRINT "Tieapo infini
to ? ";:GOSUB 160
80 IF at='S' THEN POKE 49D3F,0
90 LOCATE 5,20:PRINT “Monitor color

? ";:60SUB 160
100 IF at='S' THEN POKE 49D44,2 ELS 
E POKE 49044,3
110 BORDER 0
120 INK l,6:INK 2,ilA:INK 3,0
130 CALL 49D00
140 DATA 6,C,21,48,90,11,0,CO,CO,77 
,BC,EB,CD,83,BC,CD,7A,BC,CD,0,4,6,C 
,21,57,9D,ll,0,C0,CD,77,BC,E8,CD,83 
,BC,CD,7A,BC,6,C,21,63,9D,ll,0,C0,C 
D,77,8C,E8,CD,83,8C,CD,7A,BC
150 DATA 3E,35,32,E,96,3E,35,32,FA, 
33,3E,2,32,40,9C,C3,0,4,53,41,42,4F 
,54,31,20,20,2E,42,49,4E,53,41,42,4 
F,54,32,20,20,2E,42,49,4E,53,41,42, 
4F,54,33,20,20,2E,42,49,4E

160 at=":WHILE at="»at=UPPERt(INK
EYt):«END
170 PRINT at;:RETURN

SCOOBY
El simpätico perro de los dibu- 

jos animados, en nuestras panta- 
llas. Este juego pertenece a los 
del tercer punto.

10 ' SCOOBY 000 cinta—>disco
20 ' Pedro M. Cuenca.
30 ITAPE.IN:IDISC.OUT
40 OPENOUT *d":MEM0RY 45DB
50 MODE 2:L0CATE 7,12:PRINT CHRt(7)
"Inserta cinta original y disco con 
al «enos 44K y puisa una tecla.';:

CALL 4BB18
60 LOAD'elite
70 FOR x=45EA TO 45F1:READ at:P0KE 
x,VALC4'*at):NEXI
80 DATA e,7,cd,ce,bc,0,0,0
90 SAVE'elite',b,45DC,41C78,45DC
100 L0AD'scooby",416CA
110 MEMORY 30000
120 SAVE'se ooby',b,416CA,48832,466E 
8
130 CALL 466E8

SDT
A ver si podéis desvelar el sé­

créta de la tumba. Cargad el jue- 
go par la cara B.

10 ' S.D.T. cinta—>disco
20 ’ Pedro M. Cuenca.
30 FOR x=41000 TO 41024:READ at:P0K
E x.VALCi^alhNEXT
40 ITAPE.IN:IDISC.OUT
50 MODE 2
60 LOCATE 7,8:PRINT "Inserta cinta 
original y disco con ai «enos 64K y
puisa una tecla."

70 CALL 4B818:CALL 41000
80 SAVE "sdt.bin',b,42300,4357
90 OPENOUT "d":MEMORY 4FFF
100 RESTORE 180
110 FOR x=l TO 7
120 READ at,long
130 LOAD at,41000
140 SAVE at,b,41000,long
150 NEXT
160 CALL 0
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170 DATA 21,O,23,11,57,3,3E,BC,E5,D 
5,CD,Al,BC,Dl,El,6,A,E,79,7E,A3,77, 
23,IB,10,F9,AE,77,23,1B,47,7A,B3,78 
,20,F6,C9
1B0 DATA sdt.0,3776,sdt.1,1360,sdt.
2,6400,sdt.3,16384,sdt.4,19648,sdt.
5,11984,sdt.6,1216

10 ' Cargador copia disco de S.D.T.
20 1 Pedro M. Cuenca.
30 MEMORY 42000
40 LOAD"sdt.bin",42300
50 CALL 42300

El centinela todo lo vigila. 3P0- 
drâs despistarle y destruirle? El 
cargador seguro que te ayuda.

10 REM SENTINEL - v.2/87 G.Cra 
Mond
20 SYMBOL AFTER 237:SYMB0L 239,150, 
215,213,245,181,183,150,0:SYMB0L 24 
0,138,138,170,170,170,250,82,0:SYMB 
0L 241,206,238,168,172,200,174,174, 
OiSYMBOL 242,74,170,170,142,170,170 
,74,OiSYMBOL 243,76,174,170,170,236 
,170,170,0
30 SYMBOL 244,78,174,136,76,40,174, 
78,OiSYMBOL 245,0,1,0,0,0,0,0,OiSYM 
BOL 246,228,234,74,74,78,74,74,0:SY 
M80L 247,196,234,170,170,174,234,20 
2,OiSYMBOL 248,128,64,64,128,128,0, 
128,OiSYMBOL 249,160,161,224,192,22 
4,160,160,0
40 SYMBOL 250,68,170,170,168,170,17 
0,68,OiSYMBOL 251,200,232,168,200,1 
68,238,206,OiSYMBOL 252,128,64,0,19 
2,64,64,128,OiSYMBOL 253,164,181,18 
1,189,173,173,164,OiSYMBOL 254,76,1 
74, 170,170,234,174,172,OiSYMBOL 255 
,132,138,138,138,138,234,228,0
50 SYMBOL 238,14,14,4,4,4,4,4,OiSYM 
BOL 237,64,160,160,160,160,160,64,0
60 ' SENTINEL cinta—>disco
70 1 Pedro M. Cuenca.
80 FOR x=4A200 TO 4A292iREAD aliPOK 
E x,VAL("4'tal):NEXT
90 ITAPE.INilDISC.OUT
100 MODE 2:L0CATE 7,12:PRINT "Inser 
ta cinta original y disco con al «e

nos 43K y puisa una tecla.
110 CALL IBB18
120 80RDER OiMODE 1
130 LOCATE 17,2:PEN liPRINT’SENTINE 
L'iLOCATE 17,3:PRINT*- - - - - - - - '
140 WIND0WI1,15,27,10,10:WIND0W#2,1 
5,27,13,13
150 MEMORY 43EFF
160 LOAD"sentinell
170 POKE 43F70,4C3:P0KE 43F71,0:P0K 
E 43F72.4A2
180 CALL 43F00
190 END
200 a$=":WHlLE al=":al=UPPERt(INK 
EYDiWENO
210 PRINT al;:RETURN
220 DATA F5,3A,3F,A2,3C,32,3F,A2,FE 
,36,28,6,F1,32,46,A1,14,E9,E5,D5,C5 
,21,D,A2,ll,70,3F,l,5,0,ED,80,21,3A 
,l,ll,3B,l,l,10,0,ED,B0,3E,BA,32,78 
,38,3E,88,32,79,38,3E,5F,32,7A,3B,C 
1,D1,E1,18,CD,O,6,C,21,7B,A2,11,O
230 DATA C0,CD,8C,8C,21,0,9,ll,CA,5 
7,l,0,0,3E,2,CD,98,BC,CD,8F,BC,6,C, 
21,87,A2,ll,0,C0,CD,8C,BC,21,0,C0,l 
l,0,40,l,0,0,3E,2,CD,98,BC,CD,8F,BC 
,C3,0,60,53,45,4E,54,49,4E,45,4C,2E 
,42,49,4E,53,45,4E,54,49,4E,45,4C,2 
E,53,43,4E

10 ' Cargador copia SENTINEL disco
20 1 Pedro M. Cuenca
30 OPENOUT 'd":MEMORY 48FF
40 MODE 0:BORDER 0
50 FOR x=0 TO 15:READ al:INK x,VAL( 
"4"tal)iNEXT
60 LOAD "sentinel.scn",4C000
70 LOAD 'sentinel.bin',1900
80 MODE 2
90 LOCATE 5,5:PRINT "Buieres que el 
SENTINEL no te quite energia ? ’;:

60SUB 150:IF al="S" THEN POKE 42F65

100 LOCATE 5,8:PRINT "Buieres que e 
1 crear objetos no gaste energia ?
■;:GOSUB 150:IF al="S" THEN POKE 13 
91C,0:P0KE 1391F,13F
110 LOCATE 5,11:PRINT "Buieres aune 
ntar el taxiao de energia posible ( 
valor por defecto=63) ? “;:GOSUB 15 
0:1F alO'S" THEN GOTO 140
120 LOCATE 10,14:INPUT "Maxiso de e 
nergia (64-171) "plia-VAKaDilF a 
<64 OR a>171 THEN a=63
130 POKE «923, a

140 CALL i6000
150 al="îWHILE at=":al=UPPER$(INK 
EYt):WEND:IF alO'S" AND alO'N" TH 
EN 150
160 PRINT al;:RETURN
170 DATA 0,la,b,14,1,9,15,13,0,a,3,
8,12,6,b,7

SGRIZAM
Un espadachin del futuro en 

piena batalla. Digna ésta de un 
guerrero como tû.

10 ' PROGRAMA SALVADOR DEL SGRIZAN
20 ' Miguel A. Morillo ♦ AMSTRAD PE 
RSONAL »
30 MODE 2:ITAPE.IN:!DISC.0UT:L0CATE 
7,12:PRINT CHRK7)" Inserta cinta

original y disco con al »enos 58K y 
puisa una tecla.":CALL 48818

40 0PEN0UT"D":MEMORY 41FFF:CL0SE0UT 
i LO AD"! CODE ",1(2000
50 POKE 42063,HO:POKE 42064,40:MOD 
E 0:BORDER OiINK 0,0:
60 RESTORE 70:FOR M=4A000 TO 4A069: 
READ A$:POKE M,VAL('4'tA$):NEXT:CAL 
L 4A0O0
70 DATA 21,19,A0,11,40,0,1,60,0,ED, 
80,21,0,20,11,8C,2,1,0,2,ED,80,C3,8 
C,2,6,B,21,7B,0,ll,0,A0,CD,8C,BC,21 
,0,C0,ll,0,40,l,8A,BA,3E,2,CD,98,BC 
,CD,8F,BC,6,B,21,86,0,11,0,AO,CD,BC 
,8C,21,C8,3,11,83,A2,1,8A,BA,3E,2,C 
D,9B,BC,CD,8F,BC,C3,0,0
80 DATA 53,47,52,49,5A,41,40,2E,53, 
43,52,53,47,52,49,5A,41,4D,2E,50,52 
37

H
10 ' PROGRAMA PARA CARGAR EL SGRIZA 
N
20 ' Miguel A. Morilo t AMSTRAD PER 
SONAL »
30 OPENOUT'D":MEMORY 43C7:CL0SE0UT: 
ID1SC:FOR M=O TO 15:READ A:INK M,A: 
NEXT:BORDER 0
40 MODE OiLOCATE 6,li:PEN 2:PRINT " 

SGRIZAN "
50 DATA 0,13,26,12,24,16,18,10,20,1 
0,2,11,4,8,3,6
60 LOAD"SGRIZAM.SCR“,4C000:LOAD“SGR 
IZAM.PRG'iCALL 494A4
70 CALL 4918C
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aas
SHORT CIRCUIT
jjEI numero 5 estä vivo!! Ése 

eres tu y deberds procurar seguir 
estândolo.

10 ' PROGRAMA SALVADOR DEL SHORT-CI
rouit
20 ' Miguel A. Morille * AMSTRAD PE 
RSONAL »
30 FOR M=lA000 TO IAOA2:READ A$:P0K 
E M.VALCVMDîNEXT
31 MODE 2:L0CATE 7,12:PRINT CHRK7) 
' Inserta cinta original y disco co 
n al aenos 39K y puisa tecla *;:CAL 
L MB 18
40 ITAPE.IN:!D1SC.OUT:OPENOUT“D":ME 
MORY 439AE:CL0SE0UT
50 LOAD"!",139AF:CALL MAGAiLOAD"!’ 
,44000
60 CALL 4A000
70 DATA 21,0,A0,11,0,20,1,0,20,ED,B 
0,21,80,A0,11,40,0,1,0,2,ED,B0,F3,2 
1,0,40,1,0,2,3E,88,CD,72,A0,21,46,4 
0,1,0,2,3E,A0,CD,72,A0,21,0,40,11,0 
,88,1,0,2,ED,80,DO,21,O,BF,11,4F,0, 
CD,67,88,DD,21,0,CO,11,0,40,CD,67,B 
B,21,0,20,11,0,CO,1,0,20,ED,80,DD,2 
1.0,1,11
80 DATA 10,99,CD,67,BB,21,0,CO,11,0 
,A0,l,0,20,ED,80,C3,40,0,C3,0,0,ED, 
4F,E0,5F,AE,77,0,23,B,78,Bl,20,F5,C 
9,6,C,21,5F,0,11,0,CO,CD,8C,BC,21,0 
,l,ll,10,99,l,BA,BA,3E,2,CD,98,BC,C 
D,8F,8C,C3,0,0,53,48,4F,52

10 ' PROGRAMA CARGADOR DEL SHORT-CI
RCUIT
20 ' Miguel A. Morille » AMSTRAD SE
MANAL »
30 MODE 0:BORDER 0:RESTORE 60:FOR X
=0 TO 15:READ A:INK X,A:NEXT
40 RESTORE 70: FOR M^AOOO TO 4A022:
READ A$:POKE N^ALri'tADiNEXT
50 CALL 4A000
60 DATA 0,1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11,1
2,13,14,15
70 DATA 6,C,21,17,A0,li,0,A0,CD,77, 
BC,2l,0,l,CD,83,8C,CD,7A,BC,C3,A,2, 
53,48,4F,52,43,49,52,43,2E,50,52,47

SPIRITS
Ayuda al pobre mago a encon- 

trar sus atributos mâgicos. Con el 
comentario hecho en el numéro 89 
de AMSTRAD Semanal lo lograrâs.

10 ' SPIRITS cinta===>disco
20 ' Pedro M. Cuenca.
30 FOR x^COO T0 4C71:READ at:P0KE 
x.VALCV+athNEXT
40 ITAPE.IN:IDISC.OUT
50 MODE 2:L0CATE 7,12:PRINT "Insert 
a cinta original y disco con al aen 
os 66K y puisa una tecla."j:CALL M 
818
60 MODE 0:BORDER O:FOR a=0 TO 15:RE
AD y:INK a,y:NEXT
70 ON ERROR GOTO 90
80 MERGE "!
90 CALL 4C00
100 CALL 6000:MEM0RY 4679:L0A0'!tpl 
oad
110 CLS:FOR x=0 TO 15:READ a:INK x, 
a:NEXT
120 POKE 4125E,428:POKE 4125F,4C
130 CALL 41248
140 END
150 DATA 3E,16,11,EA,25,21,70,17,CD 
,Al,8C,6,4,21,6E,C,ll,0,C0,CD,8C,BC 
,21,70,17,ll,EA,25,l,0,0,3E,2,CD,98 
,8C,CD,8F,8C,C9,6,7,21,60,C,ll,0,C0
,CD,8C,BC,21,0,CO,11,0,40,1
160 DATA 0,0,3E,2,CD,98,BC,CD,8F,BC 
,6,7,21,67,C,11,89,13,CD,8C,BC,21,8 
9,13,ll,7B,92,l,0,0,3E,2,CD,98,8C,C 
D,8F,BC,53,50,49,52,49,54,31,53,50, 
49,52,49,54,32,54,4F,50,4F
170 DATA 0,1,5,2,11,14,23,20,13,10, 
26,0,3,6,0,0
180 DATA 0,2,9,10,3,3,16,13,15,1,18 
,20,6,13,24,26

10 ' Cargador copia SPIRITS disco
20 ’ Pedro M. Cuenca.
30 DATA 0,1,5,2,11,14,23,20,13,10,2 
6,0,3,6,0,0
40 DATA 6,C,21,48,A6,11,0,20,CD,77, 
BC,21,0,20,CD,83,BC,CD,7A,BC,C9,21, 
0,20,ll,0,C0,l,0,40,ED,B0,6,C,21,54 
,A6,11,89,13,CD,77,BC,EB,CD,83,BC,C 
D,7A,8C,C3,8E,7B,53,50,49,52,49,54, 
31,20,2E,42,49,4E,53,50,49,52,49,54 
,32,20,2E,42,49,4E
50 DATA 0,2,9,10,3,3,16,13,15,1,18,

20,6,13,24,26
60 GOSUB 130
70 OPENOUT ‘D’:MEMORY 4999:LOAD "!T 
0P0
80 FOR X=4A613 TO 4A65F:READ A*:P0K
E X.VALCVWHNEXT
90 CALL 6000
100 GOSUB 130
110 CALL 4A613:CALL 4A628
120 END
130 MODE 0:80RDER O:FOR a=0 TO 15:R
EAD y:INK a,y:NEXT a
140 RETURN

_ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ /
SURVIVOR
Alien, eres el portador de los 

10 ûltimos huevos de tu especie. 
Haz todo lo posible para que se 
erien y tu especie no desaparezea.

10 ' SURVIVOR cinta—>disco
20 ' Pedro M. Cuenca.
30 FOR a=0 T0 15:READ y:INK a,y:NEX 
T a
40 DATA 0,1,5,2,11,14,23,20,13,10,2 
6,0,3,6,0,0
50 FOR x=4A500 T0 4A5C4:READ at:P0K
E x^ALri'taDîNEXT
60 MODE 2:L0CATE 7,12:PRINT “Insert 
a cinta original y disco con al aen 
os 70K y puisa una tecla."
70 CALL 48818
80 ITAPE.IN:IDISC.OUT
90 MODE 0:BORDER 0
100 CALL IA500
110 END
120 DATA 3E,FF,CD,68,BC,6,0,11,70,1 
7,CD,77,BC,CO,7A,BC,3E,I6,11,EA,25, 
21,70,17,CD,Al,BC,6,C,21,9B,A5,ll,0 
,C0,CD,8C,8C,21,70,17,ll,EA,25,l,0, 
0,3E,2,CD,98,BC,CD,8F,BC,CD,70,17,6 
,6,21,A7,A5,11,FC,8,CD,77,BC,21
130 DATA FC,8,CD,83,BC,CD,7A,BC,21, 
5D,A5,22,6,9,21,7C,A5,22,18,9,C3,FC 
,8,6,C,21,AD,A5,ll,0,C0,CD,8C,BC,21 
,0,40,ll,74,40,l,0,0,3E,2,CD,98,8C, 
CD,8F,BC,C3,0,40,6,C,21,B9
140 DATA A5,ll,0,C0,CD,8C,8C,21,40, 
A,ll,0,9A,l,0,0,3E,2,CD,98,BC,CD,8F 
,BC,C3,40,A,54,4F,50,4F,20,20,20,20 
,2E,42,49,4E,54,50,4C,4F,41,44,53,5 
5,52,56,49,56,4F,52,2E,53,43,52,53, 
55,52,56,49,56,4F,52,2E,50,52,47
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C/. Duque de Sesto, 50. 28009 Madrid
Tel. (91) 274 75 02 - 409 61 36 

Metro O’Donnell o Goya

SOFTWARE:
TODOS LOS PROGRAMAS HASTA EL 30 
DE DICIEMBRE 20% DE DESCUENTOS, 
TENEMOS TODAS LAS NOVEDADES 
POR LA COMPRA DE 3 PROGRAMAS, 
UNA CALCULADORA EXTRAPLANA 
COMPLETAMENTE GRATIS

—

COMPATIBLE PC-IBM 640 K 
2 BOCAS 360 K TURBO 
MONITOR FÖSFORO VERDE 
148.900 PTS. (incl. IVA)

—

COMPATIBLE PC-IBM 512 K
1 BOCA 360 K
MONITOR FÖSFORO VERDE
116.900 PTS. (incl. IVA)

IMPRESORAS 20% DESCUENTO SOBRE P.V.P.
CASSETTE ESPECIAL ORDENADOR 
3.995 PTS.

SERVICIO TÉCNICO REPARACIÖN 
TARIFA FIJA: 3.600 PTS.
(incl. provincias sin gastos envio)

COMPATIBLE PC-IBM 640 K
2 BOCAS 360 K
MONITOR FÖSFORO VERDE
137.900 PTS. (incl. IVA)

SOLICITA GRATIS NUESTRO CATÂLOGO A 
TODO COLOR Y LISTAS DE PRECIOS, DE 
NUESTROS PRODUCTOS

DISCOS DE 3" CON CAJA DE PLÀSTICO
PARA 1 UNIDAD 645 PTS.
PARA 10 UNIDADES 595 PTS.
PARA 20 UNIDADES 520 PTS.
PARA MÀS DE 20 UNIDADES CONSULTAR.
DISKETTE 5 1/4" DC/DD 195 PTS.
LÂPIZ ÖPTICO SPECTR. 2.890 PTS.

LÀPIZ ÔPTICO AMSTRAD 2.890 PTS.
CINTA C-15 ESPECIAL DESDE 69 PTS.
MICRODRIVE 495 PTS.
ARCHIVADOR DISCO 3" 2.600 PTS.
RALENTIZADOR DE JUEGOS 995 PTS.
SOPORTE DE IMPRESORA 1.450 PTS.
ARCHIVADOR DE DISCO 50 UNI. CON LLAVE 2.950 PTS.

FILTRO DE PANTALLA 12" 3.200 PTS.
FILTRO DE PANTALLA 14" 3.600 PTS.
GAFAS MONITOR POLARIZADAS 5.900 
PTS.
CABLE IMPRESORA 2.900 PTS.
MODULADOR TV 8.900 PTS.

jjPRECIOS EXCEPCIONALES PARA TU AMSTRAD!!

jjOFERTAS JOYSTICKS!!

PTAS.
QUICK SHOT I ............... 995
QUICK SHOT II ............. 1.195
QUICK SHOT II TURBO . 2.595
QUICK SHOT IX ........... 1.995
KONIX (microswitch) . . 2.595
INTERFACE SPECTRUM . 995

AMPLIACIÖN DE MEMORIA DK'TRONICS .................... 5.900
KIT LIMPIADOR DE 3” INCLUYE DISCO ...................... 1.550
KIT LIMPIADOR DE 5 1/4” INCLUYE DISCO ............... 1.650
ETIQUETAS PAPEL CONTINUO 1OO UNID........................ 150
CINTA IMPRESORA GEMINI 10X-160 ............................. 225
CINTA IMPRESORA NL 10................................................... 1.140
CINTA IMPRESORA ADMATE .......................................... 1.200
CINTA IMPRESORA DMP 2000 ........................................ 1.300
CARPETAS ARCHIVADORAS LISTADOS .......................... 475
FUNDA IMPRESORA ......................................................... 950
DISKETTES MARCA MICRO - DISK 1 UNIDAD 195 PTS.
POR LA COMPRA DE 12 UNIDADES REGALO DE ARCHIVADOR.

PEDIDOS CONTRA REEMBOLSO SIN GASTOS DE ENVIO
(SI ES INFERIOR A 1.200 PTS., SE CARGARÄN 150 PTS.) 
LLAMA POR TELÉFONO. ADELANTAS TRES DIAS TU PEDIDO
TELE. (91) 274 75 02 / (9I) 409 61 36 (DURANTE LAS 24 HORAS)

TIENDAS Y DISTRIBUIDORES, PIDÄN LISTA DE PRECIOS AL MAYOR.
C/. GALATEA, 25. 28042 - MADRID. TELE. (91) 274 75 03

Re
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Especial disco
10 ' Cargador copia SURVIVOR disco
20 ' Pedro K. Cuenca.
30 OPENOUT 'd':MEMORY &A3F
40 MODE 0:BORDER 0
50 FOR a=0 T0 15:READ y:INK a,y:NEX 
T a
60 L0AD'topo.bin',6000
70 CALL 6000
80 LOAD'survivor.scr':CALL R4000
00 LOAD'survivor.prg*:CALL IA4Ô
100 DATA 0,1,5,2,11,14,23,20,13,10, 
26,0,3,6,0,0

TERRA COGNITA J
Un increible misterio se escon- 

de en ese planeta. Tu misién es 
descubrirle.

10 ' TERRA C06NITA cinta===>disco
20 ' Pedro N. Cuenca.
30 INK 0,26:INK 1,0:BORDER 0
40 1TAPE.IN:ÎDISC.OUT
50 MODE 2:L0CATE 7,12:PRINT“Inserta 
cinta original y disco con al «eno

s 57K y puisa una tecla.";:CALL IBB 
18
60 MEMORY 19999
70 ON ERROR 60T0 90
80 MERGE'
90 LOAD"!’^COOO
100 LOAD*",20000
110 S AVE ' t e r r a. sc r ', b, «000,44000
120 SAVE'terral.prg',b,20000,19000
130 LOAD'",20000
140 SAVE'terra2.prg",b,20000,19000 
150 CALL 0

H
10 ' Cargador copia T.C. disco
20 ’ Pedro M. Cuenca.
30 OPENOUT 'd’:MEMORY 999:INK 0,26: 
BORDER 0:INK 1,O:MODE 2:L0AD 'terra 
. sc r ', «000: L0AD " ter r a 1. pr g ', 1000: 
LOAD "terra2.prg*,20000
40 MODE lîLOCATE 5,1O:PR1NT "Energi 
a infinita ? ';:GOSUB 140
50 IF a»='S' THEN POKE UF86,0
60 LOCATE 5,15:PRINT "Inaunidad tôt 
al ? ";:GOSUB 140
70 1F a^'S' THEN POKE U8DA,201:G0 
TO 130
80 LOCATE 5,20:PRINT "Vidas infinit 
as ? ";:GOSUB 140

90 IF a$="S' THEN POKE kl9AE,0:60T0 
130

100 LOCATE 5,20:INPUT 'Nuaero de vi
das (1-9) ';nua$:nua=VAL(nual)
110 IF nua<l OR nua>9 THEN nua=2
120 POKE U3FD,nua
130 CALL 1004
140 al=":MHILE a$=":al=UPPER»(INK
EYIhWEND
150 PRINT aipRETURN

TRIAXOS
La pantalla de presentaciön 

queda maltrecha mientras cargo 
de cinta. Pero no hay problème. 
El juego pasa a disco perfecta- 
mente y, desde aqul, cargarlo.
10 REM PASO CINTA======>DISCO TRIAI
OS
20 REM DANIEL CALVO GONZALEZ
30 MODE 2:PRINT "REBOBINA LA CINTA 
ORIGINAL Y PULSA UNA TECLA':CALL AB 
818
40 MODE O:BORDER O:RESTORE:OPENOUT" 
d':MEMORY 1500:CL0SE0UT:F0R n=0 T0 
15:READ a:INK n,a:NEXT:FOR X=lA300 
T0 4A3F6:READ AkPOKE X,VAL('VrAI) 
:NEXT:ITAPE.IN:IDISC.OUT:CALL «300 
50 DATA 0,26,6,20,10,3,11,8,24,4,18 
,12,9,2,15,16
60 DATA 3E,FF,CD,6B,BC,06,03,21,8A, 
A3,11,00,30,CD,77,BC,21,20,4E,CD,83 
,8C,CD,7A,8C,21,D3,A3,06,09,ll,00,C 
0,CD,8C,BC,21,20,4E,li,80,00,3E,02, 
CD,98,BC,CD,8F,BC,06,08,21,BD,A3,11 
,00,C0,CD,77,BC,21,00,60,CD,83,BC,C 
D,7A,8C,06,09,21,DC,A3,ll,00,C0,C0, 
8C,BC
70 DATA 21,00,60,11,FF,3F,3E,02,CD, 
98,BC,CD,8F,8C,06,07,21,05,A3,11,00 
, C0,CD,77,BC,21,18,06,CD,83,BC,CD,7 
A,80,06,09,21,£5,A3,11,00,CO,CD,8C, 
BC,21,18,06,li,F8,8E,3E,02,CD,98,BC 
,CD,8F,80,06,07,21,00,A3,11,00,70,0 
D,77,BC,21,00,C0,CD,83,BC,CD,7A,BC 
80 DATA 06,09,21,EE,A3,11,00,00,CD, 
8C,BC,21,00,CO,11,FF,3F,3E,02,CD,98 
,BC,CD,8F,80,09,52,45,53,4E,45,57,4 
3,52,45,44,53,54,52,49,41,58,4F,53, 
50,49,43,54,55,52,45,54,52,49,41,31 
,2E,42,49,4E,54,52,49,41,32,2E,42,4 
9,4E,54,52,49,41,33,2E,42,49
90 DATA 4E,54,52,49,41,34,2E,42,49,

10 REM CARGADOR TRIAXOS PASADO DE D 
ISCO
20 REM DANIEL CALVO GONZALEZ
30 MODE O:BORDER 0:RESTORE:OPENOUT' 
d":MEMORY 1500:CLOSEOUT:FOR n=0 TO 
15:READ a:INK n,a:NEXT:LOAD'TRIAl": 
L0AD'TRIA2",«000:CALL 20000
40 MEMORY 20000:OPENOUT'd':MEMORY 1 
500:CLOSEOUT
50 L0AD'TRIA3':F0R n=0 TO 15:INK n, 
0:NEXT:L0AD'TRIA4':P0KE 23118,0:P0K 
E 23119,O:POKE 23120,O:CALL &5418:D 
ATA 0,26,6,20,10,3,11,8,24,4,18,12, 
9,2,15,16

WARLOCK
Cuando termine de cargar este 

juego, veremos un sintax error. 
No importa. Se salvarâ iguolmen- 
te en disco sin ningûn problème.

10 REM PROGRAMA PASO C/D DEL WARLOC 
K
20 REM DANIEL CALVO GONZALEZ
30 !TAPE.IN:IDISC.OUT:MEMORY «FFF
40 BORDER 0:F0R 1=0 TO 15:READ A:IN 
K X,A:NEIT:DATA 0,26,13,10,23,7,5,6 
,15,14,4,8,17,16,2,1
50 FOR 1=49000 TO «088: RE AD At:POK
E X,VAL('4'+A$):NEXT
60 MODE 2:PRINT 'REBOBINA LA CINTA 
HASTA EL PRINCIPlO'îWHILE INKEY$=" 
:WEND:MODE 0
70 LOAD "'TWAR.BIN', 47000
80 CALL «000
90 DATA 21,00,CO,11,00,40,3E,16,CD, 
Al,BC,06,09,21,6D,90,11,00,CO,CD,8C 
,BC,21,00,CO,11,00,40,3E,02,CD,98,B 
C,CD,8F,BC,21,00,01,ll,9C,88,3E,16, 
CD,Al,BC,06,09,21,76,90,11,00,CO,CD 
,8C,BC,21,00,01,ll,9C,8B,3E,02,CD,9 
8,BC,CD,8F,BC,21,00,CO,11
100 DATA EC,1F,3E,16,CD,A1,BC,6,OA, 
21,7F,90,ll,0,C0,CD,8C,BC,21,0,C0,l 
1,EC,1F,3E,2,CD,98,BC,CD,8F,BC,C9,5 
7,41,52,4C,4F,2E,53,43,52,57,41,52, 
4C,4F,2E,42,49,4E,57,41,52,4C,4F,31 
,2E,42,49,4E

H
10 REM CARGADOR DE DISCO DEL WARLOC 
K
20 REM DANIEL CALVO GONZALEZ
30 BORDER O:MODE O:FOR X=0 TO 15:RE
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AD A: INK X,A:NEXT:DATA 0,26,13,10,2 
3,7,5,6,15,14,4,8,17,16,2,1
40 FOR X^8D00 TO L8D66:READ A$:PÜK 
E X.VALrVWhNEXT
50 CALL 18D00
60 DATA 06,08,21,48,80,11,00,CO,CD, 
77,BC,21,00,CO,CD,83,BC,CD,7A,BC,06 
,09,21,54,8D,11,00,CO,CD,77,BC,21,0 
0,01,CD,83,BC,CD,7A,BC,06,0A,21,5D, 
8D,11,00,CO,CD,77,BC,21,00,CO,CD,83 
,BC,CD,7A,BC,21,00,CO,11,94,90,01,6 
C,lF,ED,B0,C3,00,01,C9
70 DATA 57,41,52,4C,4F,2E,53,43,52, 
57,41,52,4C,4F,2E,42,49,4E,57,41,52 
,4C,4F,31,2E,42,49,4E

! WEST BANK
El cargador de la copia en dis­

co de este juego posee vidas infi- 
nitas. Con ellas, ningün forajido 
se nos resistirâ.

10 ' PROGRAMA SALVADOR DEL «EST BAN 
K
20 ' Miguel A. Morillo ♦ AMSTRAD PE 
RSONAL »
30 MODE 2:!TAPE.IN:!DISC.0UT:L0CATE 

7,12îPRINT CHRK7)* Inserta cinta
original y disco con al aenos XXK y 
puisa una tecla.*:CALL iBB18

40 OPENOUT“D":MEMORY MFFFiCLOSEOUT 
: LOAD "OLOADl*, *2000
50 POKE 1(2061JC3:POKE «062,1(40: PO 
KE 1(2063,&0:MODE 0:80RDER O:RESTORE 
70:F0R X=O T0 15:READ A:INK X,A:NE

XT
60 RESTORE 80: FOR M4A000 TO IA06B: 
READ A»:POKE M^ALCVHWiNEXECAL 
L &A000
70 DATA 0,13,26,12,29,9,18,10,20,4, 
19,22,15,16,3,6
80 DATA 21,19,A0,11,40,0,1,60,0,ED, 
80,21,0,20,11,A8,2,1,0,2,ED,80,C3,A 
8,2,6, C, 21,78,0,11,0,AO,CD,8C,BC,21 
,0,C0,ll,0,40,l,BA,8A,3E,2,CD,98,8C 
,CD,8F,BC,6,C,21,87,0,ll,0,A0,CD,8C 
,BC,21,E8,3,11,8A,A2,1,8A,8A,3E,2,C 
D,98,BC,CD,8F,BC,C3,0,0,57,45,53,54

. 42.41.4E
90 DATA 4B,26,53,43,52,57,45,53,54,
42,41,4E,48,2E,50,52,47

H
10 ' PROGRAMA PARA CARGAR EL WEST-B 
ANK
20 ' Miguel A. Morilo » AMSTRAD PER 
SONAL »
30 OPENOUPD':MEMORY 1<3E7:CLOSEOUT: 
!DISC:FOR M=0 TO 15:READ A:INK M,A: 
NEXT:BORDER 0
40 MODE O:LOCATE 5,11:PEN 2:PRINT ' 
NEST BANK "

50 DATA 0,13,26,12,29,9,18,10,20,4, 
19,22,15,16,3,6
60 LOAD'WEST8ANK.SCR',LC000:LOAD'ME 
STBANK.PRG":
70 MODE 1:PRINT ' Quieres vidas inf 
initas (S/N) :";:aV":MHILE 3$=“": 
at=UPPER*(INKEY$):WEND:IF a^'S* TH 
EN POKE «2DD,0:CALL L918C
80 CALL &918C

iOLVIDE LOS 
TIEMPOS DE 

CARGA DE 
UNA CINTA!

Pâselos a disco.
Amstrad Personal ha creado 50 programas 
para 50 juegos que ademâs de pasarlos a 
discos, le ayudarân a terminarlos.
TODO ESTO POR SÖLO 999 PTS.
ESTOS PROGRAMAS SON VÂLIDOS SOLO 
PARA VERSIONES ORIGINALES.
(El plazo de envio de estos discos, sera de 30 dias). 

ENVIENOS SU CUPÔN DE PE- 
DIDO DE DISCOS “SERIE 
ORO” O PIDALO POR TELÉ- 
FONO (91) 734 65 00.



SUSCRIBASE A

AMSTRADUn regain PERSO 
NAL e intransferible 
para cada uno de 
nuestros suscripto- 
res: Un miniordena- 
dorcalculadora- 
reloj-alarma, gratis 
para usted.

Estas son las ventajas de ser suscriptor: 
- Reciba la revista comodamente en su casa. 
- Se ahorra 25 ptas. en cada ejemplar.
- Posea la seguridad de no perderse ningùn numéro.
- Y le regalamos un estupendo mini ordenador-calculadorareloj- 

alarma.

• Beneficiese de las ventajas de la tarjeta de cré- 
dito. Un numéro mâs gratis en su suscripciôn y la 
posibilidad de realizar el pago aplazado. (Oferta vâ- 
lida solo para Espana).

• Recorte y envie râpidamente el cupôn de suscripciôn encartado 
en el interior de la revista. (No necesita franqueo).

• SI LE RESULTA MÂS CÛMODO, LLÀ ME N O S POR TELEFONO 
AL (91) 734 65 00, LE ATENDEREMOS RÂPIDAMENTE.

,àws

SOLICITUD DE PEDIDOS: SOFTHER
C/. O’Donnell, 3 
MELILLA.

FORMA DE PAGO: CONTRA REEMBOLSO

| R
ef

. 17

^^ I J^ J— 
T^" P^t P’ I

ESTUDIO VARIABLE.-Sistema de SOFTHER con el que se adapta los contrôles 
al nivel que estudia el alumno desde conocimientos elementales a superiores.

• GEOGRAFiA ESPANOLA: IComunidades, provincias, capitales, sistemas 
orogrâficos, montes, picos, islas, rios, afluentes,
cabos, golfos, bahias y rias).
- AMSTRAD CPC DISCO 2.500 PTS.

• GEOGRAFiA DE EUROPA: (Paises, capitales, islas, afluentes, rios, sistemas 
orogrâficos, montes, picos, cabos, golfos y bahias). 
- AMSTRAD CPC DISCO 2.500 PTS.

• CUERPO HUMANO: (Sistema ôseo, muscular y ôrganos).
- AMSTRAD CPC DISCO 2.500 PTS.

• QUiMICA: (Elementos, simbolos, valencias, familias, sistema
periôdico y diagrama atômico de Bohr).
- AMSTRAD CPC DISCO 2.000 PTS.
- AMSTRAD CPC CASSETTE 1.500 PTS.
- SPECTRUM CASSETTE 1.500 PTS.

• CONJUGACION DE
VERBOS REGULARES: (Conjuga cualquier verbo)

- AMSTRAD CPC DISCO
- SPECTRUM CASSETTE
- SPECTRUM CASSETTE

1.500 PTS.
1.000 PTS.
1.000 PTS.

• COMBINATORIA: (Variaciones, permutaciones y combinaciones con y
sin repeticiôn).
- AMSTRAD CPC DISCO 1.500 PTS.
- AMSTRAD CPC CASSETTE 1.000 PTS.
- SPECTRUM CASSETTE 1.000 PTS.

• GEOGRAFiA I: (Comunidades, provincias y capitales).
- AMSTRAD CPC DISCO
- AMSTRAD CPC CASSETTE
- SPECTRUM CASSETTE

1.000 PTS.
850 PTS.
850 PTS.

• CARTOMANCIA: (Adivinaciôn del future por los naipes)
- AMSTRAD CPC DISCO 3.000 PTS.
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Previews
El CID 
Andanzas de un 
héroe 
castellano

Dru Soft

DroSoft îelf.: 246 38 02

Goto: 875 Disto: No hoy version

| Ref. 31 |

En el siglo XI de la era 
cristiana, una oscura fuerza 
déjà sobre la faz de la Tie- 
rra un pergamino portador 
de un conjuro infernal. Es­
ta escalofriante historia lle- 
gô a los oidos del Cid, el 
cual, como buen cristiano, 
se puso en camino para en- 
contrar el pergamino y ha- 
cerse custodio de él. Su pos- 
terior finalidad era la de de- 
positarlo en manos de sa- 
bios cristianos, y que éstos 
se encargarân de neutrali- 
zarlo. Para realizar tan im­
portante misiôn, el noble 
guerrero debia liberar pri­
mera a su amada, prisione- 
ra ésta de las fuerzas del 
mal. Una vez logrado esto, 
el espiritu de su esposa, Da­
na Jimena, se encarnaria en 
20 doncellas capaces de

Originalidad [VI [VI [V) M I I

Grâficos IV) EJ I I
Movimicnto [V) [V) [V) Q | |

Sonido EIE)EIE)Q
Dilicultad__________________ g| E) El □ □
Adiccion EJ [?] [ÿf [7| | |

otorgarle el brio necesario 
para recorrer su camino, a 
través de los muchos reinos 
en los que estaba dividida la 
peninsula en aquel enfon­
ces.

Otro punto que el Cid de­
bia tener en. cuenta era los 
objetos, imprescindibles pa­
ra la misiôn, que encontra- 
ria en su largo camino. Es­
tos eran:

Una lâmpara. Con ésta 
lograria introducirse en los 
dominios de un demonio.

Un saco de dinero. Con 
él podrâ comprar la Llave 
Mâgica, capaz de deshacer 
el hechizo que mantiene su- 
jeto el pergamino, impidien- 
do su robo.

Hasta aqui el relato de los 
hechos, y éste es el momen- 
to en el que daremos unos 
consejos para realizar tan 
noble misiôn. Lo primero 
que deberemos vigilar, fre- 
cuentemente, es el nivel de 
los marcadores de vitalidad 
y brio que poseemos. Si el 
primero disminuye al mini­
me el Cid morirâ, y en el se- 
gundo caso quedarâ desar- 
mado si golpea demasiado 
con la espada. La vitalidad 
se puede reponer tocando 
unas miticas âguilas y unas 
fuentes divines que hay en 
su camino. El brio con las ya 
mencionadas 20 doncellas.

High frontier 
La S.D.I. (Guerra 
de las galaxias), 
al ordenador

Attivision
Proein, S.A. îelf.: 276 22 08

Cinto: 880 Disto: 2.395

| Ref. 32 |

Parece ser que ûltima- 
mente, los programadores 
se basan para hacer sus jue­
gos en las noticias o hechos 
de candente actualidad. En 
esta oportunidad el juego

que comentamos, High 
Frontier, se basa en la tan 
cacareada iniciativa de de- 
fensa estratégica propugna- 
da por Ronald Reagan. En 
el desarrollo del juego, bien 
realizado por cierto, noso­
tros somos los encargados 
de manejar el sistema de 
defensa, por lo que nuestras 
decisiones pueden, o no, 
salvar a EE. UU. de un ata- 
que nuclear soviético. Serio 
trabajo el que nos toca.

La elaboraciôn del juego 
cuenta con unos buenos 
grâficos, los lôgicos en un 
juego de estrategia, y los 
colores son los apropiados. 
El movimiento se realiza por 
iconos, permitiéndonos ver 
la disposiciôn de satélites, 
misiles, mapas de diverses 
zonas terrestres, etc.

Originalidad El □ EJ El El
Grâficos El EJ El EJ □
Movimiento El El O LD □
Sonido EK30OO
Dificultad El El El El El
Adicciön EJ El El El El

Charly diams 
Bustador de 
fortuna

| Ref. 33 |

loritiels
Proein, 5. A. îelf.: 276 22 08

Gnfo: 995 Disto: 239
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Charly es un muchacho 
que no se conforma con una 
vida corriente. No quiere 
ser un simple «currito» con 
un sueldo de cuatro perras. 
Por eso se ha embarcado en 
la bûsqueda de los diaman- 
tes, de los que hablaba una 
antigua historia. Pero para 
conseguirlos, primera debe- 
râ recoger siete flores mila- 
grosas diseminadas por el 
mundo. Los lugares a visitar 
serân tan diferentes como el 
golfo de Bengale, el desier- 
to del Tenere, los Andes, 
etc. Mas no todo va a ser 
hacer turismo. También ten­
dra que luchar con los mu- 
chos peligros que encuentre 
a su paso.

Este es el tema, variado 
como se puede ver, de 
Charly Diams. Grâficamen- 
te es muy simple, esta hecho 
en modo cero, pero es sim- 
pâtico y los colores estän 
bien combinados. El movi- 
miento es aceptable.

Originalidad □ □[□□□
Grâficos EJ □ E] Q □
Movimiento □ EJ EJ □ □
Sonido EJ EJ EJ EJ □
Dificultad EJ EJ EJ EJ EJ
Adicciön EJ EJ EJ EJ □

muy bien escondida, y en- 
contrarla es un arduo tra- 
bajo. Este erä el caso del in­
trépide buscador del tesoro 
del rey Salomon, el cual tu- 
vo que mover montones de 
piedras y columnas para ir 
saltando de sala en sala, to- 
do ello con la finalidad de 
encontrar la Hâve que abria 
la habitaciön del tesoro. 
Mientras tanto, debia de- 
fenderse de los peligros alli 
escondidos y tocar unas mi- 
ticas criaturas capaces de

prolonger su vida para con- 
seguir su objetivo. El premio 
merecia la pena.

Tema éste, el de Salo- 
môn's Key, que evoca peli- 
grosas aventuras y que, sin 
embargo, no supone mâs 
que manejar el salto de pie- 
dra a piedra de un peque- 
no personaje, acciôn que no 
es el summum del entreteni- 
miento. Grâficamente es 
simple pero agradable, 
siendo el colorido utilizado 
bastante rico. El movimien- 
to es apropiado.

SOIAMON'S KEY
Consigue un miti-
(O tesoro

U. S. Gold
Erbe Tell.: 31418 04

Cinta: 875 Disco: No hay version

| Ref. 1 |
Generalmente, el dinero 

suele estar guardado bajo 
llave. No digamos si en vez 
de ser una môdica cantidad 
es un fabuloso tesoro. En es­
te caso la llave suele estar
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Previews

Guadauanal 
Ludn en el 
Pacifico Sur
Activision
Proein, S.A. ïelL: 276 22 08

(into: 880 Disco: 2.395

| Ref. 2 |

Hacia ya algûn tiempo 
que no veiamos un juego de 
estrategia. Parece ser que 
ahora vuelven a «resucitar» 
y, Guadalcanal, juego de 
Activision, es un prueba de 
ello. Con él nos veremos en- 
vueltos en la historica con- 
tienda, a los mandos de las 
tropas americanas. Estas, 
como es lôgico, estän for- 
madas por los cuerpos de 
tierra, mar y aire. En cada 
uno de estos elementos de- 
beremos hacer gala de 
nuestras dotes de estrate- 
gas, y derrotar a los nipo- 
nes. En las batallas estare- 
mos continuamente infor- 
mados del estado de nues­
tras fuerzas, de las del ene- 
migo, y también podremos 
recibir mensajes del servicio 
de inteligencia. Siempre, 
claro esta, que hallamos se- 
leccionado el icono corres- 
pondiente a estas acciones.

Guadalcanal esta elabo- 
rado grâficamente de ma- 
nera muy acertada, estan- 
do muy bien aprovechada 
la pantalla del juego, y uti- 
lizando una combinaciôn de 
colores apropiada. El movi- 
miento, si se puede hablar 
de movimiento en un juego 
de estrategia, es el adecua- 
do.

Originalidad [VI l/l |V| I I I I 

Grâficos
Movimiento [7) [V) VI A 

Sonido [VI VI I I A 

Dificultad g) gj E| V| g) 

Adicciön |£J EJ V] £J £]

The final
MATRIX
La guerra 
de los rehenes

Grondin

Erbe Tell.: 31418 04

(into: 875 Disco: No boy version

| Ref. 3 |

Estamos delante de un 
juego muy especial, que lie­
vä a su punto mas alto una

de las ûltimas modas del 
software de juegos: las 
perspectives extranas.

El escenario estä visto 
desde arriba, ligeramente 
girado hacia la derecha. El 
protagoniste se mueve sua- 
vemente por los distintos fa- 
ses del juego, con un efecto 
de tridimensionalidad muy 
logrado.

Otra idea interesante 
consiste en la entrada del 
personaje central en las 
pantallas. Uno se encuentra 
en la tipica sala de control 
de la no menos estereotipa- 
da nave espacial, frente al 
tablero de mandos de toda 
la vida. En el monitor de la 
nave aparece un fonda es- 
trellado, lleno de cuadrados 
azules sobre los que se 
muestra un punto de mira. 
Con el joystick o teclas del 
cursor nos desplazamos por 
el «espacio» y, cuando el 
punto de mira estä sobre 
uno de los cuadrados, pul- 
sando la barra espaciado- 
ra caemos en la pantalla en 
cuestiôn.

Los grâficos del juego es­
tän muy logrados, unos per- 
fectos 3D llenos de color. El 
sonido, sin alcanzar la No- 
vena de Beethoven, es sim- 
pâtico y cumple su principal 
funciôn: servir de fondo a la 
acciôn del juego y atraer 
con su canto de sirena al ju- 
gador.

La idea del juego, en su 
base, naves y espacio, no es 
muy original, pero su desa- 
rrollo, si. Como comenta- 
mos antes, se ha puesto un 
primoroso cuidado en la 
realizaciôn grâfica, y los 
personajes y escenarios da­
man la atenciôn, ademâs de 
por su estética, por la vida 
que la imaginaciôn del ar­
tiste ha insuflado en ellos. 
En cuanto a la adicciôn, el 
veredicto es: no apto para 
cardiacos.

Aqui van unos cuantos 
consejos utiles para los osa- 
dos que se lancen a la câr- 
cel del espacio de los «Cra- 
tons».

Al navegar entre las es- 
trellas, debes de hacer que 
un Matrix aparezea en la 
zona roja del centro de la 
pantalla, Pentavisiôn para 
que Nimrod pueda aterri- 
zar en ese Matrix. Una vez 
centrado el Matrix en la 
pantalla puisa el botôn de

disparo para que Nimrod 
aterrice alli automâticamen- 
te.

Cada Matrix tiene un 
nombre y un poder defen- 
sivo que dépende del nume­
ro de veces que Nimrod vi­
site ese Matrix en particular. 
Evidentemente, Nimrod de- 
be intenter visitar cada Ma­
trix solo una vez. Si no, co- 
rre el riesgo de quedar vo- 
latilizado muy râpidamente. 
La consola de la nave tam­
bién informa a Nimrod 
cuântos rehenes lleva resca- 
tados y cuânto tiempo le 
queda.

Una vez que haya aterri- 
zado en un Matrix, Nimrod 
se encuentra con una senci- 
lla arma que le confiere un

poco de resistencia ante el 
enemigo. Pero hay otras ar­
mas esparcidas por el Ma­
trix que tendrâ que encon- 
trar. Por ejemplo, el Mega- 
bolt, que puede destruir los 
mâs grandes obstâculos. 
Normalmente, Nimrod va 
por el suelo, pero si encuen­
tra un Thrustpak podrâ vo- 
lar por el aire. El botôn de 
disparo se convierte enfon­
ces en el pulsador del mo- 
tor.

Originalidad I V| I /| I A I I I I 

Grâficos EnaEiiaiTi

Movimiento [y| VI [V| [V| | |

Sonido K) ^1 Tl □ □
Dificultad Tl Tl T □ । I
Adicciôn TITITIT)! ।
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TE OFRECE

«a®■■■■■■■■ !■■■■■■■

■■■■■■■■■■
i de palanca y rodamiento en acero 
alta resistencia.

3. Empunadura anatômica en forma de pistola.
4. Control ultrasensible de respuesta râpida.

■■■■■■■■■■ 5. Manejable tanto con la mono derecha 
como con la izquierda.

6. Cable mâs largo para mayor comodidad.
7. Garantie de dos anos en uso normal.

hemos lanzado cientos de juégos. Probândolos, se han destrozado decenas de joysticks.

Ninguno daba la talla... Hasta que llegô el

Un joystick patente y preciso que lo mismo te ayudarâ a contrôler un bôlido

que a abrirte camino ante las estrellas. Y siempre con la misma seguridad de funcionamiento.

Por eso ha elegido el ^^g

PARA QUE TE DE MUCHO JUEGO
ERBE SOFTWARE. C/. C/. VILADOMAT, 114 TELEF. (93) 253 55 60.



TRUCOS
Poli-Polyprint (PCW)
Por: Arturo Robsy

Contra robos
Anônimo

Si desean protéger sus 
programas Basic contra 

miradas indiscretas, y la opciôn 
«P» que el Basic ofrece les 
parece demasiado vulnérable, 
aqui va estos trucos que nos
envia un anônimo lector, y que 
puede hacer la vida imposible a 
mâs de uno de los piratas que 
surcan nuestros mares.

Poke 369,10: hace desaparecei 
el listado del programa, salvo la 
primera linea. Si desea volver a 
la situaciôn normal puede 
hacerlo con Poke 369,0.

Poke 370,0: hace desaparecer 
la primera linea convirtiéndola 
en una linea 0 invisible, pero 
que, por supuesto sigue siendo 
ejecutable.

Poke 46126,255 o Poke 
45966,255 o Poke 46046,255: 
inhiben completamente el Break, 
convirtiéndolo en invulnérable.

Poke 48622,201 : inhibe el 
Reset.

asi todos los usuarios del 
PCW tenemos una 

extraordinaria pasiön por los 
tratamientos de texto y los 
postprocesadores, como es el caso 
de Polyprint, distribuido por 
Ofites, por supuesto que sin el 
programa de instalaciön que en 
las instrucciones afirma llevar. El 
caso es que en Polyprint no se 
pueden mezclar varios tipos de 
letra en un mismo fichero y esto 
priva de un monton de recursos al 
jugar con nueve tipos (o con 25, 
si se dispone de los dos 
Polytipefaces que lo 
complementan).

Y, sin embargo, si es posible 
hacer un fichero donde se 
imprima en cualquier tipo de letra 
o en todos. Basta, al escribirlo 
con Polywor (el procesador que 
acompana a Polyprint), con poner

Descontrol
Por: Juan A. Marin Ramos

La funciôn de los caractères 
de control en los CPC suele 
permanecer en el mâs oscuro de 

los misterios. Para remediarlo en 
lo posible, nuestro lector Juan 
Antonio nos informa de las 
virtudes y extranos efectos del 
côdigo de control 22. No cabe 
duda de que podriamos 
describirlos con todo lujo de 
detalles, pero el programa es tan 
corto, y su resultado tan 
sorpredente, que preferimos 
cederle el placer al âvido 
«truquista». Nos lo agradecerâ.

antes del pârrafo que queremos 
con una letra u otra la senal 
♦Tnümero de letra. Por ejemplo: 
*T110 para el Bodoni Large, *T3 
para el Flash Bold y asi 
sucesivamente.

Queda un ültimo problema: el 
fichero con estos caractères debe 
de grabarse en la misma cara del 
disco donde estén los tipos que se 
van a usar. De lo contrario no se 
encuentran. O usar muy 
sabiamente la unidad M: Hay que 
copiar Polyprint a la unidad M: 
con PIP, llamar a Poly y luego 
informa de que lea en el disco A..

Los usuarios de PCWs estamos 
muy necesitados de trucos y de 
informaciôn sobre nuestras 
mâquinas, que son capaces de 
hacer mucho mâs de lo que se nos 
dice en los manuales.

10 REM utilizacion del codigo de co 
airoi 22
20 REM por Marin del Pozo
30 INK 1,13:INK 2,2b
40 MODE 0:PRINT CHRTL22)
50 TAG:PL0T 35,220,2:PRINT 'AMSTRAD 

PERSONAL";
80 TAGOFF: LOCATE 4,12:PRINT 'AMSTR
AD PERSONAL";
70 CALL 48313:CLS
PO LOCATE 5,12:PRINT "a e i o u"
30 LOCATE 5,12:PR1NT "
100 LOCATE 1,25:PRINT "1 et ras acent 
uadas*
110 GOTO 110

Sin pantalla
Por: Jordi Julian

Este listado hace que las teclas 
fO y fl activen o desactiven la 
pantalla, de forma que podremos 

contrôlât en todo momento la 
salida del programa, ocultando o 
visualizando sus mensajes.

44 POKE &8DD3,PtEK(O)
SO KEY l/poke 48303At9"+CHR$i13)
50 pQiT 0,p£EK(JBDD3)
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Inversion, 
inversion
Por: J. Torroglosa

No, no se trata de una rutina 
de dibujo de un submarino, 

ni de una batalla naval (con 
perdön), sino de «un programa 
para conseguir una copia exacta 
de cualquier cosa que haya en la 
parte superior de la pantalla», 
en boca del propio autor. Hay 
que anadir que la copia es 
inversa, es decir, hace lo que a 
veces se denomina «efecto 
espejo» en el mundo de los 
grâficos por ordenador.

El funcionamiento del 
programa no puede ser mâs 
simple: va leyendo por arriba y 
dibujando por abajo. Por si 
fuera poco, funciona igualmente 
bien en los très modos de 
pantalla. Tan solo hay que 
modificar «ad hoc» la linea 30.

10 REM el espejo inverso
20 REM
30 MODE 2
40 GOSUB 160
50 ON ERROR GOTO 230
60 x=l:y=ll:w=13:d=8-y:a=y
70 s=49152+2048»(y-l)+x+(w-l)*80-A» 
2048-1
80 FOR N=49152+2048*(Y-l)+X+(Y-l)*8 
0+0*2048-1 T0 49152 STEP -2048
90 R=R+1
100 S=S+2048
110 POKE S,PEEK(N)
120 NEXT
130 IF X>79 THEN X=1sW=W+1:Y=Y-1:D=
D+l:A=A-i:60T0 70
140 IF Y<1 THEN PRINT:END
150 X=X+l:60T0 70
160 REM «»»»PROGRAMA DEMOSTRACION»» 
*»
170 LOCATE 26,1:PRINT “PROGRAMA DEM 
OSTRACION"
180 PRINT
190 FOR N=32 T0 212
200 PRINT CHR»(N);CHR$(32);CHR$(32) 
;CHR$(32);
210 NEXT
220 RETURN
230 END

Llâmalo como quieras

Por: Rubén Garcia Codosero

Hola amigos de amstrad 
Personal, les envio varias 
llamadas al firmware que espero 

que sean de utilidad a los 
lectores.

CALL &BC44,25 produce una 
linea en la pantalla, pero si se 
repite varias veces con un 
programa como este, merece ver 
su efecto:

10 CALL &BC44,25.
20 goto 10.
CALL &BA77,77 raya los 

caractères.
CALL &BC4F,77 produce 

unos objetos, si repetimos varias 
veces este Call los objetos se 
alargan.

Por: José Antonio Morcillo

Fragores

Cedemos la palabra a nuestro 
amigo José Antonio:

«Mi truco consiste en simular 
en un pequeno programa el 
sonido de un helicbptero cuando 
vuela. Creo, modestia aparté, 
que esta imitado bastante 
aceptablemente. Espero que sea 
seleccionado.»

Bien, como se puede ver, la 
esperanza de José Antonio se ha 
visto realizada. Por nuestra 
parte, senalar que su modestia 
tai vez sea excesiva. Su imitaciön 
del helicbptero es magistral para 
las posibilidades sonoras de un 
Amstrad. Por eso, naturalmente, 
lo publicamos.

10 REM Sonido de helicoptero 
20 SPEED INK 50,50:B0RDER INT(RND«1 
5)
30 SOUND 5,4000,4000,14,0,0,10
40 SOUND 2,4000,4000,14,1,1,10
50 ON BREAK GOSUB 90
60 MODE OîCALL RBD19:F0R n=l T0 200 
:s=INT(RND«15)+l:L0CATE s,n:PRINT C 
HRI(226):NEXT
70 PEN 7:PRINT “VUELO"j:PEN 9:PRINT 
’ DE“;:PEN 3:PRINT ’ HELICOPTERO’

80 GOTO 80
90 CALL iBC02:M00E 2

CALL &BC44 borra la 
pantalla por la mitad.

CALL &BC48 aparece un 
objeto en pantalla. Si repetimos 
este Call el objeto desaparecerâ.

CALL &BC50 si lo repetimos 
varias veces los caractères que 
estén arriba de la pantalla 
desaparecerân, para luego 
aparecer por abajo y 
desaparecer.

CALL &BC56 al CALL 
&BC59 borra los caractères a 
trozos.

CALL &BD77 produce un 
hermoso cuelge.

CALL &BC77 produce un 
Press PLAY then any key.
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NINJA HAMSTER
éNo has visto ai Ninja Master en accion? . Acaba de 
regresar de una visita a su maestro, el venerable Yong. y 
ha encontrado a sus peores enemigos, "las ratas sinies- 
tras" y “el lagarto de la muerte". aterrorizando a su 
pueblo.

Ahora tienes la oportunidad de vengarte.
Commodore, Spectrum, Amstrad.

BALL BREAKER
Por primera vez un juego de rebote y destruccion en 3D. 
Mas de 30 pantallas. ladrillos animados de funciôn mul­
tiple. atacantes con inteligencia artificial. diferentes 
velocidades. miisica y efectos especiales, y ademàs. .
.Superdivertido e increible!

Spectrum.

CENTURIONS
Ace. Jakey y Max son los CENTURIONES. El doctor 
Terror intenta apoderarse del mundo. pero puedes 
impedirlo guiando a los Centuriones a través del espa- 
cio. el mar y el aire, para encontrar las seis partes de la 
llave original, antes de que sea tarde

Commodore. Spectrum.

ENLIGHTMENT
El druida vuelve a Belom después de 103 anos. Mas 
niveles. nuevos hechizos y una gran cantidad de peli­
gros y aventuras.
Pre nuo "Screen Star Award’ de Sinclair User y juego del 
mes en Computer Video Games.

Commodore. Spectrum, Amstrad.



REBEL

Trata de escapar del supervigilado complejo agro 
industrial. En este juego de acciôn total, las pantallas se 
despiazaran en las cuatro direcciones. dotandote de una 
grau inovtlidad y realismo.

Commodore, Spectrum.

SIDEWIZE

Sidevize. laulama y definiüva batalla. con increibles sis 
temas de armas portâtiles. una acciôn trépidante 
Elegido por "Sinclair User" como: "Your Sinclair Mega 
Game' puntuado con 10.

Commodore. Spectrum

ELCID
Acciôn sin tregua en la primera aventura grafica con sis 
tema de animaciôn tridimensionai. La busqueda del per 
gamino te va a llevar a través de multiples pantallas. a 
entreutarte con cientos de enemigos diferentes.

Spectrum. Amstrad, WCS.

RED L.E.D.
Cône el ano 2379. las inmensas réservas de la Tierra 
estän agotadas.
Debes encontrar el camino que conduce a los recuraos 
naturales, utilizando très robots de combate Z MX.

Commodore. Spectrum.

DRO SOFT, Francisco Remiro, 5 - 28028 MADRID Teléf. 246 38 02 k I Ref. 5



Este mes...

FREDDY HARDEST
Superhombre del espacio

Como podemos ver en anuncios y vallas publicitarias, el alcohol 
es mal companero si se debe conducir. Que se lo digan a Freddy 
Hardest, duro playboy espacial de vida disoluta, el cual colisiono 

con su cohete en un inhöspito planeta debido a su temeraria 
conducciôn. Salir de alli le costö bastante.

uando emergio de su nave, 
Cya despejado por el shock 

de la colision, lo primero 
que vio fue un sinnûmero 

de bichos verdes, unos parecidos a 
hormigoides gigantes, otros 
similares a unos seres que habia 
visto en una célébré pelicula 
(E. TJ, y unos terceros con forma 
de gnomos, pero en verde. 
Freddy, que era hombre de pocas 
palabras, hechô mano a su pistola 
laser y fue limpiando su camino. 
Lo que solo pudo quitarse de en 
medio, a base de patadas, fueron 
los robots vigias voladores. 
También debia ir saltando una 
sérié de crâteres volcânicos que 
habia sobre la superficie del 
planeta, ya que si caia dentro 
quedaria cocido. Por si esto fuera 
poco, en algunas ocasiones tuvo 
que realizar grandes saltos a 
isletas situadas en medio de 
énormes abismos para no caera en 
ellos. Después de conseguir vencer 
todas estas adversidades, llegô a 
un pinâculo elevado desde el que

Freddy consigue salir ileso del accidente.

sahan unas extranas esferas que, 
como râpidamente descubrio, eran 
huevos de hormigoides. Le 
atacaron a cientos. Freddy, sin 
deshacerse el tupé, se libro de

ellos y siguid hasta un lugar que 
estaba poblado por sankkers, 
especie de serpientes, habitantes 
de pozos de fétidas aguas. Con 
tan solo unas cuantas manchas de

Hardest luchando contra hormigoides y robots vigias. Nido de hormigoides. La bola es un huevo.

42 AMSTRAD Personal



¥5®rïP 
aïs»

B^F
El colorido 
utilizado en la 
base es un poco 
abigarrado.

Mrj rM ü! t .....- -

9Tîï»SW.i - - » - -' -

Los robots 
abundan en los 
corredores.

rw» r «ïMt

Hangares del 
planeta. Desde aqui 
huirâ Freddy.

La nave no 
puede 

despegar. La 
célula nuclear 

no esta 
cargada.

Freddy luchando con 
unis de los moradores 

de la base.

WH 'to'

sangre sobre su smoking espacial 
acabô la escaramuza. Anduvo un 
poco mâs y... jsopresa!, descubrio 
la entrada a una base subterrânea.

Mientras iba caminando por los 
corredores, no dejaba de pensar 
en un plan para robar una nave, y 
largarse de un planeta en el que 
no habia siquiera un pub donde 
tomarse una copa. Esto iba 
pensando, cuando descubrio que 
la base estaba llena de sondas 
espia, las cuales se desplazaban 
por el aire, siendo su contacto 
mortal. Para librarse de ellas 
utilizö punos y pies. También 
habia unos robots, poco 
amigables le parecieron a Freddy, 
que podian ser destruidos a 
golpes, como las sondas, o con un 
rayo laser. Pero los enemigos mâs 
desagradables que encontrô fueron 
los propios moradores de la base; 
eran una especie de mezcla entre 
humano y reptil, con los que ténia 
que luchar cuerpo a cuerpo para 
poderles vencer.

En medio de este relajado 
paseo, Freddy pudo observar que 
la nave se componia de très 
niveles y los hangares donde

guardaban las cuatro naves 
existentes. Éstos eran sus colores 
y codigos:
ROJA RO. VERDE VE.
AZUL AZ. BLANCA BL.

Para conseguir que las naves 
pudieran ser operativas y huir en 
ellas, Freddy debia realizar très 
operaciones: cargarlas de energia, 
conectar sistemas de hiperespacio 
y, por ultimo, introducir la clave 
de acceso del capitan de la nave 
elegida. Para realizar la primera 
tarea, nuestro playboy tuvo que 
localizar las baterias nucleares, 
marcadas con la letra N, situadas 
en algunos corredores de la nave, 
y llevarlas a los ascensores 
marcados con la misma letra. 
Posteriormente, debia accionar el 
sistema desde el terminal de 
control.

Una vez cargada una nave, 
aunque Freddy descubrio que 
podia cargar incluso las cuatro, 
solo debia utilizar cualquiera de 
las 16 terminales del ordenador 
central para averiguar los codigos 
de los capitanes de cada nave, 
ademâs de conectar los sistemas

de salto al hiperespacio. Después 
L realizar estas operaciones, 
podia dirigirse a los hangares y, 
saltando a través de una 
barandilla, introducirse en una 
nave cargada para dar la clave de 
acceso del capitân. Después de 
esto podria volver a casa tras 
haberse divertido un rato.

Si Freddy se ha divertido, 
nosotros lo hemos hecho, como 
poco, tanto como él. Este juego, 
mezcla de agitada acciön y 
entretendio acertijo, es una 
verdadera gozada. El nivel grâfico 
es alto, cuenta con buena 
definiciön y colorido, siendo 
ademâs gracioso. El movimiento 
es de velocidad adecuada y cuenta 
con buena dosis de naturalidad. 
Un buen ejemplo de ésta es 
cuando Freddy se agacha a 
disparar. Parece un tipico 
pistolero de pelicula del oeste.

Buen producto el desarrollado 
por Dinamic, y que es distribuido 
por Erbe. ■
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Este mes...
RENEGADE

La ley de la calle
La acciön y la violencia son los temas principales de este juego, 
en el que los reflejos y la rapidez de movimientos van a ser las 
piezas clave de nuestro éxito. Un buen lanzamiento de Erbe que 

puede hacernos pasar largas horas de entretenimiento.

Aquella noche, cuando Bill lle- 
go a la hamburgueseria donde 
trabajaba Nancy, su chica prefe- 
rida, Mac le ofrecio un sobre que 
un hombre moreno habia dejado 
para él. La nota le informaba de 
su secuestro, y de que solo séria 
puesta en libertad si abandonaba 
sus actividades de la zona sur de 
Nueva York.

Le habria gustado dirigirse al 
encuentro de sus oponentes acom- 
panado por sus chicos, pero ya no 
habia tiempo.

El sol hacia varias horas que

habia caido y en las miradas fur- 
tivas de los escasos paseantes de 
la noche solo quedaban retazos 
de miedo y de odio. Muchos eran 
los peligros que le aguardaban 
y muchos los hombres que ha- 
brian de morir antes de conse- 
guir su objetivo. Nosotros no va- 
mos a permitir la desigual lucha 
y para ayudar al héroe del mes, 
proponemos este cargador que 
ofrece vidas y tiempo infinito. No 
obstante, que nadie se engane, 
la cosa no va a ser fâcil, nada 
fâcil.

10 ' CARGADOR DE RENEGADE (CINTA)
20 ’ DANIEL CALVO
50 MEMORY 13FFF
60 LOAD"!renegade.5ds",i8000
70 CALL 18000
80 LOAD"ltape.bin',14000
00 POKE WFC7,255:P0KE k48C7,&l8:CA
LL 17BC0

LA BANDA
DEL METRO

Bill va a tener que vender 
cara su vida en una de las es- 
taciones de metro del Bronx. 
La lucha contra estos aficiona­
dos no présenta ninguna difi- 
cultad, basta con que nos diri- 
jamos hacia uno de los extre- 
mos del andén de forma que 
no puedan atacarnos por la es- 
palda.

Sobre todo, hemos de inten­
ter no quedar nunca entre dos, 
pues esto séria fatal para nues- 
tros huesos.

Deberemos procurar estar 
de espaldas a nuestro contrin- 
cante el mayor tiempo posible, 
ya que de este modo en vez de 
sacudir con los punos daremos 
eficaces patadas. Para éliminer 
cl jefe, podemos seguir lo mis­
mo estrategia, aunque inten- 
tando golpear siempre con la 
pierna. Si Billy se gira dando la 
cara es mejor huir hasta que 
vuelva a ponerse de espaldas.

LA BANDA
DE LAS MOTOS

En esta fase deberemos en- 
frentarnos a motoristas. Lo me­
jor es olvidarse del joystick y 
concentrarnos en la patada que 
debe ser muy précisa. El ûnico 
golpe efectivo es la patada en 
salto (cursor arriba y derecha o 
izquierda simultâneamente). Es 
muy posible que al principio 
cueste derribar a los motoristas 
pero, con un poco de prâctica, 
esta labor es muy sencilla. Cui- 
dado al eliminar a uno porque 
el siguiente volverâ a aparecer 
por el mismo sitio. Para pasar de 
fase habrâ que golpear a cinco 
de los macarras.
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RENEGHOE ÊÎW.’ IMAGINE Z TAITO

KENECAOE ::» IMAGINE Z TAITO
IP OS4000 ITIM AI 12000g 

0:44 5055 PRUStO

)

LOS PORTUARIOS
En la misma zona que la lu- 

cha anterior, el puerto, debe­
remos enfrentarnos ahora 
con una terrible banda de en- 
mascarados. Las normas bâ- 
sicas para salir airoso de es­
te encuentro son las mismas 
que en la primera fase, res- 
petândolas de forma mucho 
mâs estricta. Cuando ya no 
nos acosen demasiado por- 
que queden pocos, podremos 
ensayar a rematarlos en el 
suelo con un movimiento cir­
culer de joystick para inme- 
diatamente sacudir con ener­
gia.

El jefe es bastante peligro- 
so y no deberemos descui- 
darnos cuando se levante, 
pues su patada circuler es tre- 
mendamente râpida y mor­
tel.

LAS PANDILLERAS

LOS NAVAJEROS
En la antesala del hotel, 

donde vive el Gran Jefe, nos 
enfrentaremos con una pan- 
dilla de navajeros aqui un so­
lo golpe nos costarâ la vida. 
Pégate a la pared y no los de- 
jes ni respirar.

REXEGROE

IP 23745©

TR TTC

tS ÉI 33

Mucho ojo cl cruzornos con 
los rubios. Podemos recibir mâs 
de un doloroso latigozo. Pore 
éliminer el gordo, el jefe de lo 
banda, la mejor estrategia es 
huir y esquivar sus poderosas 
carreras que suelen acabar con 
su puno en nuestra cara. Si lo- 
gramos quedarnos de espaldas 
a él y a una distancia prudente, 
es el momento de detenernos y 
golpear con la pierna cuando 
venga en su furioso ataque. 
iOjol, hay que ser muy précisa. 
Los punetazos no sirven.

LOS CHICOS DEL BRONX
En esta, la ultima fase, deberemos enfrentarnos 

con auténticos profesionales de la navaia. Para 
complicar aùn mâs las cosas, el Gran Jere va ar- 
mado con una pistola que dispararâ casi constan- 
temente. Lo mejor es ir siempre a por él, si le ha-

cemos retroceder y nos encontramos muy cerca 
no dispararâ. Cuando llegemos a la pared, siem- 
pre a muy corta distancia, podemos golpearle has- 
ta tumbarle, después repetiremos la operaciön di- 
rigiéndonos a la pared opuesta. Si no quedase nin- 
gûn navajero podemos ensayar el lujo de rematar- 
le en el suelo cuando consigamos tirarlo una vez.
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SOLO PARA USUARIOS DE AMSTRAD CPC 464, 664 y 6128

UTILIZÄ TU T.V, CO1OR COMO 
MONITOR

M-l DE MHT 
MODULADOR DE T.V.

£iXj 1VX"X X £i * £aXvLVXX X £>■

• Conectar el ordenador a una T. V.

• Grabar en video el desarrollo en 
pantalla de cualquier programa.

• Insertar cabeceras o anotaciones en
en color (muy interesante para usuarios 
de monitor en fosforo verde).

general en cintas de video previamente 
grabadas.

MHT ingenieros

DISTRIBUIDO POR: LSB, S A. C/. SANCHEZ PACHECO, 78. 28002 MADRID. TEL. 413 92 68



SOLO PARA USUARIOS DE AMSTRAD CPC 464, 664 y 6128

;QUIERES CONVERTIR TU MONITOR 
COLOR EN T.V.?

C-8 DE MHT
CONVERTIDOR DE MONITOR EN T.V.

Tu monitor color Amstrad es 
una pantalla de excelente definiciôn. 
Incorpörale el convertidor C-8 
y podrâs disfrutar de una magnifica 
T.V. color, de fâcil y comodo manejo.

3 BANDAS._ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ ]

PRESINTONIADE8CANALES. ]

MHT ingenieros

DISTRIBUIDO POR: LSB, S A. C/. SANCHEZ PACHECO, 78. 28002 MADRID. TEL. 413 92 68



utilidades
Técnicas 

de mapeado 
Por: Javier Elices

Muchas y diversas son las técnicas de mapeado que se hän 
empleado, y se emplean, para conseguir que una pantalla de 
16.000 bytes ocupe solamente una fracciön de esa cantidad.

Vamos a tratar de describir algunas de esas técnicas por 
orden de utilizaciön y complejidad.

| R
ef

. 8

Una pantalla compléta en 
cualquiera de los CPC 
de Amstrad ocupa 
16.000 bytes. Como la 

memoria total disponible en estos 
ordenadores es de 48K y en 
muchos programas comerciales 
nos encontramos con cientos de 
pantallas, tiene que haber alguna 
manera de codificar pantallas en 
memoria de forma que ocupen 
muchisimo menos.

Una primera manera de ahorrar 
memoria consiste en compilât las 
pantallas, consiguiendo que su 
longitud disminuya hasta dos 
terceras partes, o incluso menos, 
si las pantallas no estän muy 
llenas. Este compilado se basa en 
analizar cada uno de los bytes de 
la pantalla y buscar repeticiones. 
Asi, si un byte se repite varias 
veces, no ocupa tanta memoria. 
El sistema da buenos resultados 
con pantallas de carga, pero no 
consigne reducir demasiado la 
ocupaciôn de memoria, por lo que 
no se emplea mâs que en algunos 
juegos con pocas pantallas (o una 
sola).

Pero si se quiere ahorrar mucha 
memoria, no hay mâs remedio 
que utilizar pantallas compuestas 
de grâficos pequenos. El sistema 
consiste en dividir la pantalla en 
muchos cuadrados pequenos 
iguales, en cada uno de los cuales 
hay un grâfico que se codifica en 
un solo byte. Por supuesto, se 
pierde mucho en riqueza y 
muchas estructuras se repiten por 
todas partes, pero se ocupa menos 
memoria.

El primer paso se dio utilizando

grâficos del tamano de un 
carâcter en modo uno, con lo que 
una pantalla de 40 x 25 ocupaba 
solamente 1.000 bytes, y se 
podian utilizar 256 grâficos 
diferentes para cada posiciôn. Si 
en lugar de utilizar una pantalla 
de 40 X 25 se utilizaba otra mâs 
pequena, como 32x20, la 
memoria ocupada era menor (640 
bytes). Si a esto anadimos el 
hecho de que las pantallas asi 
codificadas también se pueden 
compilât, nos encontramos con 
que una pantalla puede ocupar 
menos de 500 bytes. Esto permitiö 
a algunos juegos como el Manie 
Miner, Jet Set Willy y otros, 
alcanzar o superar las 20 
pantallas.

Si se utilizan grâficos 
mayores de un carâcter, como de 
2x2ode3x3 caractères, 
entonces la cantidad de memoria 
se vuelve a reducir. En una 
pantalla de 32 x 20, utilizando 
grâficos de 2x2 se ocupan 160 
bytes. Si utilizamos grâficos de 
3x3 en una pantalla de 30x21, 
la cantidad de memoria ocupada 
es de 70 bytes. De esta manera, la 
cifra de 100 pantallas ya no 
résulta ni mucho menos 
inalcanzable. También en este 
caso es posible compilât las 
pantallas, con lo que éstas ocupan 
menos.

Una variante consiste en 
utilizar grâficos de multiples 
tamanos, que se disponen en 
pantalla ya no ocupando 
posiciones fijas, sino unos a 
continuaciôn de los otros. En este 
caso los espacios se evitan
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mediante alguna codificaciôn 
especial que permita cambiar la 
posicion de impresiön.

Otra posibilidad es la de 
mapear cada objeto por separado, 
indicando sus coordenadas en 
pantalla y su côdigo (numero de 
grâfico que tiene dicho objeto). 
Los tamanos de los grâficos no 
tienen por qué ser iguales. Si se 
utilizan grâficos grandes, este 
sistema permite ahorrar mucha 
memoria en pantallas que no 
estén muy llenas.

Estos sistemas utilizan un 
byte por cada grâfico y por 
ello se pueden emplear 256 
grâficos diferentes. A cambio de 
perder en numéro, se puede 
hacer que ocupen 7 bytes (128 
grâficos), 6 bytes (64 grâficos), 
etc. y la memoria ocupada se 
reduce.

También se puede emplear un 
sistema mixto como el de crear

varias pantallas con cualquiera de 
los sistemas anteriores y después 
hacer un mapa compuesto de esas 
mismas pantallas repetidas muchas 
veces. Si se hacen 16 pantallas 
distintas, codificarlas luego en un 
mapa solo ocupa medio byte por 
cada pantalla, con lo que 1.000 
pantallas solo ocuparian 500 bytes 
(aparté de la codificaciôn de cada 
uno de los tipos de pantalla por 
separado).

Todo esto en el caso de los 
programas que se desarrollan por

Dominar las técnicas de 
mapeado, asi como 

conocer su necesidad, es 
la gran clave para 

realizar juegos 
profesionales

pantallas. Sin embargo, algunos 
juegos hacen scroll de la pantalla, 
de manera que nuestro personaje 
siempre ocupa una posicion 
central, y lo que se mueve es todo 
lo demâs. En este caso, el mapa 
entero es como una gran pantalla, 
de la que nuestro monitor solo 
représenta una ventana, que se 
desplaza sobre ella, y nos permite 
ver una pequena parte. La forma 
de codificaciôn es parecida a las 
anteriores, pero utilizando siempre 
grâficos cuadrados del mismo 
tamano. En el caso de que 
siguiéramos mapeando por 
pantallas, el scroll se 
realizaria mapeando en memoria 
algo mâs de lo que hay en 
pantalla y volcando esa parte 
cuando fuera necesario. Si no se 
utilizan grâficos del mismo 
tamano, habria que tener 
mapeadas en memoria porciones 
muy grandes, y la complejidad se 
multiplicaria.

iEn qué consiste exactamente 
eso de tener mapeado en memoria 
algo mâs de lo que hay en 
pantalla?

Bâsicamente, consiste en tener 
en memoria la codificaciôn de la 
pantalla y de un reborde a su 
alrededor, de forma que si hay 
que mover la pantalla compléta 
hacia abajo, la parte nueva que 
aparece por arriba estâ ya 
codificada en memoria, y se 
puede imprimir fâcilmente. Esto 
se emplea si el mapeado se 
realiza por pantallas y se 
desea emplear scroll. Si el 
mapeado no se realiza por 
pantallas, sino que se hace todo el

mapa de una sola vez, entonces 
esto no es necesario, ya que el 
mapa completo se haya codificado 
en memoria.

Existen muchos mâs sistemas, 
algunos de ellos mixtes, que dan 
muy buenos resultados. No existe 
un sistema définitive; dependiendo 
de como vayan a ser las pantallas, 
asi debe ser el sistema empleado. 
También influye mucho el numero 
de pantallas que un juego 
necesite. Se puede codificar una 
pantalla en medio byte o en 500, 
pero la riqueza de las pantallas 
dependerâ mucho de su numéro. 
En general, si se puede decir que 
cuanta mâs memoria ocupe una 
pantalla, mayor serâ su riqueza, 
siempre que se utilicen sistemas 
adecuados.

En el prôximo numéro 
analizaremos un sistema muy 
particular de mapeado mixto, 
junto con todas las rutinas en 
côdigo mâquina que lo hacen 
funcionar, comandos RSX para su 
manejo desde el Basic y un 
monitor de mapas que nos 
permitirâ crear nuestras propias 
pantallas. ■
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INFOBYTES

Sobre ruedas
La mesa de trabajo que nos 

présenta Master Computer, Plaza 
de Cristo Rey 3, 28040 Madrid, 
Tel. (91) 244 59 36, estâ hecha a 
la medida para los ordenadores 
Amstrad, manteniendo unas 
dimensiones generales minimas 
que podrân ser aprovechadas 
cuando se dispone en el hogar de 
escaso espacio.

Este pupitre cuenta con una 
bändejä retrâctil donde se aloja el 
teclado y una especie de cesta 
bajo la bändejä para depositar 
libros, discos, cassettes y listados 
a mano para su consulta. La mesa 
cuenta ademâs con ruedas, lo que 
supone una mayor comodidad a 
la hora de trasladarla. Su precio, 
desde 16.934 ptas.

Sobre el monitor podemos ver 
una prâctica percha para colgar 
listados —o las paginas de esta 
misma revista— y facilitar su 
lectura sin necesidad de mover la 
cabeza.

Y ademâs, si quieres disfrutar 
del sonido estéreo de tu Amstrad 
CPC, también podrâs encontrar 
en Master Computer, por 8.900 
ptas., el sintetizador con sus 
respectives altavoces, que deberâs 
conectarlo al port trasero de 
expansion del ordenador.

Ni un âtomo 
de polvo

Sabrâs de sobra que lo mejor es 
prévenir antes de curar, y si 
quieres olvidarte de problemas en 
tu ordenador Amstrad CPC 6128 
antes de llevarlo a reparar fuera 
de la garantîa, lo mejor es que lo 
mantengas alejado del polvo, 
cuando no lo utilizas, con esta 
prâctica cubierta de metacrilato 
ahumado y transparente que se 
ajusta perfectamente a la forma 
del ordenador.

Atando cabos 
sueltos

Si en tu trabajo dispones de dos 
ordenadores dotados de conexiön 
RS-232 C, como los Amstrad 
CPC o cualquier otro modelo de 
la gama PCW y CPC dotado del 
correspondiente interface, podrâs 
unirlos entre si para comunicarlos, 
intercambiando datos y ficheros, 
con este cable Full-Dtiplex de diez 
métros de largo.

Para facilitar el transvase de 
datos se entrega también con el 
cable un disco para el Amstrad 
PC 1512/1640 con programas de 
utilidades.

Base simplificada
Existen en el mercado distintos 

modelos de base para las

La cubierta la podrâs adquirir 
en Ram-Rom, Infantas 21, 28004 
Madrid, Tel. (91) 522 79 78, al 
precio de 2.330 ptas.

El cable con su respective disco 
lo podréis encontrar en Comercial 
Nuevos Ministerios de la calle 
Raimundo Fernândez Villaverde, 
Madrid (Tel. (91) 456 35 58) al 
precio de 6.500 ptas.

impresoras que se pueden conectar 
a tu ordenador Amstrad. Todas 
ellas pretenden reducir el espacio 
que ocupa la impresora en la
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Fuera 
de la corriente

El joystick modelo Stick que 
veis en la fotografia se sale de lo 
habituai en cuanto a lo conocido 
en mandos de juego, aunque 
estrictamente cumple la 
definiciön inglesa (joystick = palo 
para jugar). Como veis, 
estrictamente es eso, un palo o 
bastön. El botön de fuego se 
incluye en el extremo superior del 
Stick, y para la direcciön se 
recurre a un sistema basado en el 
mercurio, el cual por la gravedad 
une eléctricamente los contactes 
de la direcciön. Para fijar el Stick 
a una superficie Iisa, cuenta en la 
base inferior con una amplia 
ventosa. Su precio es de 4.300 
ptas., y se puede encontrar en 
Micro-1 (Duque de Sesto 50, 
28009 Madrid, Tel. (91) 
275 96 16).

mesa de trabajo colocando el 
papel de carga bajo ella.

El premio a la originalidad y 
sencillez se lo damos a la marca 
de impresoras Star, que ha 
desarrollado estos soportes de 
forma triangular con las bases 
cubiertas en goma antideslizante. 
Aunque la marca de estos 
soportes es la de una 
impresora en 
particular, su utilizaciön se 
extiende a todos los modelos del 
mercado, tanto de 80 como de 
132 columnas.

Los soportes de la fotografia 
los podéis encontrar en

, Informâtica Plaza de Castilla, Tel. 
(91) 733 22 43. Precio sin 
confirmar.

Un joystick 
con garantia

A diferencia de la inmensa 
mayoria de los joysticks existentes 
en el mercado, éste no se adhiere 
a la mesa por una ventosa. Se 
coge la empunadura como si fuera 
una pistola y se maneja con las 
dos manos.

Phasor One es distribuido por 
Erbe (Nûnez Morgado 11, 28036 
Madrid, Tel. 314 18 04). Tiene un 
precio de venta al püblico de 
3.300 pesetas y una garantia de 
dos anos, en uso normal. En su

Alternativa 
economica

Los usuarios de ordenadores 
Amstrad CPC 664/6128 con 
unidad de disco saben de sobra 
las innumerables ventajas que les 
ofrece este medio de 
almacenamiento. Sin embargo, 
ante la sustancial rebaja que ha 
experimentado en los ültimos 
meses el software de juegos en 
cinta, habrân sentido la 
necesidad de cambiar de 
chaqueta y utilizar este otro 
medio.

De origen, los CPC 664/6128, 
si bien no incluyen un aparato 
de cassette como el CPC 
464/472, permiten conectarlo 
exteriormente. Para ello 
necesitarâs el cable que ves en la 
fotografia —por 595 ptas— y un 
cassette tipo audio como este 
K-40, especial para ordenador, 
que se vende por 3.995 ptas.

Con ello, bastarâ que le 
indiques al ordenador que 
funcione en modo cassette con la 
orden ITape. Se vende en Duque 
de Sesto 50, 28009 Madrid, Tel. 
(91) 275 96 16.

publicidad, se le define como un 
joystick para toda la vida, gracias 
a la resistencia de sus
componentes.

Haz un buen papel
Si eres de los que gasta grandes 

cantidades de papel continuo, 
necesitarâs el paquete de 2.000 
hojas de la marca sistemas de 
control.

Para facilitar el transporte del 
papel, la misma caja hace las 
veces de un prâctico maletin con 
asa incluida.

El papel es blanco con un largo 
de once o doce pulgadas y lo 
podrâs comprar en Master 
Computer, Pza. de Cristo Rey 3, 
28040 Madrid, Tel. (91) 244 59 36, 
por 2.600 ptas.

Esta secciôn no tiene ningün 
proposito publicitario. Los precios 
son indicatives. AMSTRAD Personal 
no se responsabiliza de posibles 
cambios.
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Llegaral final
En esta secciin, habitualmente, se incluyen sugerencias de todo 
tipo que los lectores nos envîan con la sana intencion de facilitar 
el acceso al final de un juego. Este mes hemos dado un paso mâs, 
y tenemos pokes, cargadores y otras cosas que creemos merece la 
pena insertar en estas paginas para dejar sentado el carâcter 
universal de las mismas. Tanto vale un acertado consejo, como un 
poke de vidas infinitas. Ambos sirven para llegar al final.

energia, porque si nos descuidé- 
semos no nos aceptaria al otro 
personaje y tendriamos que em- 
pezar de nuevo, y si esto suce- 
de en la pantalla 99, pues...

José M.a Diez 
Madrid

ENDURO RACER
Les envié un truco para pasar 

de fase en el Enduro Racer.
Con velocidad cero, pulsar 

Control y CLR. La moto comen- 
zarâ a correr al mâximo y los 
obstâculos no le afectarân. Pa­
ra conseguir de nuevo el control 
de la moto volver a pulsar Con­
trol y CLR. Con este truco el mo­
tocross ya no sera un problema.

Este truco lo he probado en un 
CPC 6128, con teclado en cas- 
tellano.

Miguel Rodriguez Ortega 
Càdiz

SABOTEUR 2
Las claves para las misiones 

del Saboteur 2 son las siguien- 
tes: )

Misién 2: Jonin.
Misién 3: Kime.
Misién 4: Kuji Kiri.
Misién 5: Saimenjitsu.
Misién 6: Genin.
Misién 7: Mi ku lata.
Misién 8: Dim Mak.
Misién 9: Satori.
Les doy también unas cuantas 

claves de acceso para los tele- 
transportadores del juego Star- 
quake:

Vorex Angle
Ascio Upazz
Elixa Snoody
Quore Zodia

Fco. José Pérez Marabel
Badajoz

DRAGON'S LAIR II
En este juego, para pasar la 

primera parte (la de los mosai-

cos misticos), hay que hacer lo 
siguiente:

1. Dar 5 pasos a la izquier- 
da.

2. Dar 4 pasos adelante.
3. Esperar el cambio de mo- 

saico (el tuyo no cambiara).
4. Saltar répidamente al pro- 

ducirse el cambio siguiente, ya 
que si no lo haces répidamente 
se quitaré tu mosaico.

5. Dirigirse a la izquierda y 
salir por Ta puerta.

Fco. José Pérez Marabel 
Badajoz

GAUNTLET
Para jugar al Gauntlet, sin te- 

ner que copiar las Datas que pu- 
blicâbais en el numéro 99, se co- 
ge la opcién de un jugador, y a 
Merlin, por ejemplo. Después de 
una ardua lucha, se nos iré aca- 
bando la energia. Cuando el in- 
dicador empiece a parpadear, 
pulsamos el boton de fuego pa­
ra poner en juego al otro per- 
sonaje. Pulsamos la tecla Shift, 
una vez muerto Merlin, jugare- 
mos con el otro personaje, por 
ejemplo, el Guerrero. Si aes- 
pués de otra ardua batalla se 
pone intermitente el indicador 
de energia del Guerrero, pulsa- 
remos el botén del joystick pa­
ra poner a Merlin en juego. Y 
asi sucesivamente hasta que nos 
aburramos o lleguemos al final 
de los 100 niveles.

Es muy importante gue empie­
ce a parpadear el indicador de

IKARI WARRIORS
Les envié un poke de vidas in­

finitas para el Ikari. El método 
para conseguirlo es el siguien­
te:

Teclear load "Ikari” y pulsar 
enter.

Teclear list y enter.
Teclear edit 10 y enter.
Aparecerâ, como es légico, 

dicha linea. En algün lugar de 
la misma hay una llamada a una 
direccion de memoria mediante 
la ordel Call. Pues bien, inme- 
diatamente antes de dicha lla­
mada, insertar: Poke &6EAB, 
60. Tras esto, la linea en cues- 
tién quedaré Poke &6EAB, 60: 
Call..., es decir, con instruccio- 
nes antes y después, que no de- 
tallo porque carecen de impor- 
tancia. Lo ültimo que hay que 
hacer es teclear run y pulsar en­
ter.

José Rosell Auberei
Tarrega

JET SET WILLY
Nada mâs empezar nos diri- 

gimos a la pantalla de la iz­
quierda, bajamos las escaleras 
y saltamos en horizontal hacia 
la derecha. El muneco quedaré 
subido en un lugar de la escale- 
ra, enfonces empujaremos el 
joystick hacia la derecha y el 
muneco se introduce al otro la­
do de la escalera.
J. Manuel Vicente Gonzalez 

Madrid



ROCK'N LUCHA
AI empezar el juego nos co- 

locamos en la parte inferior iz- 
quierda. El contrincante se acer- 
carä a nosotros, que no dejare- 
mos ni un momento de darle pa- 
tadas. Cuando se tambalee y 
llegue ai extremo superior se- 
guimos dândole patadas y cuan­
do creamos conveniente lo le- 
vantaremos y le tiraremos ai sue- 
lo echandonos encima.

Esto se puede realizar con to- 
dos los contrincantes.
J. Manuel Vicente Gonzalez 

Madrid

GREEN BERET
Para pasar la primera fase, 

cuando suena la alarma debe- 
mos ir hasta el final de la pan­
talla, agacharnos y disparar co­
mo locos. Importante: no debe- 
mos levantarnos porque salen 
saltando los gordos y nos mata- 
rfan enseguida.
J. Manuel Vicente Gonzalez

Madrid

TRUCOS
Como todos sabréis, cuando 

compramos el ordenador venian 
ocho cintas de regalo. Pues bien 
una de ellas es Plaga Galàctica 
muy dificil de jugar. Os mando 
un truco para divertiros con él. 
Los pasos que hay que seguir:

1. Rebobiner la cinta.
2. Poner Cat en el ordenador 

y pulsar una tecla.
3. Cuando se encuentre Ga-

Iac2 parar la cinta y poner en el 
ordenador Load "Galac2''.

4. Cuando se pare la cinta se 
pueden hacer variaciones, como 
por ejemplo: variar el sonido. 
Para eliö hay que cambiar las 
siguientes lineas del programa 
y poner:
180 ENV 1,20,-5,1:ENV 2, 
5,-3,9:ENV 3,5,-10,2 
190 ENT 1,10,10,1 :ENT 2,20, 
100,1,50,10,1
200 ENV 4,34,-3,5:ENT 4, 
200,10,1

Si no nos gusta el color de la 
bala, podemos cambiar la linea 
280 por:
280 INK 12,5,8

Si sustituimos la Imeä 680 por: 
680 POKE D + 3,X:POKE D + 4, 
Y:NEXT
hara que los enemigos no bajen 
y no nos crean un peligro masi- 
vo. Los tendremos siempre arri- 
ba, pero cuidado con los invisi­
bles que aunque no se ven, sf 
disparan.

Otro truco aue he descubier- 
to es que si tecleamos Basic con 
la barra recta antes, tendremos 
un comando RSX en un Amstrad 
CPC 464. Este comando hara 
que se resetee el ordenador sin 
pulsar las teclas Shift-Control- 
Esc... cuidado con elia.

José M.a Guiu Carmona
Tarrasa

CLASSIC ALIENS
Una barrera invisible en el 

Classic Aliens te protégé de los 
disparos enemigos, tecleando 
estos pokes:
10 POKES CLASSIC ALIENS 
20 MODE 2
30 LOCATE 13,1:PRINT "PO­
KES BARRERA INVISIBLE PA­
RA CLASSIC ALIENS POR AN­
GEL S. G."
40 LOCATE 9,24.PRINT "In­
serta la cinta o el disco del CLAS­
SIC AXIENS y puisa una te­
cla.,.":CALL&BB18
50 CLS:LOCATE 26,13:PRINT 
"UN MOMENTO, CARGAN- 
DO..."
60 MEMORY 8191:LOAD 
"IAXIENS.BIN"
70 POKE 11399,0:POKE
11492,0:POKE11505,0
80 POKE 11558,0:POKE

11611,0:POKE 11648,0:POKE 
120000
90 MODE 0:CA_LL &2000

Àngel Santos 
Zaragoza

POKES PARA...
Cauldron II
&C1F2, &B7 Vidas Infinitas 
&D4C5, &B7 Magia Infinita

Bat Man
&1 CED,© 
&1CEE 0 
&1CEF,0 Vidas Infinitas

Miami Dice
&6F0
&6F1,0
&6F2,0 Inmune a todo

Sir Fred
&4869,&B9 Vidas Infinitas

Felipe Besada 
Pontevedra

SIR FRED
En la primera pantalla se co- 

loca el muneco junto a la flor. 
Después de suelta el polio man- 
teniéndolo en la mano. Se aga- 
cha el muneco, saita y cuando 
sobrepasa la flor, se suelta. Lue- 
go, con el muneco subido en la 
flor, se vuelve a agaehar, saita 
y pasamos de pantalla. Unas 3 
6 4 pantallas mâs adelante apa- 
rece la princesa.

Puede que no salga la prince­
sa, pero si lo sigues intentando 
salara.

Oscar Gonzalo
Madrid
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SOFTWARE
■^M^WMM

Las aplicaciones Gem constituyen un 
feliz intento de entremezclar la 

estética con la utilidad de forma 
fâcil. En este sentido, Font Editor se 
encuentra en lo mas alto del podium.

GEM FONT EDITOR

Con su propio caracter

E
ntre los temas preferidos 
por el usuario PC, la 
 personalizaciön de 
documentos y en general todo lo 

relacionado con la autoediciön, 
ocupa un lugar preferente. Gem 
Font Editor se encuentra dentro 
de este marco, permitiéndole, 
aparté de disponer de todas las 
nuevas fuentes con que el programa 
cuenta, disenar y editar sus modelos 
de caractères para utilizarlos en 
sus propios programas.

Gem Font se présenta en très 
discos: uno para el programa en si 
y dos mâs con cuatro fuentes 
distintas (Dutch, Courier, Swiss y 
Out line). En los cuatro casos se 
presentan en distintos tamanos de 
letra, cuerpos que dicen los 
profesionales de la tipografia. 
Estos no son una simple 
ampliaciön de los mâs pequenos, 
sino que son auténticos nuevos 
caractères con muchos mâs puntos 
utilizados en la etapa de su diseno.

El disco maestro Gem Font 
posee dos utilidades que permiten 
instalar el programa en

Se puede 
hacer de todo 

con los 
caractères.

Girarlos, 
porerlos en 

negativo, etc.

configuraciones PC de dos 
unidades de disco o con disco 
duro. No obstante, y a pesar de 
lo pesado que resultan los 
ordenadores de una sola disketera, 
en esta ocasiôn Gem Font se 
comporta perfectamente ante esta 
limitaciôn.

A pesar de que usted se 
encuentre en el afortunado bando 
de los que pueden instalarlo en 
disco duro, necesitarâ que al 
cargar el programa se encuentre 
en la unidad A el disco original. 
Éste no estâ protegido contra 
copia, pero posee una marca 
fisica que el programa intenta 
localizar. En caso de no 
encontrarla no comienza su 
ejecucion, y devuelve el control al 
Gem Desktop.

A pesar de la necesidad de 
utilizar el disco maestro y no 
otro, es conveniente realizar 
copias de seguridad, ya que si se 
deteriorase la informaciôn 
grabada en el maestro, podriamos 
reformatearlo y copiar sobre el 
maestro su gemelo de seguridad.

Si la superficie magnética del 
disco no estä estropeada, volverâ 
a funcionar.

Como siempre que pasa por 
nuestras pâginas una aplicaciön 
Gem, no hay mâs remedio que 
destacar su sencillez de uso. En 
este caso particular, el programa 
se hace obvio por si mismo. No 
obstante, es necesario 
familiarizarse con algunos 
conceptos para conseguir un 
rendimiento öptimo.

Una vez cargado el programa, 
tendremos en pantalla un tablero 
de trabajo con très zonas bien 
destacadas: la parte derecha, 
dedicada a la visualizaciôn y 
diseno de los caractères, la parte 
izquierda centrada en los utiles de 
trabajo y selecciön de caractères 
y, por ûltimo, la caracteristica 
barra de mentis en la zona 
superior, conteniendo las 
funciones generales de Gem Font.

Zona de ediciön
La zona de ediciön consiste en 

una ventana de anchura variable, 
en la que punto a punto 
podremos ir disenando nuestros 
caractères o modificando 
cualquiera de las fuentes 
existentes. Sobre ella podremos 
pintar, borrar, correr en una de 
las cuatro direcciones posibles o 
aplicar cualquiera de las funciones
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que se nos ofrecen desde la barra 
de menus.

Lo primero que destaca en la 
zona de utiles, justo en la parte 
inferior, es el recuadro de 
selecciôn. Para escoger un 
carâcter llevaremos el cursor hasta 
la celdilla que lo contiene y 
pulsaremos el botôn izquierdo del 
raton. Después, para visualizarlo 
en la ventana de ediciôn 
actuaremos sobre la ventana 
Obt. Car.

Sobre el recuadro de selecciôn 
tenemos ocho utiles de trabajo 
que nos van a permitir manipular 
los caractères o crear otros nuevos 
con suma facilidad. Los cuatro 
primeros, agrupados en cuadro, 
permiten mover el carâcter hacia 
dentro o fuera, insertando o 
éliminante lineas. El lâpiz y la 
goma sirven evidentemente para 
escribir y borrar. La goma es 
quizâ algo dificil de manejar 
cuando no se tiene suficiente 
prâctica, ya que borra muchos 
puntos de una vez. La lupa 
agranda o disminuye el carâcter, 
segûn los parâmetros que 
hayamos definido previamente 
para el zoom. Y, por ûltimo, el 
simbolo que nos queda, el tercero 
comenzando por la izquierda, se 
utiliza para fijar las plantillas de 
diseno, cuya finalidad vamos a 
ver inmediatamente.

La ultima ventana que nos 
queda por estudiar, en la zona 
superior, contiene cinco elementos 
de dibujo distintos, que pueden 
ser utilizados para el diseno de 
nuevos caractères. Estos cinco 
dibujos se utilizan en combinaciôn 
con el icono antes descrito, que 
sirve para fijarlos en el lugar 
elegido de la ventana de trabajo.

La zona de menus
En la barra de menus destacan, 

aparté de las tipicas opciones de 
manejo de ficheros, las que estän 
agrupadas en dos menus, el de 
funciones y el de ayuda.

Si seleccionamos la opciôn de 
ayuda, la flécha cursor quedarâ 
convertida en un pequeno 
recuadro con una interrogaciôn en 
su interior. Con esta flécha 
podremos dirigirnos hacia 
cualquier zona de la pantalla y, al 
activar una opciôn, encontraremos 
informaciôn compléta sobre la 
utilizaciôn y finalidad de las 
herramientas de trabajo escogidas.

Dentro del menu de funciones 
tenemos varias posibilidades que 
nos permitirân un diseno o 
rediseno de caractères mucho mâs 
cômodo. Las opciones disponibles 
son:

Mostrar valores: permite définir 
el numero de puntos por carâcter 
y su tamano.

Invertir: convierte los puntos 
blancos en negros y viceversa.

Borrar: borra toda la ventana 
de ediciôn.

Vertical: invierte el carâcter 
respecto al eje central vertical.

Horizontal: invierte el carâcter 
respecto al eje central horizontal.

Ampliar fuente: permite utilizar 
una fuente actualmente en 
memoria para generar una fuente 
de mayor tamano. No es posible 
disminuirlas.

Funciones Ayuda

AVUDA FONTEDITOR : Upiz, Goma, Lupa

1

mu. » DW, ».
T

Pantalla de ayuda obtenida con un simple click.

Mostrar trama: enrejilla la 
ventana de trabajo, lo que en 
algunos casos permite un manejo 
mâs exacto de los pixels.

En cualquier momento 
podremos ver el juego de 
caractères a tamano real, 
utilizando la opciôn mostrar 
fuentes, la cual nos permite 
sacarlos a pantalla o a la impresora.

La parte mâs negativa que nos 
hemos encontrado en el programa 
es la relativa a la instalaciôn de 
las nuevas fuentes. Se echa de 
menos una opciôn que realice esta 
funciôn automâticamente, y que 
nos libre de la tediosa tarea de 
modificar el cabalistico fichero 
Assing-Sys mediante un 
procesador de textos.

La misiôn que tiene instalar las 
nuevas fuentes es hacerlas 
utilizables por el resto de los 
programas Gem del mercado, lo 
que evidentemente potencia, 
aunque solo sea en la presentaciôn 
de los trabajos finales, estos 
paquetes.

No obstante, y a pesar de este 
pequeno defecto que mancha la 
linea de sencillez y facilidad que 
siempre han marcado los 
programas Gem, Font Editor 
puede clasificarse de una excelente 
herramienta para todos aquellos 
que buscan personalizar al 
mâximo sus programas y, sobre 
todo, para aquellos que han 
nacido tocados con el don de la 
estética.

liitniMl

Podemos 
ver las 
fuentes 
complétas 
por pantalla 
y/o 
impresora.
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SOFTWARE
Talleres

U
n sector profesional muy 
abandonado por las 
companias de software es 
el de los talleres mecänicos. En la 

linea de programas que desarrolla 
Informätica Grotur, 
fundamentalmente, se pretende 
satisfacer las necesidades de muchos 
sectores minoritarios que no 
encuentran lo que desean y esta 
aplicaciön para talleres es uno de los 
programas a los que nos referimos.

Caso de carecer de disco duro, el 
programa cuenta con un 
autoarranque que nos pedirâ, si es 
la primera vez que se utiliza, los 
datos de la empresa, cuya direcciön 
aparecerâ siempre que se imprima 
cualquier documento. Ya que estos 
datos serân solicitados una sola vez 
habrâ que prestar una especial 
atenciön para evitar errores en su 
mecanografiado. Otro punto que 
solicitarâ el programa si se arranca 
por primera vez sera la 
configuraciön del ordenador 
—memoria RAM y mimero de 
unidades de disco—. En el caso de 
que el usuario décida ampliar su 
equipo no podrâ modificar, 
posteriormente, esta configuraciön.

En utilizaciön habituai, con la 
configuraciön y datos ya 
introducidos, es de destacar la 
insistencia en solicitar la fecha, muy 
desagradable cuando se utiliza un 
Amstrad PC que cuenta con reloj 
permanente alimentado por pilas. 
Esto se debe a que esta preparado 
para funcionar en otros compatibles 
que no cuentan con este 
importante «gadget», 
aunque résulta curioso 
observar como pide la 
fecha dos veces 
consecutivas.

Una vez dentro de la 
aplicaciön, nos 
encontraremos en el menu 
principal y en el caso de 
utilizar por primera vez 
este programa, debemos 
disponer de un disco 
formateado que 
introduciremos en la 
segunda unidad, cuyo 
contenido dedicaremos a 
los ficheros 
correspondientes a los 
clientes y facturas —el 
libro de instrucciones

omite este detalle—. Siguiendo con 
la primera utilizaciön, se deberâ 
inicializar la totalidad de los 
ficheros con la opciôn 5 del menü. 
Dentro de esta opciôn hay que 
destacar la inicializaciön parcial de 
los ficheros utilizados, muy ütil en 
el caso de comenzar un nuevo ano 
fiscal y poner a cero los ficheros de 
numeraciön de facturas, facturas o 
albaranes.

Accediendo a la opciôn 1 del 
menü principal, podremos dar de 
alta, baja, consultar o modificar 
cualquier ficha de un cliente 
determinado. Los distintos campos 
que componen la ficha de un cliente 
los forman la matricula del 
automövil, el numero del carnet de 
identidad, nombre y apellidos, 
direcciön, poblaciön, provincia, 
distrito postal, teléfono y vehiculo. 
La longitud de los campos es en 
ocasiones algo justa y habrâ que 
abusar de las abreviaturas. Como en 
la mayoria de las ocasiones que se 
deban rellenar campos dentro de la 
aplicaciön, nos encontraremos que 
la clâsica tela de borrado pierde su 
funciôn en este programa, debiendo 
borrar obligatoriamente la totalidad 
del campo, pulsando 
simultâneamente la tecla Ctrl y «X». 
Otra tecla que pierde su cometido, 
inexplicablemente, en este programa 
es Intro, situado en el teclado 
numérico.

Desde el menü principal podemos 
llegar a una opciôn denominada 
Fichas. Su utilidad pasa casi 
desapercibida en el libro de 
instrucciones y por lo que hemos 
podido imaginar puede servir como 
presupuesto previo a la reparaciôn,

ya que a la factura final se accédé 
desde la opciôn 2 del menü. Sin 
embargo, si se tratara de un 
presupuesto, adolece de la 
posibilidad de modificaciones 
posteriores de detalles de reparaciôn 
que no se hayan tenido en cuenta en 
un primer peritaje.

Dentro de esta ficha se especifican 
todos los datos del automôvil y su 
respective propietario con solo 
introducir el nümero de matricula. 
El nümero de ficha sera puesto por 
la aplicaciön de forma automâtica y 
ünicamente deberemos introducir la 
fecha de la reparaciôn (Intro —del 
teclado no numérico— si es la 
misma del dia en curso) y el nümero 
de operarios, segûn un côdigo de 
identificaciôn poco claro, que 
intervienen en la reparaciôn del 
vehiculo. A continuacion, se pasan a 
describir los distintos puntos motivo 
de reparaciôn, dando una valoracién 
del coste de la mano de obra. Una 
vez valorada la reparaciôn se entra 
en el apartado de las piezas de 
recambio utilizadas, especificando su 
cantidad, asi como la descripciôn de 
la pieza y el precio de la misma. 
Tras completar la ficha, se podrân 
imprimir tantas copias como se 
deseen, evitando de esta forma la 
utilizaciön de papel continuo con 
calco. Cuando el cliente pague el 
importe de la reparaciôn se extraerâ 
la correspondiente factura de la 
ficha, indicando ünicamente su 
nümero y el descuento que se le 
deba aplicar, del mismo modo que 
en el caso de las fichas se podrân 
imprimir tantas facturas como se 
deseen.

El programa cuenta también con 
una opciôn de listados para obtener, 

tanto por pantalla como 
por impresora, la totalidad 
o parte de las facturas y 
fichas comprendidas en un 
determinado intervalo de 
numeraciön.

Una vez finalizada la 
sesiön diaria, se deberâ 
salir de la aplicaciön con 
la opciôn FIN, que cerrarâ 
los ficheros abiertos para 
su posterior utilizaciön. 
Sin embargo, al abandonar 
la aplicaciön no se llega al 
sistema operativo sino que 
el ordenador se quedarâ 
«colgado», recordando que 
deberâ apagarlo sacando el 
disco del programa.

Si bien la aplicaciön de 
Grotur es la ünica que
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SOFTWARE
conocemos que se adapte a las 
necesidades de un taller mecânico, el 
programa no alcanza unos minimos 
de presentaciôn —ausencia total de 
los caractères grâficos, por 
ejemplo—, ni cuenta con agilidad a 
la hora de preparar fichas o 
facturas. Se limita a las funciones de 
un editor de textos de escasa 
potencia.

Lo mejor:
— Büsqueda de la ficha de un 

cliente por la matricula.
— Ünico en el sector de talleres 

mecânicos.
— Duplicaciôn de impresos.

Lo peor:
— Ausencia de las teclas de 

borrado e Intro del teclado 
numérico.

— Carece de la opciôn de 
presupuestos.

— Simplicidad.

Clasificaciôn:
Presentaciôn ............................ 4
Facilidad de uso ..................... 5,5
Utilidad .................................... 5
Libro de instrucciones ........... 4
Protecciôn de los datos ..........6

Total .............................4,9

Tûulo: Talleres 
Autor: Informàtica Grotur. 
Jaime el Conquistador, 27. 

28045 Madrid. Tel. (91) 
474 55 32

Ordenador: Amstrad PC 1512 
Conf. min.: 2 discos 
Precio: 21.200 ptas.

PC/EDT

U
n editor de lineas es un 
programa para crear 
ficheros de texto y grabarlos 
posteriormente en un disco. Su 

utilidad résulta imprescindible para 
cualquier programador, ya que con 
ellos se consigue crear los ficheros 
tipo Batch, con extension .Bat, tan 
necesarios para realizar una sérié 
encadenada de comandos del sistema 
operativo. Sirva como ejemplo el 
conocido fichero Autoexec.Bat, que 
en muchas ocasiones ha de 
modificarse para adaptarse a las 
necesidades del usuario.

En el caso del Amstrad, se 
incluyen dos editores de lineas 
diferentes: Edlin y Rped. El primero 
es el editor clâsico que se entrega en 
el disco del MS-DOS en la

adquisiciôn de cualquier compatible 
PC. Rped es otro editor diferente, 
que suministra ûnicamente Amstrad 
con sus PC y que, por sus 
caracteristicas, résulta mucho mâs 
potente que la version clâsica 
anteriormente citada.

Otra aplicaciôn de los editores de 
lineas se encuentra en la preparaciôn 
de listados de programas, como el 
Basic 2, o incluso como procesador 
de textos, aunque a diferencia de 
éstos no se encuentran preparados 
para la justificaciôn de lineas y 
ajuste de mârgenes.

Ante la sübita bajada de precios 
en los ordenadores compatibles PC, 
y concretamente en el precio 
asequible del Amstrad PC 1512, 
muchos usuarios que trabajan sobre 
sistemas mucho mâs potentes, como 
pueden ser los VAX y PDP de 
Digital, comienzan a utilizar estos 
ordenadores personales como 
terminales inteligentes, con la ayuda 
de emuladores como el Crosstalk 
XVI. Las ventajas quedan patentes: 
por una parte un PC cuesta mucho 
menos dinero que un terminal no 
inteligente, y por otra es capaz de 
«pensar» por si solo desconectado 
del macroordenador. De esta forma, 
un usuario trabajando con estos 
pseudoterminales es capaz de 
capturar ficheros en ASCII del 
macroordenador, desconectarse de 
este, trabajar de forma 
independiente con el fichero de 
datos sin sobrecargar el tiempo 
compartido, y volver a conectarse al 
sistema enviando el fichero 
modificado.

Ante esta perspectiva, el usuario 
deberâ conocer dos sistemas 
operativos diferentes con los 
consiguientes problemas de tiempo 
de entrenamiento y falta de 
concentraciôn en su trabajo.

Si se trata de moverse de un 
sistema operativo a otro, trabajando 
con un editor de lineas, la 
utilizaciôn del Edlin y Rped es muy 
diferente del Edt o Edit del PDP y 
VAX respectivamente.

Con el fin de solucionar este 
problema, la firma americana 
Boston Business Computing, ha 
desarrollado un nuevo editor de 
lineas para los PC compatibles bajo 
la denominaciôn PC/EDT. Su 
funcionamiento es exactamente el 
mismo que el de los sistemas 
Edt/Edit de Digital.

Prâcticamente, la totalidad de las 
teclas comando para el PC/EDT se 
encuentran reunidas en el bloque de 
teclas de funciôn y en el teclado 
numérico. Con estas teclas, el 
usuario podrâ moverse al principio

o final del fichero avanzar o 
retroceder linea a linea, carâcter a 
carâcter, o palabra a palabra. Borrar 
lineas, palabras o caractères, buscar 
una cadena determinada dentro del 
fichero définir una secuencia de 
comandos a utilizar en una sola 
pulsaciôn de tecla; pasar a un buffer 
un bloque del fichero —que quedarâ 
marcado en video inverso— para 
posteriormente borrarlo o volcarlo 
en algûn lugar del texto, etc.

A no ser que se disponga de un 
teclado expandido tipo AT —en 
Inglaterra ya se comercializan estos 
teclados para el Amstrad PC 1512— 
el usuario deberâ olvidarse por 
completo de las teclas del cursor, 
puesto que la tecla «Bloq num» que 
en otras ocasiones se utilizaba para 
accéder al cursor, en el PC/EDT se 
usa como tecla PF1 o «Gold key» 
de segunda funciôn.

Para entrar en el editor bastarâ 
con teclear a continuaciôn del 
prompt A > , B > o C > del MS- 
DOS, EDT nombre.ext, donde 
nombre.ext es la denominaciôn del 
fichero que se desee editar. Caso de 
que el fichero no exista en el 
directorio, el PC/EDT nos harâ 
saber que el fichero es nuevo, y en 
caso contrario mostrarâ en pantalla 
la ultima version que, tras crear la 
nueva con modificaciones, serâ 
grabada con la extension .BAK. 
Dentro del editor podremos accéder 
a un completo Menu de Ayuda con 
solo pulsar la tecla «Bloq 
despl/Break» del bloque numérico.

Al estar preparado para cualquier 
compatible PC, el PC/EDT no 
contempla del todo el teclado 
numérico del Amstrad y 
concretamente nos referimos a la

Lo mejor:
— Potencia de un VAX en 

el PC.
— Facilidad en la instalaciön.
— Posibilidad de 

personalizaciôn.

Lo peor:
— Libro de instrucciones en 

inglés.
— Ausencia del cursor en el 

teclado del Amstrad PC.
— Falta la definiciôn de la 

tecla Intro como validaciôn.

Clasificaciôn:
Presentaciôn........................9
Facilidad de uso................6
Utilidad ................................9
Libro de instrucciones .... 4
Protecciôn de los datos ... 9

Total..........................7,4

62 AMSTRAD Personal



tecla «Intro» que no hace la funciôn 
de «Validar» como ocurre en los 
terminales VT de Digital. No 
obstante, el programa esta 
preparado para recibir en un fichero 
denominado «EDTINI.EDT» una 
sérié de modificaciones como puede 
ser la redefiniciôn de algunas teclas, 
asi como la utilizaciôn de colores 
—el EDT original por supuesto que 
no cuenta con esta alternativa—.

Un detalle muy de agradecer en el 
EDT es la ausencia de cualquier tipo 
de protecciôn, por lo que nos 
resultarâ muy sencillo instalarlo 
tanto en el disco duro como en 
cualquier disquette.

Lôgicamente al competir con 
otros editores de linea como el 
RPED o el EDLIN que se entregan 
con la dotaciôn del Amstrad PC, el 
PC/EDT demuestra una neta 
superioridad frente a éstos.

Como punto negativo, su 
distribuidor en Espana no entrega 
con el programa el libro de 
instrucciones traducido al castellano, 
por lo que los usuarios que no 
dominen el inglés se encontrarân 
con una gran dificultad en su 
utilizaciôn.

Titulo: PC/EDT 
Autor: Boston Business.

Computing, LTD 
Distrib.: Micro Mouse. 
Ferraz, 66, 1. °. 28008 

Madrid. Tel.: (91) 247 3 7 03 
Ordenador: Amstrad PC 1512 

Conf. min.: 1 disco 
Precio: 67.200 ptas.

OrCAD SDT
(Schematic 
Design Tools)

O
rCAD/SDT es una 
aplicaciôn para el diseno de 
esquemas electrônicos. El 
que traemos en esta ocasiôn a la 

revista es la primera parte de una 
trilogia formada por este SDT, a 
continuaciôn pasa a la etapa del 
VST, un simulador lôgico, en el que 
se especifica un estimulo de entrada 
sobre el diseno entregado por el 
SDT para la comprobaciôn del 
esquema creado, y por ûltimo la 
aplicaciôn para el diseno del circuito 
impreso.

Por si solo, el SDT es capaz de

entregar tanto por impresora como 
por plotter el esquema sin necesidad 
de que el disenador entregue el 
borrador a un equipo de 
delineantes.

Sin lugar a dudas, la principal 
ventaja del OrCAD/SDT en el 
Amstrad PC, es la total 
compatibilidad del programa con el 
raton Microsoft-paralelo con que 
cuenta el ordenador. Con ello, 
prâcticamente es innecesario el 
uso del teclado para disenar un 
circuito.

El primer paso para comenzar a 
realizar el esquema consiste en 
extraer de una amplia biblioteca de 
componentes, con un contenido de 
casi 3.000, los elementos que se 
quieran utilizar con la posibilidad de 
rotarlos, invertirlos e incluso 
deformarlos, segùn las necesidades. 
La biblioteca de componentes 
incluye dispositivos que van desde 
las familias TTL y CMOS, 
microprocesadores y periféricos, 
hasta memorias. Con el Editor que 
se incluye en el OrCAD también es 
posible ampliar esta biblioteca, 
dibujando los esquemas en un mapa 
de bits y compilàndolos 
posteriormente. El procedimiento a 
seguir para aumentar la biblioteca 
de componentes no esta en 
consonancia con la facilidad de uso 
del resto del programa y, aûn con 
cierta prâctica, résulta demasiado 
laborioso.

Con respecto a las bibliotecas de 
componentes hay que resaltar que 
estän limitadas por la capacidad de 
la memoria RAM del ordenador 
(512 é 640 K), puesto que se cargan 
en ellas todas las librerias en el 
proceso de carga del programa, 
eliminando la posibilidad de tener 
previamente un programa residente 
en memoria.

El paso siguiente consiste en 
cablear los componentes indicando 
con el raton el principio y final del 
cable, asi como los nodos o 
bifurcaciones que tengan lugar. En 
el caso de modificar la disposiciôn 
de los componentes sobre la hoja de 
trabajo, todos los cables y buses 
conectados al elemento se estiran 
adaptândose a la nueva disposiciôn.

Segün las dimensiones del 
esquema, se pasa automâticamente 
de una pantalla a otra, aunque es 
posible, gracias al efecto Zoom 
reducir el tamano de la hoja de 
trabajo segûn distintas escalas —x2, 
x5, xlO y x20—.

En el caso de complicar 
excesivamente el esquema, el 
OrCAD posibilita la inclusion de 
subesquemas que serân tratados

como un nuevo esquema con su 
respectiva hoja de trabajo.

Cuando se utilizan etapas que se 
repiten en el esquema, el programa 
permite el tratamiento de éstas del 
mismo modo que los componentes, 
volcândolas en cualquier lugar de la 
pantalla e incluso girando e 
invirtiéndolas.

El tratamiento de los errores en el 
diseno también estän previstos de 
remendar, marcando con el raton 
los limites de la zona que se 
requiera borrar, pudiendo 
recuperarla en caso de equivocarse.

Una vez finalizada la sesiôn, se 
procédera, a salvar el trabajo 
realizado en el disco, para 
posteriormente imprimir los 
esquemas. Cuenta también con una 
opciôn de verificaciôn del diseno, 
detectando muchos problemas 
comunes como patillas sin conectar 
y conflictos entre lineas de senales.

Otra posibilidad mâs del 
OrCAD/SDT es la de proporcionar 
la relaciôn de materiales que se han 
utilizado en el diseno. Ademâs 
podrân incluirse los costes y demâs 
informaciôn adicional.

Lo mejor:
— Compatibilidad con el raton 

del Amstrad PC 1512.
— Funcionamiento muy 

sencillo.
— Ampliaciôn de la biblioteca 

de componentes.

Lo peor:
— Carece de optimizaciôn de la 

disposiciôn de los componentes.
— Procedimiento de ampliaciôn 

de biblioteca de componentes 
demasiado laborioso.

— Volcado de todas las librerias 
componentes en la memoria 
RAM.

Clasificaciôn: 
Presentaciôn ............................ 9
Facilidad de uso ..................... 9
Utilidad .................................... 8
Libro de instrucciones ........... 8
Protecciôn de los datos ..........9

Total .............................8,6

Titulo: OrCAD SDT 
(Schematic Design Tools) 
Autor: OrCAD Systems 

Corporation 
Distrib.: Next-For, S. A.

Ldpez de Hoyos, 27.
28006 Madrid. Tel.: 411 17 04 
Ordenador: Amstrad PC 1512 

Conf. min.: 2 discos 
Precio: 111.888 ptas.
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LC s ta secciôn estä dedicada a todas /as compras, vent as, 
clubs de usuarios de Amstrad, programadores y, en general, 

cualquier clase de anuncio que pueda servir de utilidad a 
los lectores. Todo aquel que los desee puede enviarnos su 

anuncio, mecanografiado, a: HOBBY PRESS, S.A. 
AMSTRAD Persona/. Apartado de Correos 232. REF. MC. 

Alcobendas. Madrid.

CATALUNA i

■ Vendo Amstrad CPC 472 de 
monitor verde, de regalo 12 cintas 
de juegos, manual del usuario, 
manual de referencias del 
programador, 20 revistas de 
AMSTRAD Semanal, todo por 
50.000 ptas. Interesados llamar de 
3 a 4,30 pm o de 9 a 10 pm. AI 
tel. (93) 336 61 69. Escribir a Blas 
Menchén Blanco. Avda. América, 
79, 3.° l.°. Hospitalet 
(Barcelona).

■ Vendo ordenador Amstrad 
PCW 8256 con monitor verde, 
teclado e impresora, todo sin 
estrenar. Con dos discos (Loco 
Script CP/M y Dr. Logo 
Ayuda) y dos discos mâs por 
grabar, también con manual del 
usuario (dos tomos). Todo por 
70.000 ptas. Interesados llamen ai 
tel. (93) 201 13 27 entre las 
21 y 23 horas.

■ Deseo contactar con usuarios de 
Amstrad CPC 6128, para el 
intercambio de programas 
(juegos/utilidades). Interesados 
llamar ai tel. (93) 353 Ti 33 o 
escribir a José Manuel Gil. P.° 
Verdiin, 18, 3.°, 4.a, bloque 
interior. 08016 Barcelona. 
Mandad lista. Contestaré a todas 
las cartas.

CASTILLA-LEÔN ^

■ Vendo Amstrad CPC 6128 de 
128 K, RAM y 48 K ROM. 
Practicamente «nuevo» (8 meses). 
Monitor en color. Con él vienen 
59 discos y 50 cintas originales. 
Manuales y los très discos de 
regalo con CPM y Logo. Dos 
joystick (conector para 2 
joystick). Revistas, 4 libros (C.M., 
Pr. Avanz, etc.). Cassette con 
conector ai ordenador. Seis cintas 
con juegos. En total cerca de 325 
juegos. Precio a convenir. Llamar 
a los teléfonos: (988) 72 84 94 ö 
75 21 20. O escribir a J. Pérez.

MADRID

■ Vendo ordenador Amstrad CPC 
6128 monitor verde, 14 discos con 
S.O. CP/M, Dr Logo..., 
compiladores (Turbo-Pascal, MS- 
Cobbol), utilidades (Wordstar, 
Mini-Office, Tascopy, 
Tasprint...), juegos (Golf, 
Sabrewulf, Jet Set Willy...). 10 
cintas con juegos y utilidades. 
Cable para cassette, joystick, 
fundas. Precio: 70.000 ptas. 
Llamar a Enrique de 10 a 14. Tel. 
(91) 433 46 96.

■ Deseariamos contactar con 
usuarios de Amstrad CPC 464 
con el propösito de cambiar o 
vender juegos. Llamar a los 
teléfonos (91) 747 54 62 ô 
747 42 96. Madrid. Preguntar por 
Victor, Sergio o Eduardo.

■ Vendo ordenador Amstrad CPC 
464 en excelente estado de 
conservaciôn y funcionamiento. 
Monitor fôsforo verde y teclado 
con cassette incorporado, manual 
de instrucciones en inglés, la cinta 
de demostracion Amsoft y cuatro 
cintas virgenes. Precio: 50.000 
ptas. Interesados llamar al tel. 
(91) 890 54 11 de 12 a 2 y de 4,30 
a 7. Preguntar por Ismael (o por 
P. José Ignacio).

TE PRESENTAMOS UNA HERRAMIENTA UTIL

TRANSTAPE-AMSTRAD
• COPIAS A DISCO Y CASSETTE 2 VELOCIDADES
• COPIAS PERSONALES E INDEPENDIENTES
• INTRODUCE POKES
• LOCALIZA ZONAS ADECUADAS PARA LA COPIA
• EPROM INTERCAMBIABLE PARA ADAPTARSE

A FUTURAS MEJORAS Y APLICACIONES -------------
• 6 MESES GARANTIA RV.R 8.900 IVA INCLUIDO

DISTRIBUIDORES.

MADRID, "ONE WAY" Montera 32, 2.°
ALICANTE, "MULTISYSTEM" San Vicente, 53
ZARAGOZA, "BASIC MICROFUTURA" P.° Sagasta, 47
ALICANTE, "NOVEL MICRO" Avda. Oscar Esplâ, 26
VALLADOLID, "DATA BITE" Higinio Mangas, soportal
CANTABRIA, "INFORMATICA SIGLO XXI" J. M. Pereda, 1

TORRELAVEGA

OFERTAS

DISKET 3" 750
IMPRESORA K-40 41.000
l/F CENTRONICS 6.500
SPEECH SINTETICER 6.500

ATENDEMOS PEDIDOS POR 
TELEFONO O CARTA A: 

(93) 216 01 99
HÄRD MICRO 

C/CONSECO DE CIENTO, 345, 
DCHO 3 08007BARCELONA
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Trivial

Un juego impresionante!

dTe lo imaginas
en tu ordenador?

VISION INSTANTANEA DE LOS RESULTADOS DE CADA JUGADOR 
- SONIDOS Y PREGUNTAS MUSICALES.
- TEMAS G RA FICOS QUE REQUIEREN MEDITA C1ON.

- CUESTIONES DE TEST
- 3.000 PREGUNTAS
- TIEMPO DERESPUESTA SELECCIONABLE

SPECTRUM

GENUS" EDITION
COMMODORE
AMSTRAD

A la venta en 
todas las boutiques

AMSTRAD DISK GALERIAS
Marcando estilo

HORNABBOT
INTERNATIONAL 

filM) HORN ABBOT INTERNATIONAL

| Ref. 21 |

ZAFIRO SOFTWARE DIVISION 
C/. Silva, 6 4° 
28013 Madrid
Tel 247 97 00

D O M A R K
Edltado, fabrlcado y dlstrlbuldo en Espana 
ba|o la garantia Zaflro Todos los derechos 

reservados



■MMM
| Ref. 22 | Operacioncambiesu

LE DAMOS
10.000 PTAS.

POR SU MAQUINA

PARA MAS INFORMAClON RUEGO:

ENVIO DOCUMENTACION POR CORREO

IDOMICILIO CP.
CIUDAD_________ PROVINCIA_____________

। TELEFONO________________________

A.ASTRAD ESPANA

(91)459 32 321
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UTILIDADES

AMPLIACIÔN AL ASSEMBLER
Hace poco tiempo apareciö en la revista un ensamblador 

realizado en Basic. Pues bien, hoy traemos la segunda 
version, con la que podremos ejecutar nuestros 

programas en Cödigo Mâquina bajo CP/M. La nueva 
version crearâ un fichero COM.

Por Daniel Calvo
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A
ntes de seguir, hay que 
explicar, que con esta 
version, no podremos 
salvar el côdigo objeto 

como binario puro, sino que su 
salida sera siempre en un fichero 
COM, aunque para esta funciôn 
podremos utilizar la version 
antigua. Para que pueda 
funcionar esta version, deberemos 
tener ya grabada en un disco la 
aparecida en la revista (N.° 1, 
pâg. 65). En nuestro ordenador 
introduciremos el CP/M, y 
formateamos un disco nuevo en 
formate Sistema mediante 
disckit2, o similares. Tras este 
paso, copiamos del disco antiguo 
todos los programas que forman 
el ensamblador al recién 
formateado con el comando 
filecopy del CP/M.

Deberemos volver al Basic y 
realizaremos los cambios que a 
continuaciôn se detallan en el

Ampliation 
al Assembler

50 LOAD 'ENSAM.BIN',IA3D4îDIM BYTE! 
3),C0NI(7),LABELI(70),VAL0R(70)tLIS 
TADO=1
150 MODE 2iPOH00:BE6IN»16000iN0H« 

BEGIN
ISO PRINT ‘AMSTRAD PERSONAL V.l.l’i 
PRINT ‘DANIEL CALVO'iPRINT
360 ETIt=”îTRU«="sIF INC1=O THEN 
PC=PCHNC!NOM=NOMHNC ELSE INChO
420 IF «='S‘ THEN LINE INPUT ‘NOMB 
RE ',A«iAbA4P.C0M'iIF N0M<0 THEN 
N0H=N0M+65536i CALL 6A3D4, «Al, N0H46 
0004-1 ELSE CALL M3D4,«Al,N0M46000 
41
1750 A=INSTR(Hl,',')!lF A=0 THEN VI 
=HliGOSUB 2180IP0KE NON,V:PC=PCtbN 
0H=N0H+lt80T0 1750
1760 Vl«LEFTl(Hl,A-i)iHl«RI8HTl(Hl, 
LEN(HI)-A):G0SUB 2180:P0KE N0M,V:PC 
=PCHiN0W=N0WH!G0T0 1750
1780 IF FLA6l=‘S‘ THEN FLAS»=“:H=V 
AL(HI)iPC=PC4HîN0W=N0WtHiINC=0:RETU 
RN
1810 INOhFOR X=1 TO LENIHDtPOKE 
N0N,ASC(MIDI(HI,X,D):PC=PC41îN0M=

NON+lsNEXT 
1850 RETURN 
1860 REM 
1870 REM 
2200 IF BYTE(X)>255 THEN PRINT:80T0

1990 ELSE PRINT «PR,HEXl(BYTE(X),2 
);' ’jîPOKE NOH+X,BYTE(X)iNEXT

programa assemb.bas.
Una vez realizados los cambios, 

salvaremos esta version con el 
mismo nombre que la anterior, es 
decir, assemb.bas.

Ejecutaremos el Cargador 
Universal, y copiaremos el listado, 
y una vez copiado sin errores, lo 
salvaremos en disco con el 
nombre de ensam.bin.

Las instrucciones que se dieron 
en el momento de su publicaciôn, 
siguen siendo aplicables a esta 
version, aunque la instrucciôn 
ORG no tendra ningün efecto, ya 
que el CP/M requiere que el 
programa a ejecutar esté a partir 
de la direcciôn &100, y no en 
ninguna otra, de ahi el que no 
tenga sentido la instrucciôn ORG 
y quede anulada.

Una vez que tengamos 
ensamblado algün programa en 
côdigo mâquina, y lo querramos 
grabar en el disco, hay que tener 
en cuenta que el programa créa 
automâticamente la extension 
COM, por lo que no es necesario 
dârsela como respuesta a la 
pregunta de nombre para grabar 
el côdigo objeto.

El truco para que esto funcione 
es que, un programa que corra 
bajo CP/M, es simplemente un 
programa en ensamblador, pero 
que esta salvado en formato 
ASCII. Y es éste el paso que 
realiza una rutina en Côdigo 
Mâquina que transforma el côdigo 
objeto en un fichero ASCII 
reconocible por CP/M.

Si en nuestros programas 
queremos utilizar el firmware, 
podremos hacerlo si antes de 
llamar a la rutina que queramos, 
hacemos una llamada a la 
direcciôn &BE9B en el CP/M 2.2, 
o en la direcciôn &FC5A en la

Esta nueva version del 
programa debe 

emplearse 
separadamente de la 

publicada en AMSTRAD 
Personal N.° 1

o 
il
o

» e Q.

^stado |
WECCION DE C0WIEW0..A3D4

.SES

8 £**"«« «s

SB 

20 001145sflom^«^^

en

®

version plus, e inmediatamente 
después poner la direcciôn de la 
rutina a la que queramos saltar 
mediante un defw. Por ejemplo, 
si queremos llamar a la rutina 
&BB5A, deberiamos escribir en 
ensamblador:

CALL #BE9B
DEFW #BB5A
Esperemos que este 

ensamblador abra el apetito a 
nuevos programadores en Côdigo 
Mâquina, y que amplie las 
fronteras del programador 
ambicioso.
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•.< sérié oro
LA MINA

DEL TESORO
Por Franscisco Alférez Fernandez

En todas las aventuras, ya sean reales o imaginarias, hay un aliciente que nos 
empuja a seguir hasta el final, a pesar de los peligros y privaciones. En este 

caso, un maravilloso tesoro espera al que se atreva a introducirse en las 
profundidades de una antigua mina y consiga sobrevivir.

L
a mina del tesoro es un 
clâsico juego de laberinto. 
Nos situa a las puertas de 
unas oscuras galerias 

subterrâneas, que fueron 
excavadas hace largo tiempo en 
busca del preciado métal amarillo.

La misiön no es sencilla. 
Debemos rescatar un antiguo 
tesoro escondido en las 
profundidades de la viejä mina. 
Para ello, tendremos que 
conseguir antes siete Hâves que se 
encuentran repartidas entre las 
distintas galerias que componen la 
deteriorada mina. Pero la cosa no 
es tan sencilla como pudiera 
parecer a simple vista. Hay que 
contar con la terrible presencia de 
unos seres espantosos que habitan 
estas grutas y que intentarân 
hacer fracasar nuestra misiön. Y 
ademâs, el objetivo ha de 
cumplirse lo mâs râpidamente 
posible, para no ser victima del 
progresivo enrarecimiento del aire, 
provocado por la acciön de 
determinados minérales existentes 
en la zona.

Como se maneja
—Para conducir a nuestro 

hombre podemos utilizar 
indistintamente los cursores o la 
palanca de mando.

—Para poder coger las Hâves o 
el tesoro, hay que colocarse 
encima o a un lado, 
respectivamente, del objeto, y 
pulsar la tecla Copy o el botôn de 
disparo de la palanca.

—Para activar o desactivar la 
müsica se puisa la tecla Shift (o 
May s).
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10 REM HHHHHIHHtmHHHHH 
»»I
20 REM «»

30 REM m LA MINA DEL TES0R0 

l»
40 REM •»

50 REM ♦* Por:

60 REN ♦• F.M. Al ferez Fernandez

70 REM »«*»»»»»*»»»»*»»»»»»»»**»»»»» 
»»♦
BO 60SUB 1540:REM inicializacion
30 RESTORE 1510:EVERY 11,0 60SUB 146 

O:EVERY 30,1 60SUB 1420:REM activa ■ 

usica
100 GOSUB 1110:REN portada
110 GOSUB 130iREM juego
120 60T0 100
130 REM »»»»»»»»»»»» JUEGO »»»»»♦»»» 

»H
140 MODE 0
150 HINDOU 11,1,16,2,17
160 PEN 3:CLS
170 LOCATE 3,20:PRINT 'VIDAS'
180 LOCATE 11,20:PRINT 'OBJETOS*
190 LOCATE 17,4:PRINT 'AIRE'
200 NOVE 555,319:DRAH 620,319,h DRAM 
620,128:DRAW 555,128:DRAH 555,319

210 FOR a=l TO 187 STEP 2:NOVE 558,a 

+130:DRAH 618,a*130,7:NEXT
220 !SPRITE,O,168,1:1SPRITE,16,168,2 

:!SPRITE,32,168,1 :!SPRITE,48,168,2
230 a(10,9)=4:a(36,17)=4:a(14,46)=4
240 a(2,30)=4:a(36,42)=4:a(38,30)=4
250 a(21,26)»4
260 vi=4:t=0:k=0:air=186
270 x=4:y=0:xl=6:yl=6:x2=xl:y2=yhp« 

3:pax=0:pay=0
280 GOSUB I28O:REN pantalla
290 !SPRITE,16»xl,8*16»yl,p
300 REN BUCLE DE JUEGO
310 EVERY 180,2 60SUB 430
320 HHILE t=0
330 GOSUB 490:REN huaano
340 GOSUB 860:REN bocazas
350 HEND
360 EVERY 0,2 GOSUB 430
370 IF t=-l THEN PEN 1:LOCATE 2,8:PR 

INI 'Lo has conseguido.':LOCATE 5,10 
:PR1NT '[ERES RICO!'
380 IF t=l THEN LOCATE 1,8:PEN 1:PRI 
NT 'Se temmo el paseo.':LOCATE 5,1 

O:PRINT 'ESTAS MUERTO"
390 IF t=2 THEN LOCATE 1,8:PEN 1:PRI 

NT 'Se teraino el paseo.':LOCATE 6,1 
0:PRINT 'NO HAY AIRE!'
400 LOCATE 2,25:PRINT '« Puisa SPAC 

E. »'
410 HHILE INKEY(47)»-1:HEND
420 RETURN

430 REN---------------------aire--------------------

440 aovx=XPOS:aovy=YPOS
450 air=air-l:MOVE 558,air*132:DRAM 

618,air*132,0
460 NOVE aovx,aovy:PLOT -10,-10,1
470 IF air<0 THEN t=2:PRINT CHRK7);
480 RETURN
490 REM------------------- huaano------------------

500 IF (INKEY(O)>-1 OR JOY(O)=1) AND 
pax=0 THEN opy=-l:opx=0:GOSUB 560

510 IF (INKEY(2)>-1 OR J0Y(0)=2) AND 
pax=0 THEN opy=l:opx=0:G0SUB 560

520 IF (INKEY(1)>-1 OR J0Y(0)=8) AND 
pay=O THEN opx=liopy»0:60SU8 560

530 IF (INKEY(8)>-1 OR J0Y(0)=4) AND 
pay=O THEN opx>-l:opy>0:60SUB 560

540 IF INKEY(9)>-1 OR J0Y(0)=16 THEN 

GOSUB 810
550 RETURN
560 REM aueve huaano
570 IF (opxOppx OR opyOppy) AND (p 

ax<>0 OR payOO) THEN a=xl:b=yl:xl=x 

2:yl=y2:x2=a:y2=b:pax=-l»SGN(pax)»(l 
6-ABS(pax)):pay=-l»SGN(pay)»(16-ABS( 
pay»
580 ppx=opx:ppy=opy
590 x2=xl*opx:y2=yl*opy
600 IF a(x2*x*8,y2*y»8)=l OR a(x2*x* 
B,y2*y«8)=2 OR a(x2*x»B,y2*y»8)=6 TH 
EN RETURN
610 pax=pax+opx»4:pay=pay*opy»4
620 IF opyOO THEN IF p=5 THEN p=6 E 

LSE p=5
630 IF opx=l THEN IF p=l THEN p=2 EL 
SE p=l
640 IF opx=-l THEN IF p=4 THEN p=3 E 
LSE p«4
650 IF pax/16nl>7 OR pax/16*xl<0 OR 

pay/!6*yl>7 OR pay/l6*yl<0 THEN GOS
UB 730:RETURN
660 IF a(xl*x*8,yl*y*8)=3 THEN ISPRI

TEJEnl^rtrylJO ELSE !SPRITE,16» 

xl,8*16»yl,ll
670 IF pax>12 THEN xl=xl*l:pax=O
680 IF pax<-12 THEN xl=xl-l:pax=O
690 IF pay>12 THEN yl=yl*l:pay=O
700 IF pay<-12 THEN yl=yl-l:pay=O
710 !SPRITE,pax+16»xl,pay*8*16»yl,p
720 RETURN
730 REM caabia de pantalla
740 IF pax/16*xl>7 THEN xl=0:x=x*l:p 

ax=0
750 IF pax/16*xl<0 THEN xl=7:x=x-l:p 
ax=0
760 IF pay/16*yl>7 THEN yl=O:y=y+l:p 
ay=0
770 IF pay/16+yl<0 THEN yl=7:y=y-l:p 

ay=0
780 GOSUB PRO
790 !SPRITE,16»xl,8*16*yl,p

800 RETURN
810 REM coge llaves o tesoro
820 IF a(xl*x*8,yl*y«8)=4 THEN a(xH 
x*8,yl*y»8)=0:k=k*l:L0CATE il,22:PEN 

4:PRINT STRINGt(k,CHRI(255H' ');:L 
OCATE »l,l*2»x!,3*2»yl:PRINT 11,' '; 

CHRK7);
830 IF a(x2*x»8,y2+y»8)=4 THEN a(x2+ 
x »8,y2*y*8)=0:k=k*1 :LOCATE 11,22:PEN 
4:PRINT STRlN6l(k,CHRI(255)*' ')j:L 

OCATE H,l*2*x2,3*2*y2:PRINT 11,' '; 

CHRK7);
840 IF ((xl=l AND y 1=6) OR (xl=3 AND 
yl=6)) AND x=4 ANO y=5 AND k=7 THEN 

t=-l:!SPRITE, 16*2,8+16*6,11HSPRITE 

,12*8,22*8,9:PRINT STRING«(2O,CHRt(7 

»1
850 RETURN
860 REM------------------- bocazas----------------

870 IF pbx=16 OR pbx=-16 OR pby=16 0 
R pby=-16 THEN pbx=O:pby=O:x4=x5:y4= 

y5: GOSUB 930
880 pbx=pbx+dbx*4:pby=pby+dby*4
890 IF pos4=0 OR pos4=5 OR pos4=4 TH 
EN !SPRITE,16*x4,16»y4+8,ll ELSE !SP 

RITE,16*x4,16*y4+8,10
900 IF dbxOO THEN !SPRITE,pbx*16»x4 

,pby+8+16»y4,7 ELSE !SPRITE,pbx+16»x 

4,pby*8*16»y4,8
910 IF (xl=x4 AND yl=y4) OR (xl=x5 A 
NO yl=y5 AND dbxOopx AND dbyOopy) 
OR (x2=x4 AND y2=y4) THEN vi=vi-l:!S 
PRITE,vi»16,168,ll:PRlNT CHRI(7)j:IF

vi>0 THEN GOSUB 1280 :JSPRITE,pax*l 
6»xl,pay*8*16»yl,p:ELSE t=l
920 RETURN
930 REM décidé direcciön a seguir
940 x5=x4+dbx:y5=y4+dby:IF y=0 AND y 

4+dby=0 THEN dby>l:GOTO 940
950 pos5=a(x5+x*8,y5+y»8):pos4=a(x4+ 

x»8,y4*y»8)
960 IF dbx=0 AND ((a(x4*l*x»B,y4+y*8 
)<>l AND a(x4+l+x»8,y4+y*8)<>2 AND o 

(x4+l+x*8,y4+y»8)<>6) OR (a(x4-l+x*8 
,y4*y*8)Ol AND a(x4-l+x»8,y4+y»8)<> 
2 AND a(x4-l+x»B,y4+y»8)<>6)) THEN 9 
90
970 IF dby=O AND ((a(x4+x»8,y4+l+y*8 

)<>1 AND a(x4*x»8,y4H*y*8)<>2 AND a 
(x4*x»B,y4*Hy*8)<>6) OR (a(x4*x*B,y 
4-l*y»8)Ol AND a(x4*x»8,y4-l*y*8)<>
2 AND a(x4*x*8,y4-l*y»8)<>6)) THEN 9 

90
980 IF pos5<>l AND pos5<>2 AND pos5< 
>6 AND x5<7 AND x5>0 AND y5<7 AND y5 

>0 THEN RETURN
990 dbx=O:dby=O
1000 ON INT(RND*4)+1 60SUB 1050,1060 
,1070,1080
1010 x5=x4+dbx:y5=y4+dby:IF y=0 AND 
y4+dby=0 THEN dby=l:GOTO 1010
1020 pos5=a(x5+x*8,y5+y»8)
1030 IF pos5=l OR pos5=2 OR pos5=6 0 

R x5>7 OR x5<0 OR v5>7 OR y5<0 THEN 
990
1040 RETURN
1050 dbx=l:RETURN
1060 dbx=-l:RETURN
1070 dby=l:RETURN
1080 dby=-l:RETURN

1090 REM
1100 RETURN
IHO REN »»*»»»«»•* PORTADA »»»♦*»»»
»H
1120 MODE 1 '*

1130 INK O,1:INK 2,1
1140 LOCATE 1,25:PEN 2:PRINT 'LA MIN 

A DEL TESORO'
1150 FOR a=0 TO 16*18 STEP 2
1160 FOR b=0 TO 16 STEP 2
1170 IF TEST(a,b) THEN PLOT 32*a*2,2 

50*b»2,l:PL0T 32*a»2,252*b»2:PL0T 34 
♦a»2,250+b»2:PL0T 34+a»2,252+b*2:PL0 
T 36*a*2,254*b»2,3:PL0T 36*a»2,25$* 
♦2:PL0T 38*a*2,254*b»2:PL0T 38*a»2,2 

56*b»2

1180 NEXT
1190 NEXT
1200 LOCATE 1,25:PRINT SPACE»(18);
1210 INK 2,20
1220 LOCATE 12,14:PEN 3:PRINT 'PROGR 

AMADO POR:'
1230 LOCATE 7,16:PEN 2:PRINT 'Franc: 
sco Al ferez Fernandez'
1240 LOCATE 9,20:PEN 3:PRINT 'ALMERI 
A (SPAIN) ';CHRI(164);' 1987*
1250 LOCATE 7,25:PEN 2:PRINT '[( Pui 
sa SPACE para jugar H*;
1260 HHILE 1NKEY(47)=-1:MEND
1270 RETURN
1280 REN »*»»»»»» PANTALLAS »»«»*»»* 
n»
1290 PAPER «1,I2:CLS ll:PEN 11,0
1300 FOR a=0 TO 7
1310 FOR b=0 TO 7
1320 IF a(b*x»8,a*y*8)=0 OR a(b*x»8, 
a+y»8)=6 THEN iSPRITE,16*b,8+16»a,11
1330 IF a(b*x*8,a+y»8)=l THEN 1380
1340 IF a(b+x»8,a+y»8)=2 THEN LOCATE 
•l,l*2»b,2*2»a:PRlNI ll,CHRI(254)*C

HR»(254):GOTO 1380
1350 IF a(b+x»8,a+y»8)=3 THEN 1SPRIT
E,16»b,B*16*a,10:G0T0 1380
1360 IF a(b»x»8,a*y»8)=4 THEN ESPRIT 
E,16»b,8+16»a,11 :LOCATE 11,l+2»b,3+2 

»asPEN ll,3:PRINT ll,CHR$(255):PEN I 
i>0
1370 IF a(b+x*8,a+y»8)=5 THEN ESPRIT 
E,16»b,8+16»a,ll:x5=b:y5=a:pbx=16
1380 NEXT
1390 NEXT
1400 IF x=4 AND y=5 THEN !SPRITE,16» 

2,8*16*6,9
1410 RETURN
1420 REN »»• CONTROLADOR DE NUSICA *

1430 IF INKEY(21)=-1 THEN RETURN
1440 IF RENAIN(O)=O THEN RESTORE 151 
0:EVERY 11,0 60SUB 1460
1450 RETURN ...........
1460 REM »•»»*»*•»»» MUSICA »*»»»»»*

1470 READ nota
1480 IF nota=-l THEN RESTORE 1510:RE 
TURN
1490 SOUND 2,nota,22,12
1500 RETURN
1510 DATA 0,253,239,225,213,159,253, 
159,253,159,190,0,159,169,159,127,15

9,142,127,159,142,159,0,253,239,225, 
213,159,253,159,253,159,190,0,159,16 
9,179,190,169,159,142,127,159,127,14 
2,142,142,0,253
1520 DATA 239,225,213,159,253,159,25 
3,159,190,0,159,169,159,127,159,142, 
127,159,142,159,319,0,253,159,319,28  
4,253,179,319,284,253,190,319,284,25 

3,201,319,284,253,213,319,284,253,80 

,159,142,127,89,159
1530 DATA 142,127,95,159,142,127,100 
,159,142,127,106,159,142,127,159,142  

,127,159,142,159,159,0,0,-1
1540 REM »*»»♦♦»»» INICIACION »»»»»»

1550 MODE 1:PRINT 'Espere un ainuto, 
por favor':PRINT 'Cargando C/M'

1560 DEFINT a-z
1570 SYMBOL AFTER 254:MEMORY 36999
1580 DIN e(39,47)
1590 RESTORE 1940
1600 REN carga de RSX y sprites
1610 po!=37000:li=1940:G0SU8 1810
1620 CALL 37000
1630 po'=37500:li=2110:G0SUB 1810
1640 FOR s'=40228 TO 40400:P0KE s!,O 
sNEXT
1650 SYMBOL 254,0,0,0,128,209,251,25 
5,255
1660 SYMBOL 255,0,7,5,253,197,135,0, 
O
1670 REM carga de pantallas
1680 FOR b=0 TO 47
1690 READ dat 11
1700 FOR a=0 TO 39
1710 dat2l=MIDI(datll,a*l,l)
1720 IF dat2»=* ' THEN a(a,b)=0
1730 IF dat2»=T THEN a(a,b)=l
1740 IF dat2»='=' THEN a(a,b)=2
1750 IF dat2l='I* THEN a(a,b)=3
1760 IF dat2»='X' THEN a(a,b)=5
1770 IF dat2l='.' THEN a(a,b)=6
1780 NEXT
1790 NEXT
1800 RETURN
1810 REN CARGA DE CODIGO NAOUINA
1820 READ datll,dat2l:IF dat2l='FIN' 

THEN RETURN
1830 datMAK'k'+dat2»):sua=0
1840 FOR s=l TO LEN(datll) STEP 2
1850 datl=VAL(V*NIDI(datll,s,2))
1860 POKE po!,datl
1870 sua=sua*datl
1880 po'=po'+l
1890 NEXT
1900 IF NOT sua=dat2 THEN PRINT 'ERR
OR EN DATA,LINEA *;li;CHR»(7):END 
1910 li=li+10
1920 GOTO 1820
1930 REN----------------- RSX-----------------------
1940 DATA OI929O219F9OCDD1BCC997,62D 
1950 DATA 90C3A3905350524954C500,4DD
1960 DATA 0000009290DD7E00DD4602,3A2 
1970 DATA DD4E04FE00C8FEI0D03D67,577
1980 DATA 78FEB9D079FE9lD07C8787,761 
1990 DATA 87876F117C9219E53EC790,52F 

2000 DATA 6F5997675779E601201AC0,484 
2010 DATA lDBC545DE13E10F5D50108,48C  

2020 DATA 0OEDB0D1EBCD268CEBF13D,721 
2030 DATA 2OEFC9CD1DBC545DE1D511,5F6
2040 DATA 800019D13E10F5D51AE6AA.52C 
2050 DATA 4F7EE655B1122313010700,309
2060 DATA EDB01AE6554F7EE6AAB112,612
2070 DATA 23D1EBCD26BCEBF13D20DA.6A1
2080 DATA C900000000000000000000,C9
2090 DATA 00,FIN
2100 REM--------------- SPRITES.....................
2110 DATA 000054FCFCFCOOOOOOOOFC,444
2120 DATA FCFCFCFCA80000FCFC338A,74D
2130 DATA 8AO00OO0113367CFCF0000.2D3 
2140 DATA 0054B9678A8A0000000C5C,2F0
2150 DATA FCCF000000040CFCFCFC00,4CF
2160 DATA 0000040C0C4DFC8A000000,!EF
2170 DATA AC0CCFDE8A000000FCFCED,5D4 
2180 DATA FC0000000054FCFCA80000,3F0
2190 DATA OOOOOOFCFCOOOOOOOOOOOO,1F8
2200 DATA FCFC000000000000FCFC00,3F0
2210 DATA 0000000000CCCC88000000.220
2220 DATA O000CCCC880000OO0000FC.31C
2230 DATA FCFCA80000000054FCFCFC,5E8

2240 DATA FCFC00000054FCB9674500,4AD 
2250 DATA 000000003333CFCF8A0000,2BE
2260 DATA 0000FC33CF450000000004,247
2270 DATA 0CFCED8A000000000C5CFC,3E3
2280 DATA FCA8000000000C0C0CDEED,393
2290 DATA 000000OO540C4DCFED00O0,269
2300 DATA 0OO054FCFCDEA80O0OO000.3D2 

2310 DATA 00FCFCFC00000000000054.348
2320 DATA FCA800000000000054FCA8,39C
2330 DATA 00000000000054FCA80000,1F8
2340 DATA 00OOOO0O44CCCCOOO0OOO0,1DC 

2350 DATA 000044CCCC0000000000FC,2D8
2360 DATA FCFCA800000054FCFCFCFC.6E4
2370 DATA FC000054FCB96745OOOOO0.3B1
2380 DATA 003333CFCF8A000000FC33,3BD
2390 DATA CF450000005433FCED8A00,40E
2400 DATA 0000543376FCA800000054,2F5
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2410 DATA B93333CF00000054FC3333.3A4 
2420 DATA CF00000054FCFCFCA80000.4BF 
2430 DATA 0000FCFC540000000000FC,348 

2440 DATA A8FCA800000054FC00FCFC,594 
2450 DATA 440000DCAB0054FCCC0000,3E4 
2460 DATA CCCC0O00EC8800O044CC00.41C 

2470 DATA 00CC0000000054FCFCFC00,414 

2480 DATA 00000000FCFCFCFCFCA800,594 
2490 DATA OOOOFCFC338A8AOOOOOOOO,33F 
2500 OATA 1I3367CFCFOOOOOOOO5489,356 
2510 DATA 678ABA00000000B976FCCF.475 
2520 DATA 00000000008333FCFC0000,2E4 
2530 DATA 000000FC3333678A000000,253  
2540 DATA OOFCB933678AOOOOOOOOFC,3D5 

2550 DATA FCFCFC000000000054FCA8,4EC 

2560 DATA A80O0OO000OO54FC54FC0O,348 
2570 DATA 00000000FCA854FCA88800,424 
2580 DATA 0044FC0000FCEC88000044,3F4 
2590 DATA CC880054CC00000000CC88,3CB 
2600 DATA 00448800000000FCFCFCA8,468 
2610 DATA 000054FCFCFCFCFC000000,540 

2620 DATA 454533FCFC0000O0CFCF9B.4EE 
2630 DATA 332200000045459B76A800,298 

2640 DATA OOOOOOCFFCACOCOOOOOOOO,283 
2650 DATA FCFCFC0C08000045FC8E0C.4E3  
2660 DATA OCO8OO0O45E0CFOC5C0OO0,27D 

2670 DATA 00O0FCDEFCFC0O0O000054.426 
2680 DATA FCFCA80000000000FCFC00,498 

2690 DATA OOOOOOOOOOFCFCOOOOOOOO,1F8 
2700 DATA OOOOFCFC000000000044CC,308 
2710 DATA CC000000000044CCCC0000,2A8 

2720 DATA 00000054FCFCFC00000000,348 
2730 DATA FCFCFCFCFCA8000000008A,61E 
2740 DATA 9B76FCA800000045CFCF33,4CB 
2750 DATA 3300000000008ACF33FC00,2BB 
2760 DATA 0000000045DEFC0C080000.233 

2770 DATA 000054FCFCAC0C00000000.304 
2780 DATA DEEDOCOCOCOOOOOOOODECF,39C 

■2790 DATA 8EOCA80000000054EDFCFC,47B  
2800 DATA A80000000000FCFCFC0000,39C 

2810 DATA O0O000O054FCA8O000O0OO,1F8 
2820 DATA 0OO054FCA800OOO0OO0O00,1F8 

2830 DATA 54FCA8000000000000CCCC,390 

2840 DATA 88000000000000CCCC8800,2A8 
2850 DATA OOOO00O054FCFCFCOOOOOO,348 
2860 DATA FCFCFCFCFCA80000008A9B,6B9 

2870 DATA 76FCA8000045CFCF333300,463 
2880 DATA 0OOOOO8ACF33FCOOOOö0O0,288 
2890 DATA 45DEFC0CA800000054FCAC,4CF 
2900 DATA 0CA8000000CF0C0C5CA800,29F 
2910 DATA 0000CF0C0CFCA800000054,2DF  

2920 DATA FCFCFCA800000000A8FCFC.63C 
2930 DATA 0000000054FC54FCA80000,348 
2940 DATA CCFCFC00FCEC0000CCFCA8,71C 
2950 DATA OO54CCOOOO44DCO0OOCC88,394 
2960 DATA OOOOOOCCOOOOCCOOOOOOOO,198 

2970 DATA 00FCFCFCA800000054FCFC,5E8 
2980 DATA FCFCFC00000000454533FC,4AD 

2990 DATA FC00000000CFCF9B332200,3BA 
3000 DATA 00000045459B76A8000000,243 
3010 DATA 0000CFFCAC5C0000000000,2D3 
3020 DATA FCFC0C5C00000000458E0C,33F 

3030 DATA 0CFC000OO000458E0C5CFC.33F 
3040 DATA OOO000OO00FCFCFCFC0000.3F0 
3050 DATA 0000005454FCA800000000,24C 

3060 DATA 00FCA8FCFC00000044DCFC,5B8 
3070 DATA A854FC88000044DCFC0000,49C 

3080 DATA EC88000000CCA80044CCOO,3F8 
3090 DATA 0000004488004488000000,198 
3100 DATA 40D4FCFCE880000040FCFC,6AC 
3110 DATA FCFC80000040FCFCFCFCCF,777 

3120 DATA 00004011333322CF00OO40,1E8 
3130 DATA C0FCFCC0080000045CFCFC.5D8 

3140 DATA AC080000045CFCFCAC0800.3C0 
3150 DATA 000454FCFCA8800000CFD4,51B 
3160 DATA FCFCE88OOOOOCF54FCFCA8,723 

3170 DATA 8000004054FC54AB800000.38C 
3180 DATA 4054FC448880000040D4FC,4EC 
3190 DATA C0C08000004054FC000080,410 
3200 DATA 00004054FC000080000040,250 

3210 DATA 44CC000080000000COFCFC,448 
3220 DATA FCC000000000D4FCFCFCE8.66C 
3230 DATA 00000000D4FCFCFCED8A00.53F 
3240 DATA 00O080333333458A000000,1E8 

3250 DATA C0D4FCE884000O0O00OCFC.504 
3260 DATA FCFC0C000000000CFCFCFC.504 
3270 DATA 0C0000000008FCFCFC4000.348 

3280 DATA 000045CAFCFCFCCÖ000000,4C3 

3290 DATA 458AFCFCFC400000000080,483 
3300 DATA FCA8FC4000C0000080FCA8,504 
3310 DATA CC4000000000C0FCE8C0C0,530 

3320 DATA 0000000080FCA800400000,264 
3330 DATA O00OBOFCA800400O0000OO, 264 
3340 DATA 80CC88004000000040D4FC,424 

3350 DATA FCE880000040FCFCFCFC80,714 
3360 DATA OOOOCFFCFCFCFC8ÖOOOOCF,60E 
3370 DATA 1133332280000004C0FCFC.3D5 

3380 DATA C0800000045CFCFCAC0800,44C 
3390 DATA 00045CFCFCAC0800004054,3AO 
3400 DATA FCFCA808000040D4FCFCE8,69C 

3410 DATA CF00004054FCFCA8CF0000,4D2 
3420 DATA 4054A8FCA8800000404488,46C 

3430 DATA FCA8BOO00O40C0C0FCE880,648 
3440 DATA 0000400000FCA880000040,2A4 
3450 DATA 0000FCA8800000400000CC,330 
3460 DATA 8880000000C0FCFCFCC000,57C

3470 DATA Û00000D4FCFCFCE8000000,4B0 
3480 DATA 45DEFCFCFCE80OO000458A.5CE
3490 DATA 333333400000000048D4FC.2F1
3500 DATA E8C0000000000CFCFCFC0C,4B4 

3510 DATA 000000000CFCFCFC0C0000.30C
3520 DATA 000080FCFCFC0400000000,378 
3530 DATA C0FCFCFCC58A00000080FC,67F
3540 OATA FCFC458A00000080FC54FC,593 

3550 DATA 400000000080CC54FC4000.31C
3560 DATA 000000COC0D4FCC0000000.410  
3570 DATA 00800054FC400000000080,290
3580 DATA 0054FC4000000000800044,254 
3590 DATA CC40000000000000000000,10C
3600 DATA 0000000000000000000088,88
3610 DATA 0OOFO50A008800CC8D301A,249
3620 DATA 25CC8800CC8035IF25CC88,49F 
3630 DATA 00880F0F0F0F0A8800051E,179
3640 DATA 38343C0F00000F3C38343C,IAA 
3650 DATA 2D0A000F3C3C3C3C2D0A00,16D
3660 DATA 0F3C3C3C3C2D0A000F3C3C,18D 
3670 DATA 3C3C2D0A000F1E3C38340F,193
3680 DATA 0A0OO50F3C38250F00OO00.C6 
3690 DATA 0F0F0F0F0A000000050F0F.69
3700 DATA OFOOOOOOOOOOOOOOOOOOOO.F 
3710 DATA 0000000000000000000000,0
3720 DATA 0000000000000000440005,49

3730 DATA 0A0F0044000044CC1A2530,1DC 4240 DATA 00O000OO00O000CCCCCCCC.330
3740 DATA 4ECC000044CC1A2F3A4ECC.3C7 
3750 DATA 00004405OF0F0F0F4400OO.C9 

3760 DATA 000F3C303C2D0A0000051E,lll 
3770 DATA 3C303C3C0F0000051E3C3C,18E 

3780 DATA 3C3C0F0000051E3C3C3C3C,19A 

3790 DATA 0F0000051E3C3C3C3C0F00,131 

3800 DATA 00Ö50F3C3C302D0F000000,F8 
3810 DATA OF1E3C300FOA000000050F,C6 
3820 DATA 0F0F0F00000000000F0F0F,5A 

3830 DATA OAOOOOOOOOOOOOOOOOOOOO, A 
3840 DATA 000040C0C0C0C080000040,400 
3850 DATA 00000000800000C8000F05,15C 
3860 DATA 0A808800CC8D30IA25CC88.42E 

3870 DATA 00CC8D351F25CC8800C80F.3FD 

3880 DATA 0F0F0F0A8800051E38343C,18A 

3890 DATA 0F00000F3C38343C2D0A00,139 
3900 DATA 0F3C3C3C3C2D0A000F3C3C,18D 

3910 DATA 3C3C2D0A000F3C3C3C3C2D.1DB 

3920 DATA 0AOOOF1E3C38340F0A0005.FÜ 
3930 DATA 0F3C38250F0000400F0F0F,124 

3940 DATA 0F0A000040050F0F0F8000,108 
3950 DATA 00400000000080000000C0,180 

3960 DATA COCOCÖC000000000800000,380 
3970 DATA OO400OO0O04480050A0F40,162

3980 DATA 44000044CClA25304ECC00,2DD 
3990 DATA 0044CC1A2F3A4ECC000044.2F1 

4000 DATA 850F0F0F0F440000000F3C,150 
4010 DATA 303C2D0A0000051E3C303C.16E  
4020 DATA 3C0F0000051E3C3C3C3C0F,16D 
4030 DATA 0000051E3C3C3C3C0F0000,122 

4040 DATA 051E3C3C3C3C0F0000050F,136 
4050 DATA 3C3C302D0F0000000F1E3C,14D  
4060 DATA 300F0A00OOOO850F0F0F0F,10A 
4070 DATA 00000000800F0F0F4A0000.F7 

4080 DATA 0000800000004000000000,00
4090 DATA 0000000000000000000000,0
4100 DATA 0000000000000000000000,0 
4110 DATA 0000000000000000000000,0
4120 DATA 000000000044CCCCCCCCCC,440 
4130 DATA CC88880000448B000044CC.3B8 
4140 DATA CCCCCCCCCCCCCC88000044.660 

4150 DATA 8800004488000000000000,154 
4160 DATA 448D9374E8FC23B24ECD61,60D 
4170 DATA 844971840966DC8B5E8619.495 

4180 DATA 095964999125F3FCCAA6CE,642 
4190 DATA 984859815E4B42E6CCCCCC,5EF 
4200 DATA CCCCCCCCCC000000000000,3FC 

4210 DATA 0000000000000000000000,0 
4220 DATA 0000000000000000000000,0 
4230 DATA 0000000000000000000000,0

4250 DATA CCCCCC0044000000CC0000.374 
4260 DATA 008844CCCCCCCCCCCCCC88,6E8 
4270 DATA 44000000CC000000884400,1DC 
4280 DATA 00000000000088444B32FC,245 
4290 DATA D4B9532588449AC20C92E2,5AD 

4300 DATA 0C138844ED07E90C2606B2,382 
4310 DATA B84462325BF6EDD14D8844.58B 
4320 DATA 2484E207AD83018844CCCC.5F6 

4330 DATA CCCCCCCCCC880040C0C0C0.704 
4340 DATA CO8OOOOO40O000O0008000.200 
4350 DATA 0040000000008000004000,100 
4360 DATA 00000080000040C0C0C0C0.3C0 

4370 DATA 8000004000000000800000,140 

4380 DATA 4000000000800000400000,100 
4390 DATA 000080000040C0C0C0C080,440 
4400 DATA 0000400000000080000040,100 

4410 DATA 0000000080000040000000,CO 

4420 DATA 0O80OOO040C0C0C0C080O0.440 

4430 DATA 0040000000008000004000,100 
4440 DATA 0000008000004000000000,CO 
4450 DATA BOOOOOOOCOCOCOCOCOOOOO,440 
4460 OATA 0000800000004000000000,CO 

4470 DATA 8000000040000000008000,140 
4480 DATA 00004000000000C0C0C0C0,340

4490 DATA C000000000800000004000,180
4500 DATA 0000008000000040000000,CO
4510 DATA 00800000004000000000C0,180 

4520 DATA C0C0C0C000000000800000,380
4530 DATA 0040000000008000000040,100 

4540 DATA 0000000080000000400000,CO
4550 DATA OOOOCOCOCOCOCOOOOOOOOO,3C0
4560 DATA 8000000040000000008000,140
4570 DATA 0000400000000080000000,CO
4580 DATA 4000000000000000000000,40
4590 DATA 00,FIN
4600 REM----------------MINAS —-................
4610 DATA |============|=======««=
=1111111...........
4620 DATA II XI 1=1 I I
I =111111.........
4630 DATA IIIIIIIIIIIII 11111=111111 

I IIIIIIII....
4640 DATA •HIIH«=«H«=IIXI««= 
HI:=»»:|...
4650 DATA •!•«!• XIII IIII X

III 1 I I...
4660 DATA l«I I======I=I==«=«==== 
:x3|[33333S,,.
4670 DATA I HI II I

HI
4680 DATA IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII

Todos los listados que incluyan este logotipo 
se encuentran a su disposicion en disco.

Solicitenoslo.

IIIIIIIIIIIIII
4690 DATA |==========|=======HI====
3.|33||333333|

4700 DATA III I II HUI I
I III! Il

4710 DATA HIIIIIIIIIH«===I=I=I«I 
====I==|::=|I|

4720 DATA HI«=!««=I II I I I 
XI I I XIII

4730 DATA III I I I=«=HH«IH 
IIHIIIH===II
4740 DATA IH«««HHI IIIIXI==I 
=»I«=IHH II
4750 DATA IIII IIIIIIIIIIIIII I

I IIIIIIIIII
4760 DATA IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII 
IIIIIIIIIIIIII
4770 DATA •I=H««II«««I«HHII 

11111^111=111
4780 DATA II HI HI I I !««* 

«II! Hl III
4790 DATA HH=I««=I=II=««III I 
XIHI«I««H
4800 DATA IIII II IHI I III«I
Hill I II
4810 DATA IIIHIIIIIIIIIIIIIIIIII I
H==IIII«=III
4820 DATA H=I«I«««=I==I=II=«=I
II Hiili IIII
4830 DATA II IX I I I II I 
IIIIIIIIIIIIII
4840 DATA IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII 
IIIIIIIIIIIIII
4850 DATA MIIII«««««=HIHI«I 
IIIIIIIIIIIIII
4860 DATA •««•! I X II=I=I I
H=HIH==HII
4870 DATA II XIIIIH««IIH I IIII 

= 1 Hill IIII
4880 DATA II««I«H I IH««=III 
(III==«IH=H
4890 DATA II II HIHtlil I XIII
IIII IIIXII
4900 DATA l«=IHIII«I«III=II««I 

H33333333|33|
4910 DATA II HIHII I IIII III I
II I I III I
4920 DATA IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII 
IIIIIIIIIIIIII
4930 DATA IIHIIIIIIIIII1==III=HII= 

==111111111111
4940 DATA IHHI«««H! III Hill 

1111111=1=111
4950 DATA Hiili I|IIII===«==I 
=1=11111X1 Hl
4960 DATA H=I=1«««=«==I X I 
XI |===|=I«=I
4970 DATA IIII I I IIIIIIIII
IIII I I II
4980 DATA |=|==H«««=I=«=««==I 
||33333333=|i|

4990 DATA IIII II I III I I
II I I Hl
5000 DATA IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII 
IIIIIIIIIIIIII
5010 DATA HIHI«=IIII«=«IHIIII=

IIIIIIIIIIIII
5020 DATA HIHII 1«I I I=I==III 
|33I333|33|(|

5030 DATA H=I«IIII XIIIIII I Hill 
II I I III
5040 DATA IIII HIHII=I«=«H««
=I«III=«IIII
5050 DATA H=I=====I==1 I 1 III
I IIIIIXIIIII

5060 DATA II I I H«=IH««« 
=I==IIII = I«H
5070 DATA IIIIIIIIIIIIII IIII

I HUH II
5080 DATA IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII 
IIIIIIIIIIIIII
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Nintendo. Mâs que un videojuego.
ENTRA EN ACCION
Lânzate a disfrutar del 
mayor avance en vi- 
deojuegos: el Sistema 
de Entretenimiento 
Nintendo.

ELBE

ICE CLIMBER

Juegos de gran emociôn controlados 
por dos microchips que permiten 
disfrutar del sistema a dos personas 
simultâneamente. Déportés, acciôn y 
sériés programables. Una gran 
variedad de opciones de 
diversion en constante 
desarrollo.
Ven a El Corte Inglés y 
descubre el nuevo Sistema 
de Entretenimiento Nintendo.

- Toma el mando y... entra 
en acciôn.

&G*rle|h$&z?

Nintendo ; çnr»rtTainm«nT System

.............  ~

Ç Nintendo7) ^
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« = »

G = carâcter 
L = carâcter 
B = carâcter 
Q = carâcter

HN DE TMBflJQ
ESPEMNDQ NLOflS

INSTRLICCiMS

El mensaje del 
sistema

La funciôn de este mandato 
es establecer el indicador del 
sistema.

Cuando cambiamos de 
directorio varias veces 
consecutivas es probable que 
tengamos que teclear mâs de 
una vez cd para saber cuâl es 
el directorio donde nos 
encontramos.

Se puede tener en pantalla 
en todo momento cuâl es el 
directorio donde estamos 
utilizando el mandato Prompt 
cuyo formato es el siguiente: 
PROMPT [texto indicador]

Texto indicador es el nuevo 
indicador del sistema 
pudiéndose intercalar sériés 
especiales de la forma $c 
donde c puede ser: 
$ = carâcter $
T = la hora del sistema 
D = la fecha del sistema 
P = el directorio actual 
V = el numero de version 
N = la unidad actual

Cualquier carâcter diferente 
a éstos se considéra nulo.

Ejemplos:
C > PROMPT $N$G

Establece como nuevo 
indicador del DOS la letra de 
la unidad donde nos

encontremos y el carâcter 
« > » (Éste es el indicativo 
por omisiön).
C > PROMPT DISCODURO

Establece como indicador
la palabra DISCODURO.
C > PROMPT $P$G

Establece como indicador el 
directorio actual de la unidad 
donde estamos y el carâcter

C > PROMPT HORA = $T$ 
FECHA = $D

Establece como indicador 
la fecha y hora del sistema.

Se puede incluir este 
mandato con cualquier 
opciôn en el archivo 
Autoexec.Bat para variar de 
forma permanente el 
indicativo del sistema.

Copia selectiva 
de ficheros

Todos conocemos las 
funciones del mandato COPY 
del Dos y su utilidad para la 
copia de archivos, ficheros, 
programas, etc. El mandato 
Xcopy, acompanado de una 
sérié de parâmetros que a 
continuaciôn se explican, 
realiza la misma funciôn pero 
de forma selectiva, 
incluyendo subdirectorios de 
niveles inferiores. También 
realiza una funciôn semejante 
al mandato Backup.

El formato es el siguiente: 
XCOPY [d:] [via de acceso] 

nombre archivo 
[.ext] [d:] [via de 
acceso] 
[nombrearchivo] [.ext] 
[/D] [/E] [/M] [/P] 
[/S] [[/V] [/W].

[d:] [via de 
acceso]nombrearchivo 
[.ext].
Indica la unidad 
origen, el archivo o el 
directorio con los 
que se quiere que 
comienze el Xcopy. El 
origen puede ser una 
unidad, un archivo, un 
directorio o bien una 
combination de los très. 
Si no se especifica via

de acceso 
empezarâ por el 
que estemos situados.

Si no se introduce 
nombrearchivo se copiarân 
todos.
[d:] [via de acceso]
[nombrearchivo] [.ext]. Indica 
la unidad, via de acceso y 
nombre de archive de 
destino.

Copia solamente aquellos 
archivos con fecha igual o 
posterior a la especificada. 
/E

Créa subdirectorios vacios 
en la unidad destino.

Esta opciôn permite que 
Xcopy haga copias de 
seguridad de la misma forma 
que el mandato Backup con 
la diferencia de que un 
archivo copiado con Backup 
debe ser restaurado en el 
mismo directorio de donde 
procédé, mientras que uno 
copiado con Xcopy/m puede 
ser copiado en cualquier 
directorio, unidad, etc.

Para utilizar este parâmetro 
es necesario que el bit del 
archivo a copiar este activo.

Esto se consigue con el 
mandato Attrib del Dos 
tecleando lo siguiente: 
ATTRIB nombrearchivo.ext + A

Para realizar una copia de 
seguridad del directorio Dirl 
sitûese en él y teclee lo 
siguiente:
C> ATTRIB*.* +A

Con esto activamos el bit 
de archivo de todos 
ficheros/programas del 
directorio. Teclee a 
continuaciôn:
C > XCOPY C: \ DIR1 A: /M

Si se llena el primer disco 
se visualizarâ el mensaje 
«Disco lleno» introduzca otro 
y repita la orden Xcopy con 
los mismo parâmetros.
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Repetir la operaciön hasta 
que no aparezca el mensaje 
de disco lleno.

Una vez finalizada la copia 
se podrân copiar con un 
simple Copy cualquier 
archivo de la copia de 
seguridad en el directorio o 
unidad que se quiera.
/P

Pide conformidad (S/N) 
antes de realizar la copia. 
/S

Copia el contenido del 
directorio origen y el de los 
subdirectorios asociados.
/V

Comprueba los posibles 
errores que se puedan dar 
durante la copia.
/W

Visualiza un mensaje de 
conformidad permitiendo la 
introducciön del diskette 
destino. Si no se incluye este 
parâmetro Xcopy interpréta 
que la unidad destino esta 
preparada.

Por ejemplo el mandato. 
XCOPY C: \ D: \ /S/V

Copiarâ todos los 
directorios de la unidad c con 
su contenido a la unidad d 
verificando que la copia ha 
sido correcta. Copiarâ tanto 
los directorios como el 
contenido con el mismo 
nombre que el original. Al 
igual que con Copy se puede 
hacer que en la unidad 
destino los nombres sean 
distintos.

Ordenacion de 
subdirectorios

En el numero anterior 
veiamos como con el 
mandato Assign podiamos 
cambiar las ordenes de 
büsqueda de archives y/o 
programas de una unidad a 
otra si modificar sus 
contenidos, con el mandato 
Join se pueden obtener los 
mismos resultados pero lo 
que généra es una ünica 
estructura a partir de dos 
directorios de unidades

distintas. Esto es Join conecta 
una unidad a un directorio de 
otra unidad formando una 
ünica estructura de directorio.

El formato de este mandato 
es:
JOIN d: d: \ directorio
o también
JOIN d: /D
donde d: indica la unidad a 
conectar a un directorio de 
otra unidad.

d: \ directorio indica el 
directorio que se unira bajo 
una unidad. Este directorio 
debe partir del directorio 
principal y tener solamente un 
nivel.
\ D desconecta una union 

ya creada.
El directorio al que se 

intenta hacer Join debe estar 
vacio y no puede ser en el 
que estemos situados ni el 
directorio raiz.

Tecleando Join sin ningün 
parâmetro se visualizan las 
conexiones actuales.

Por ejemplo supongamos 
que tenemos el directorio raiz 
organizado de la siguiente 
forma:
---------------C:\ ----------------

PROGRAMAS FICHEROS

Se puede unir la unidad a 
al directorio C: \ informes 
tecleando lo siguiente:
C > JOIN A: C: \ INFORMES

La estructura de la unidad 
C quedaria asi:
 C: \----------------- 
I------------------ I I
PROGRAMAS FICHEROS

INFORMES
El directorio INFORMES 

ha sido creado en la unidad c 
mediante el mandato Join.

Si tecleamos
DIR C: \ INFORMES se 
visualizarâ el contenido de la 
unidad a y el numero de 
bytes libres corresponden a la 
unidad c.

Para eliminar la union 
basta con teclear:
C > JOIN A:\D

Es ùtil utilizar Join para 
que aplicaciones o ficheros 
que residan en la unidad a 
(en el caso del ejemplo 
anterior) aprovechen las 
ventajas de los discos fijos y 
virtuales.

NOTA: Los parâmetros 
entre corchetes [] son 
opcionales.
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GEM BASIC
De todas las ideas que les presentamos este mes, tai 
vez la mds significativa sea el «Scroll de ventana», por- 
que muestra la inmensa potencia del Basic 2 en cuan- 
to a crear efectos increibles con sencillez.
Por: Juan Antonio Arenas

Scroll de ventanas
Este programa reune en 
unas pocas lineas unas 
cuantas ördenes importantes 
del Gem Basic. Se trata de 
realizar el scroll de una 
ventana en incrementos 
definidos por nosotros. Esto 
implica très pasos claves:

dimensionar la ventana, 
posicionarla en pantalla y 
realizar el scroll fisicamente. 
Lo cual se lievä a cabo 
mediante los comandos 
WINDOW SIZE, WINDOW 
PLACE y WINDOW 
SCROLL, respectivamente.

CL. S
WINDOW #1 OPEN
WINDOW #1 SIZE 400,400
WINDOW #1 PLACE 240;50

CIK C L. E 1000 ; 4000,5000
FOR 1=240 TO 5000 STEP 200
WINDOW SCROLL i ; 50
NEXT i

'OPTION RUN
STREAN 11 —
SCREEN 11 GRAPHICS 635 FIXED, 200 FIXED
HINDOU FULL
HINDOU TIRE ‘Scroll de textos. Utilidad.'
SET EFFECTS 1 POINTS 8
TEXT FEED 5
DIN t2$(28)
PRINT 'Texto 1 a ieprieir: *
FOR n=l TO 7900 STEP 1600
NOVE n;3500:PRINT ADJUST(10);CHR$(27)+CHR$(31)
NEXT
PRINT
GRAPHICS CURSOR 2
HINDOU CURSOR ON
LINE INPUT ",tl
HINDOU CURSOR OFF
PRINT
PRINT 'Texto 2 a iiprieiar junto al 1: '
PRINT

2oo n®

"*T«tcis ' ”1*15 ’
511 ■tW
UIHOOW . «,d
IHPOI '^ en ’. dl

i=lHVd/0D
T»d-^%i ’ï^
klHV^0- 
^■£<*‘"’lt

Divisiones 
exactas

, ".WW
Tul» ESC t-"

i^r-27^
51li.-*«ll'-w"

i^HT^ 
r-^ 
PRW ^ 
GOTO ^9ue

El resultado de un câlculo posee un numero de 
décimales, y a veces puede crear problemas. Imagine 
una condiciön en un programa que diga “IF X < 100 
THEN...” y X, por la précision de la mäquina vale 
99,99. Tendria en su programa el tipico error casi 
indétectable. El truco que sigue aclararä algo las cosas.

Présentation profesional de textos
Este truco visualiza un texto 

de cualquier longitud, haciendo 
un scroll en un recuadro 
situado en el centro de la 
pantalla. A la derecha muestra 
el numero de linea que estä 
abajo del todo. Cuando se ha

visto todo el texto, se puisa Esc 
para salir. El Input de principio 
se puede quitar si se quiere que 
siempre se visualice un texto 
determinado. El texto tiene que 
estar guardado en la variable 
«t$».

HINDOU CURSOR DN
LINE INPUT ",11$
HINDOU CURSOR OFF
t$=t$+tll
FOR n=l TO 5000:NEXT
LABEL hoi a
CLS
11=1
l=R0UND((LEN(t$)/18)+.5)
BOX 2000;1100,4000,2800 COLOR 1 HIDTH 4
LINE 3977;1100,3977;3800 COLOR 1 HIDTH 1 STYLE 2
FOR n=l TO 1
t2$(n)=NID»(t$,U,18)
11=11+18
NEXT
inicio_texto=17
FOR n=l TO 1
LOCATE 45;12:PRINT 'Linea N. ';n
LOCATE 22;inicio_texto:PRINT STRIN6K20.32)
LOCATE 22;inicio_texto:PRINT t2l(n)
FOR «=n TO 0 STEP -1

•2=inicio_texto-«
IF «2>5 THEN LOCATE 22;«2:PRINT t2$(n-e)
NEXT ■
FOR t=l TO 1000:NEXT t
NEXT n
LOCATE 43;14:PRINT 'Fin del texto.'
LOCATE 40;16:PRINT "Puise ESC para salir.*
REPEAT:UNTIL INKEY=27
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TRLUJS
El cajero automâtico
STREAM 11
SCREEN 11 GRAPHICS 640 FIXED, 200 FIXED
HINDOU FULL
SET EFFECTS 1 POINTS B
GRAPHICS CURSOR 2:HIND0H CURSOR ON
HINDOU TITLE 'El cajero auto»atico'
LABEL no
INPUT "Introduzca cantidad: ",c

Este programa nos dice qué 
monedas y qué billetes 
necesitamos para pagar una 
determinada cantidad. Los tipos 
de billetes, monedas y valor de 
cada una estän puestas en la linea

IF c<l THEN TEXT FEED -1:PRINT STRING»(20+LEN(STR$(c)),32):TEXT FEED -1:GOTO no
HINDOU CURSOR OFF
'F c>29999 THEN PRINT:PRINT 'Es un valor demasiado alto como para llevarlo en el bolsillo.
DIM «oneda$(13),valor(13),k(3000)
FOR n=l TO 13
READ «oneda$(n),valor(n)
NEXT

:F0R n=l TO 10000: NEXT: RUN?

FOR n=13 TO 1 STEP -1
LABEL repite
cl=c-valor(n)
IF cl=0 THEN n2=n:k(i)=n:n=0 ELSE IF cl>0 THEN k(i)=n:c=cl:i=i+l
IF cl>=valor(n) AND n>l THEN GOTO repite
NEXT

PRINT
PRINT 'Necesita las siguientes monedas y billetes: "
PRINT
REPEAT
o=l
ÏF 
IF
IF

k(l)=0 THEN k(l)=n2 '
valor(k(i)X200 THEN bill='«oneda' ELSE bilî="billete'

Data del final, estando recogidas 
todas las monedas espanolas en 
vigor. Le tenemos que introducir 
la cantidad que queremos saber, 
con tal que no sea inferior a cero 
ni superior a 25.000.000 ptas. Asi, 
si le introducimos 7 pesetas, nos 
dira:

Necesita las siguientes monedas 
y billetes:

1 moneda de cinco pesetas.
1 moneda de dos pesetas.
Para obtener todas las monedas 

posibles (que son 13) hay que 
introducir la cantidad de 18.893. 
El proceso de ejecuciôn es muy 
sencillo. Primero se leen los datos 
de la linea Data. Luego se abre 
un bucle decreciente, de aqui se

i

k(i)=k(i+l) THEN REPEAT:o=o+l:tot=tot+valor(k(i)):i=i+l:UNTIL k(iX>k(i+l):bil$=bil$+'s'
tot=tot+valor(k(i)l
PRINT TAB(20);USING 'IIIHIIt/jo;
PRINT ' ";bil$;" de ';moneda$(k(i));" pesetas.'
i=i+l
UNTIL k(i)=0
LOCATE 45;19:PRINT 'Comprobaciön: ';USING 'llllllll,';tot
LOCATE 22;21:PRINT 'Puisa PgArr para continuât ESC para salir.'
REPEAT:i=INKEY:IF i=27 THEN CLS:END

.UNTIL i=329 OR i=27:RUN

van restando las cantidades de las 
monedas/billetes hasta que se 
llegue a cero. Luego se impriinen. 
También nos imprimirâ la suma 
de todas las monedas, como 
comprobaciön de las operaciones.

DATA una,1,dos,2,cinco,5;die:,10,vei nticinco,25,ci nouent a,50,ci en,100,doseientas,200,quinientas,500,»il,1000,dos »il,2000,cinco »il, 
5000,diez ai 1,10000

Creemos que esta seccion, como otras muchas de la revista, cobrard ma- 
yor realce si es realizada por nuestros lectores para nuestros lectores. Por ello, 
invitamos a todos a que nos manden sus ideas y descubrimientos acerca de! 
Gem y del Gem Basic. Todas las ideas seleccionadas contaràn con un estupen- 
do regalo sorpresa. Por favor envien sus car tas a:
Amstrad Personal. Ctra. Irùn km 12,400. 28049 MADRID. Referencia GEM.
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? Isin duda alguna

Problemas 
de memoria

Tengo un microordenador 
Amstrad CPC 664 con una 
expansion de memoria 
DK’Tronics de 64 K, con lo que 
queda «casi» convertido en un 
CPC 6128.

Y digo «casi» porque no es 
completamente igual a un 6128. 
Hay programas que funcionan 
perfectarnente en mi ordenador 
con la expansion conectada. Tai 
es el caso del CP/M Plus, del 
Tasword, del Tasp-int, etc.

Sin embargo, no ocurre lo 
rnismo con dos programas que 
tengo, y que no me funcionan 
en el 664, por mucho quye Ie 
ahada la expansion de memoria. 
Dichos programas son: un 
juego, el Crafton & Xunk, y un 
programa de dibujo, el Art 
Studio.

iQué debo hacer para que 
funcionen en mi ordenador? ^A 
qué direccién de memoria debo 
enviarlos? ^Acaso no hay 
posibilidad de hacerlos 
compatibles?

Frances J. Rovira-Beleta

Como usted bien dice, la 
ampliaciön de memoria convierte 
ai 664 casi en un 6128. Hay dos 
tipos de programas con los 
cuales este periférico dard 
problemas casi insolvables: los 
Juegos y aplicaciones que 
esperen encontrar un segundo 
banco de memoria eständar de 
un 6128.

Para complicar mds las cosas, 
tai comportamiento es 
impredecible. Es decir, ocurrird 
con algunos juegos, por 
ejemplo, y con otros no. La 
razdn es que estän escritos 
completamente en Codigo 
Mäquina, y suelen apoderarse 
por compléta del ordenador, 
ignorando el sistema operativo. 
Asi, cuando encuentran algo 
raro, no se paran en barras: se 
cuelgan.

Respecto al Art Studio , el 
programa usa y abusa del

segundo banco de memoria, 
pero espera encontrar, tai y 
como senalamos antes, el 
eständar del 6128 en su forma 
mas pristina.

La solucidn es dificil. Tanto 
en el caso del juego como en el 
del programa de grâficos debe 
desensamblarlos por completo, 
averiguar como trata la memoria 
y tumar las contramedidas 
oportunas. Esto implica, ademâs 
de una paciencia considérable, 
un exhaustivo dominio del 
lenguaje mäquina.

Poke a Poke
1. Hace poco que tengo el 

ordenador y veo en muchas 
revistas los pokes de algunos 
juegos, pero yo no sé ponerlos. 
Desearia que por favor me lo 
explicaran.

2. En su revistra nûmero 77 del 
ano II publicaron el truco del 
desprotegedor de programas. Al 
ejecutarlo me da la siguiente 
orden: «error en data, break en 
55». Y no me desprotege. 
Desearia que me dijeran por qué 
es, ya que no lo he encontrado 
nada anormal.

3. En su otra revista nûmero 80 
también del ano II. En el juego 
Carrera sobre hielo de los 
publicados en trucos al ejecutarlos 
me sale : «tipe mismatch in 180» 
al seguir comprobando me sale 
también «improper argument in 
240» y en 120 y no puedo jugar 
porque puede pasar esto.

4. Cuando en las hojas de 
peticiön de numéros atrasados y 
cassettes Sérié Oro pone que se 
puede pagar mediante talon 
bancario, jcomo es: se manda el 
talon junto con la carta o 
cuando llega el pedido se da el 
talon a quien lo trae?

Emilio Carcasona

Para «meter» los pokes, 
simplemente teclee el programa 
cargador que los acompana.

En cuanto al desprotegedor de 
programas del numero 77, por la 
naturaleza del mensaje de error 
de la mäquina sospechamos un 
despiste de tecleo. Le rogamos 
examine el listado con mayor

atencidn. Lo mismo le decimos 
acerca del programa carrera 
sobre hielo.

Puede elegir entre la dos 
opciones: enviando el talon con 
el pedido o contra reembolso.

Ficheros aleatorios
Hice un curso de 

programaciön en lenguaje Basic 
y siempre utilicé ficheros 
relatives, por eso mis problemas 
al intentar guardar datos. Y por 
mâs vueltas que le doy al 
manual no consigo disipar mis 
dudas, que son las siguientes:

1. Se puede crear un fichero bien 
sea en modo directe o indirecte 
sin grabar nada en ese momento.

2. Puedo grabar los datos uno 
a uno sin que grabe encima del 
registre anterior perdiéndose y 
sin dimensionar tablas previamente.

3. Existe alguna instrucciôn 
que situe el puntero de lectura- 
escritura al final de los registres 
ya grabados para continuar a 
partir de ahi.

Carmen Peinado

Todas sus preguntas giran 
alrededor de un punto clave: los 
Amstrad CPC, por si mismos, 
no poseen ficheros aleatorios. Es 
necesario usar un programa que 
los créé. No le recomendamos el 
uso de la utilidad Random Files 
porque con muchas fichas no 
funciona.

Una buena idea séria usar un 
lenguaje que permita los ficheros 
aleatorios, tal como el MBasic, 
que corre bajo CP/M.

Suponiendo que lo antedicho 
se cumple en su caso, las 
respuestas a sus cuestiones son:

1. Si.
2. De nuevo si. Simplemente 

debe indicar a la mäquina (vea 
el manual de MBasic) que 
avance un paso el puntero que 
indexa al fichero aleatorio.

3. Una vez mâs, si. El asunto 
es que su sintaxis dependerä del 
lenguaje, e incluso de la version 
que utilice. Por ejemplo, en 
lenguaje C, orden es «Iseek», 
mientras que en Pascal se 
denomina «Put».
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CONCURSO j 
MUSICAL

Fallo del Concurso Musical
de AMSTRAD Semanal

El pasado 6 de noviembre en la éditorial Hobby 
Press S.A., tuvo lugar la resoluciön del I Concurso 
Musical organizado de la etapa semanal de nuestra 
revista. El jurado estuvo formado por:

— Don Francisco Pastor, intégrante del mitico y 
ya desaparecido grupo Formula V. En la actualidad 
es el mâximo responsable de la compania Erbe, una 
de las mâs prestigiosas empresas de nuestro pais 
dedicada ai mercado del videojuego.

— Don José Luis Arriaza, profesional de la radio 
integrado en la Cadena COPE. Lievä ya muchos 
meses dedicado al mundo de la informatica como 
locutor del programa Säbado Chip, emitido en la 
tarde de los sabados por la COPE.

— Dona Maria Jésus Gil, estudiö solfeo y piano 
en el Real Conservâtorio de Madrid, y es licenciada 
en Ciencias de la Computaciön por la Universidad 
Complutense.

Tras varias horas de müsicas y rondallas, el jurado 
eligiö los siguientes ganadores:

Primera categoria
Composiciön Musical para CPC.

D. Miguel Macias Enguidanos con su composiciön 
«When the Saints»...

Segunda categoria
Efectos especiales de sonido.
D. José F. Bayo de la Fuente.

Tercera categoria
Composiciön Musical para PCW.
Declarado desierto por ausencia de concursantes.
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