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HOY POR HOY
Starbuilder, red 
local para PCs

Las redes locales de 
ordenadores son una 
necesidad que se 
extiende dia a dia entre 
las empresas que deben 
interconectar sus PCs. 
Las soluciones que se 
ofrecen son cada vez 
mas amplias.

Interface 
usuario

STARBUILDER 
Servicios de Red

Una de estas redes es 
Starbuilder, de 
Datapoint. Esta 
compuesta de hardware 
y software, tanto a nivel 
de la red como de los 
PCs. Cada uno de los 
ordenadores lleva una 
tarjeta de interface con 
la red y un software 
especifico que permite el 
acceso a los discos e 
impresoras compartidos 
y con el que se pueden 
realizar toda clase de 
documentos, hojas de 
câlculo y ficheros que 
pasarân directamente de 
los terminales al 
servidor.

Mas de 60.000
PCs vendidos

Segün fuentes de 
Amstrad Espana, las 
ventas de su gama de 
PCs ha superado este 
ano las 60.000 unidades. 
De esta forma las

previsiones de 
facturacion y venta de 
Amstrad para estos 
ordenadores se han 
visto cumplidas, e 
incluso superadas.

Con todo esto se 
puede decir, como la 
propia compania se 
encarga de remarcar en 
su publicidad, que 
Amstrad ha vendido ella 
sola mâs PCs que todos 
los demâs juntos, 
cumpliéndose asi las 
esperanzas que tenian 
puestas en el 1512 y el 
1640 y en su relaciön 
precio/prestaciones.

Ajedrez y 
ordenadores

En estos momentos, 
el ajederez es algo que 
esta muy vivo en la 
mente de casi todo el 
mundo. El sangriento 
drama de Sevilla ha 
alcanzado un resultado, 
como ustedes conocen. 
Gane quien gane, no 
cabe duda de que es un 
buen momento de 
lanzar al mercado cosas 
que tengan que ver con 
el rey de los juegos. 
Garry Kasparov lo tiene 
muy claro, y el 
ajedrecista de 
Azerbaijan ha dado su 
nombre y visto bueno a 
toda una gama de 
mâquinas especializadas 
en ajedrez: los 
«Kasparov computers». 
Se trata de unos

tableros, no acoplables 
a ordenadores, de 
diferente precio y 
précision en el juego. 
En el momento de 
escribir esta noticia, la 
redacciôn no ha tenido 
acceso directo a 
ninguno, por lo que no 
podemos pronunciarnos 
sobre ellos. No 
obstante, desde el punto 
de vista informâtico, lo 
mâs interesante de esta 
gama de productos en 
un paquete de 
programas conocidos 
como «ChesBase». Se 
trata de una base de 
datos de ajedrez, algo 
esencial para el 
aficionado o el 
profesional. Otra cosa, 
también de gran interés, 
es una sérié de môdulos 
de ajedrez, conocidos 
como «Leonardo», que 
si pueden unirse a un 
ordenador Amstrad PC 
via RS232. Dichos 
môdulos poseen 
capacidades y precios 
distintos y cabe pensar 
que sean mâs potentes e 
interesantes que los 
programas de ajedrez 
clâsicos, solo por 
software.

Para mâs 
informaciôn, ponerse en 
contacte con:

UMOSSA
Compas de la 

Victoria, 3
Apartado de Correos 

4014
Tel.: (952)

25 94 95/26 22 50/25 9 
5 04.

29012 Mâlaga.

Madrid sera sede 
del Congreso 
Mundial 
de la Informâtica 
en 1992

Segün el acuerdo 
tomado recientemente 
en Budapest por la 
Asamblea General de la 
Federaciôn 
Internacional de la 
Informâtica, IFIP, 
Madrid serâ la sede del 
Congreso Mundial de la 
Informâtica. Su 
candidatura fue 
gestionada por 
Fundesco y tuvo como 
candidaturas 
competidoras las de 
Amsterdam, Singapur y 
Sofia.

La IFIP es una 
organizaciôn 
internacional, fundada 
bajo los auspicios de la 
Unesco, con el fin de 
desarrollar la 
cooperaciön 
internacional en la

Traducciôn 
telefonica 
por ordenador

La empresa British 
Telecom ha puesto a 
punto, después de très 
anos de investigaciôn, el 
primer sistema de 
traducciôn oral 
instantânea por 
ordenador.

El equipo prototipo 
traduce inglés a francés, 
alemân, espafiol, sueco 
o italiano. Cuando se 
finalice la fase de 
traducciôn inversa, que 
todavia estän 
perfeccionando, se 
podrân traducir estos 
idiomas entre si, por
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informâtica y estimular 
la investigaciôn en esta 
area tecnolôgica. Este 
organisme agrupa a mâs 
de medio millén de 
profesionales de 50 
paises, entre elles 
Espana que esta 
representada a través de 
la Federacién Espanola 
de Sociedades 
Informâticas.

Los organizadores 
consideran que la 
celebracion en Madrid 
de un congreso de estas 
caracteristicas 
constituirâ una ocasiôn 
ünica para cohesionar la 
comunidad informâtica 
espanola y reforzar sus 
lazos con la comunidad 
internacional. Ademâs, 
al coincidir con la 
celebracion del V 
Centenario del 
Descubrimiento, sera 
una oportunidad para 
establecer un puente con 
los paises de habla 
hispana y portugueses, 
que en todo momento 
ofrecieron su apoyo a la 
candidatura espanola.

ejemplo, espafiol a 
francés y viceversa.

Los elementos 
imprescindibles de cada 
interlocutor son un PC 
conectado a un 
micrôfono. Un circuito 
telefônico, capaz de 
manipular datos 
computerizados, conecta 
entre si varios 
ordenadores. El 
funcionamiento es muy 
simple. Un primer 
interlocutor dice ante su 
micrôfono una frase en 
inglés, pero 
pronunciando despacio 
y con claridad cada una 
de las palabras. Después 
el ordenador repite la 
frase con voz sintetizada 
para comprobar si la ha

Nueva casa 
de software

En la arena del 
mundo de los 
videojuegos ha 
aparecido una nueva 
cuadrilla de diestros. Su 
nombre: System 4. 
Provenientes de Zafiro, 
se han soltado el pelo y 
en muy poco tiempo 
han dado y van a dar 
mucho de que hablar. 
Asi, de entrada, tienen 
en sus manos un 
montôn de buenos 
titulos, gracias a los 
cuales, y segün sus 
propias palabras 
«vamos a intentar 
hacernos nuestro hueco 
en el mercado». Los 
juegos que nosotros 
hemos visto son de 
gente, en general, 
conocida. Algunos no lo 
son tanto, pero su soft 
es sorprendentemente 
bueno. Por ejemplo, el 
Implosion. Ya verân 
qué juego. En 
definitiva, los «chicos»

entendido 
correctamente. Una vez 
aclarado este extremo, 
el ordenador envia el 
mensaje, a través de la 
linea telefônica, a un 
ordenador remoto que 
lo traduce y lo expresa 
con voz sintetizada en 
espafiol, por ejemplo. 
Cuando habla el 
receptor, el proceso se 
repite en sentido 
inverso.

Este sistema de 
traducciôn mediante 
ordenadores estâ basado 
en un glosario de mâs 
de 400 frases, por ahora 
solo comerciales, que 
estän almacenadas en la 
memoria de cada uno 
de los ordenadores, los

cuales reconocen unas 
100 palabras claves con 
las que identifican las 
frases apropiadas, 
reduciendo asi la tarea 
de reconocimiento de 
palabras. También es 
capaz de reconocer los 
nombres propios, pero 
no los traduce. Los 
repite en la lengua y 
con la voz del locutor 
original.

En definitiva, un 
sistema que puede 
entablar la 
comunicaciôn entre dos 
personas que 
desconozcan por 
completo sus respectivos 
idiomas, a través de un 
ordenador y la linea 
telefônica.

de System 4 han 
aparecido en nuestro
horizonte en unas 
fechas muy propicias 
para la venta del 
software. Estän
decididos a demostrar 
que son competitivos, y 
que tienen buenas cosas 
a los precios 
actualmente en uso. 
Una vez mâs, el ünico 
beneficiado del aumento 
de competencia va a ser 
el usuario. Buena 
suerte, System 4.

Primeras 
jornadas
de aproximacion 
a la informâtica

Durante los primeros 
13 dias de diciembre ha 
tenido lugar, en el 
Palacio de Exposiciones 
y Congresos de Madrid, 
la celebracion de las 
primeras jornadas de
aproximacion a la 
informâtica. Estas 
jornadas han sido 
organizadas por 
Amstrad Espafia.

Esta iniciativa ha 
nacido con ciertas 
aspiraciones docentes, 
concretamente y segün 
fuentes de Amstrad 
Espafia, «la intenciôn 
fundamental es acercar 
a los nifios al mundo de 
la informâtica». Para 
ello fueron invitados 
una sérié de colegios, 
casi todos madrilefios, 
que, ademâs, recibieron 
como regalo un 
Amstrad PC para cada 
uno de ellos.

La asistencia, 
calculada en unas 
12.000 personas, estaba 
organizada en grupos 
con un monitor que 
ensefiaba a los nifios el
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HOYPORHOY
manejo de los 
ordenadores, ademâs de 
poder jugar, y les 
iniciaban en la 
informâtica con un 
cursillo elemental.

Por ûltimo, hay que 
resaltar que ademâs de 
estas visitas 
organizadas, los dias 
festivos ha estado 
abierta al püblico, ya 
que otra de las 
intenciones de esta feria 
ha sido promocionar el 
lanzamiento de los 
ültimos Spectrum de 
Amstrad, por ejemplo el 
Plus Très.

Masters 
del Universo

No hace mucho 
tiempo U. S. Gold 
comercializö un 
programa, de mâs 
dudosa calidad, bajo el 
titulo Masters del 
Universo, basado en el 
nombre de unos 
populares munecos y 
una sérié televisiva.

Pues bien, los 
personajes protagonistas 
de esta sérié han 
tomado vida en una 
pelicula del mismo 
titulo que sera estrenada 
prôximamente en toda 
Europa. Por tal motivo, 
Gremlin ha realizado un 
nuevo programa (nada 
que ver con la anterior 
version) en el que se 
nos invita a compartir 
las emocionantes 
aventuras de He-Man y 
compahia.

Segûn las propias 
palabras de Richard 
Barclay, director del 
departamento de 
relaciones pûblicas de 
Gremlin: «Existe un 
inmenso volumen de 
consumidores en 
potencia, lo que se 
demuestra por el hecho 
de que en todo el 
mundo se han vendido 
mâs de un millön de 
productos relacionados 
con Masters del

Universo.
Masters del Universo 

va a ser la primera 
pelicula basada en el 
nombre de una marca 
de juguetes, creados 
hace cinco anos por 
Matel.

Por todas estes 
razones, no séria de 
extranar que Masters 
del Universo, el 
programa para 
ordenador, se 
convirtiera en uno de 
los mayores éxitos del 
ano en todo el mundo. 
De momento, aûn 
tendremos que esperar 
algün tiempo para que 
este juego sea 
comercializado en 
nuestro pais, 
probablemente 
distribuido por Erbe, 
pero en Gran Bretana se 
ha presentado ya, 
coincidiendo con el 
estreno de la pelicula el 
pasado 15 de diciembre. 
Habrâ versiones de 
cinta y disco.

Los piratas han 
muerto

Recientemente las 
Cortès aprobaron 
definitivamente la nueva 
Ley de Propiedad 
Intelectual, que incluye 
un capitulo dedicado a 
la regulaciön del 
software, reconociendo 
el carâcter creativo de 
los programas.

Hasta ahora el 
software en Espana 
estaba prâcticamente 
desprotegido. Por un 
lado, la ley de patentes 
exclura de forma 
expresa los programas 
de ordenadores. Por 
otro, la anterior Ley de 
Propiedad Intelectual, 
en la que, teôricamente, 
se debian incluir todas 
las cuestiones legales 
referentes a este tema, 
no cubria todos los 
aspectos que el propio

desarrollo de la 
sociedad y, por 
supuesto, las nuevas 
tecnologias habian 
introducido.

Dentro de esta ley 
hay un capitulo 
complète dedicado a la 
regulaciön del software. 
En él se reconocen al 
autor de programas de 
ordenador los mismos 
derechos que a los 
restantes autores y a su 
programa, como una 
obra creativa objeto de 
protecciön por el

Presentaciôn 
del primer 
portâtil 
de Amstrad

El lanzamiento del 
PPC ha tenido lugar, 
prâcticamente a la vez, 
en Estados Unidos, 
Gran Bretafia y Espana.

En Estados Unidos se 
présenté durante la feria 
COMDEX, celebrada en 
Las Vegas. En Espana 
se dio a conocer al 
püblico durante el 
SIMO. Sin embargo la 
presentaciôn oficial no 
tendrâ lugar hasta enero 
o febrero de este ano y 
no saldrâ a la venta en

copyright. La vigencia 
de los derechos de autor 
serâ de 50 ahos.
Ademâs, introduce dos 
aspectos importantes: 
las personas juridicas 
pueden ser consideradas 
autores y se créa el 
delito de plagio, que no 
existia como figura 
delictiva.

Una de las caracteristicas 
interesante de esta ley es 
que en su redaccion han 
participado activamente, 
durante très anos, todos 
los colectivos implicados 
en este tema (la 
Asociaciôn de Empresas 
de Informâtica por 
parte del software). 
Quizâ por esto mismo 
ha sido una de las leyes 
mâs consensuadas.

Tras la aprobaciôn de 
esta ley, una de las 
mâximas aspiraciones de 
los autores de software, 
ya sean personas fisicas 
o juridicas, estâ por fin 
reconocida: su 
reconocimiento legal 
como trabajo intelectual 
y protecciön, a través 
del recientemente creado 
delito de plagio.

nuestro pais, 
posiblemente, hasta 
marzo.

Los portâtiles ocupan 
en la actualidad un 3 
por 100 del mercado de 
los PCs, pero Alan 
Sugar, présidente de 
Amstrad, espera que el 
PPC se harâ con una 
gran parte del mercado. 
La razôn de esta 
confianza estriba en la 
diferencia de precio 
entre el PPC y el resto 
de este tipo de 
ordenadores. Mientras 
Toshiba y Compaq, por 
ejemplo, estän 
comercializando sus 
protâtiles entre las 1.000 
y las 2.000 libras, 
Amstrad va a vender 
sus cuatro 
configuraciones entre 
399 y 599 libras. Pero, 
ademâs de su precio,
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Novedades para 
Amstrad CPC

Como todos los afios 
por estas fechas, las 
casas de software lanzan 
ai mercado una gran 
cantidad de novedades 
para Amstrad CPC.

Proein, S. A., va a 
poner a la venta entre 
los meses de diciembre 
y enero juegos de 
diferentes casas. De 
System 3, casa 
especializada en juegos 
de artes marciales, 
distribuira The Last 
Ninja, International

Karaten y Bangkok 
Nights, en versiones de 
cinta y disco a 880 y 
2.395 pesetas, 
respectivamente.

De Activision sacarâ 
a la venta un paquete, 
llamado Lucasfilm, que 
induira cuatro juegos 
ya conocidos: Rescue on 
Fractalus, The Eidolon, 
Koronis Rift y 
Ballblazer. La versiôn 
de cinta tendra un 
precio de de 1.200 
pesetas y la de disco 
2.995. También de esta 
casa esta prevista la 
comercializacién de un 
juego basado en una

famosa pelicula: 
Platoon. La version de 
disco costarâ 2.395 
pesetas y la de cinta 
880.

Erbe también ha 
anunciado una gran 
variedad de tftulos para 
estos dias, de momento 
en versiôn cinta al 
precio, todos ellos, de 
875 pesetas. Alguno de 
estos titulos son: 
Trantor, 720 grados, 
Capitân América, 
Gauntlet II, California 
Games (de Epix), Basil, 
el superdetective, 
Combat School, Star 
War, Ramparts y Out 
Run (el de las mâquinas 
de videojuegos).

Juegos para PC
Entre la avalancha de 

novedades navidenas, 
cada vez son mâs 
frecuentes los juegos 
para PCs, aunque quizâ 
no tanto como quisieran 
los usuarios de estos 
ordenadores.

De estos ültimos, 
cuatro son de Proein, S. 
A. Mission, que se 
encuentra tanto en 
versiôn CPC como en 
versiôn PC, esta hecho 
en grâficos 
tridimensionales. 
También con este tipo 
de grâficos estä MGT, 
un arcade Ileno de 
sorpresas.

Bob Winner incluye 
imâgenes digitalizadas y 
en él son necesarias la 
astucia e inteligencia 
para llegar al final. Por 
ûltimo, Rescate, el 
ünico enteramente 
hecho en Espana. En su 
tema se entremezclan la 
aventura en Âfrica, el 
misterio de un secuestro 
y el amor. Con tus 
sabios consejos habrâ 
un final feliz. Si no...

Amstrad proclama que 
su portâtil posee 
caracteristicas que otras 
companias ofrecen 
como extras adicionales. 
Estas caracteristicas 
incluyen un teclado de 
tamafio normal tipo 
IBM AT y cinco formas 
posibles de suministro 
de energia. Posee un 
procesador 8086, de 16 
bits, un reloj, 8Mhz y 
una pantalla LCD de 
640 x 200 pixels, capaz 
de soportar textos y 
grâficos.

El nuevo ordenador 
serâ puesto a la venta 
en Gran Bretafia 
durante este mes de 
enero, con la misma 
filosofia que ha tenido 
Amstrad hasta ahora: 
abastecer con 
mercancias de calidad a 
precios compétitives.

Lo que parece claro 
es que se ha desatado 
una guerra de precios 
en este mercado. De 
hecho, Alan Sugar, 
hablando sobre el 
lanzamiento del PPC, 
ha dicho que sus

competidores tendrân 
que reducir los precios. 
«Esto es posible. Les 
daremos dos meses para 
hacerlo», dijo Sugar.

Sin embargo, Marek 
Vaygelt de Romtec, una 
empresa de

ordenadores, piensä que 
este mercado no es 
rentable. En su opinion, 
aunque Amstrad 
vendiera el 100 por 100 
de sus PCs, no ganaria 
lo suficiente, ya que al 
ser el mercado de los 
portâtiles tan sélo un 3 
por 100 del total de los 
PCs, no es suficiente 
para hacer rico a nadie.

Por otra parte Bob 
Garret, director de 
marketing de Olivetti en 
Gran Bretana, no se 
pronuncia sobre el 
PPC, pero piensä que 
los portâtiles son 
comprados, 
fundamentalmente, por 
corporaciones, 
destinados a ejecutivos. 
«Esto no quiere decir», 
afiadiô, «que el PPC no 
sea un éxito en el 
mercado doméstico».

AMSTRAD Personal 9



CO N LOS 
JUEGOS 
NO SE
J U EGA

El mundo del 
software de juegos 

es muy controvertido, 
tal vez porque es el 

que vende y mâs 
gente mueve. No 
obstante, y como 
dice el titular, con 

los juegos no se 
juega.

Fernando Martin

Voy a relataros el problema que 
me ocurriô hace dos meses:

En ese tiempo vi anunciado en 
vuestra ya ex revista —léase 
Amstrad Semanal—, el programa 
Fernando Martin Basket, que 
ademâs vi comentado en su 
revista y que me encantô.

Llamé y pedi ese juego 
contrareembolso dos semanas 
depués (tiempo que empleé en 
reunir el dinero). Quedaron en 
mandârmelo y efectivamente lo 
recibi très semanas después (i3 
semanas!).

Corn veloz a cargarlo en mi 
ordenador. Todo iba bien, y 
después de leer las instrucciones 
me puse a jugar.

Cuâl no sena mi sorpresa al 
encestar y ver «horrorizado» 
cômo el programa se «colgaba». 
Lo volvi a cargar y nada. Llamé a 
Dinamic y me dijeron en plan 
sapientin «que habi'an tenido 
problemas en una primera version 
con el chip de video y que mi 
programa era de esa primera 
version».

Dos di'as después me diriji a la 
Plaza Espana y cambié el 
programa. Nada, y nada, y as! 
cinco veces, hasta que me harté y 
lo cambié por otro ti'tulo.

Ahora, por fin, lo he 
conseguido gracias a un amigo. Si 
bajan el precio a 815 pesetas y 
luego te hacen esto, no merece la 
pena. La inversion ha sido 815 
pesetas, mas los cinco viajes y 
demds perjuicios.

Para vender contrareembolso o 
para vender en general, hay que 
ser honrado y no intentar 
deshacerse a toda costa de un 
stock, y endosàrselo al primero 
con cara de tonto.

Hay que tener menos «jeta» y 
mâs seriedad.

Ernesto Arroyo

Al recibir esta carta, nos 
pusimos en contacte con Dinamic. 
Jésus Alonso, su director 
comercial, nos envié una carta de 
contestaciôn a Ernesto, que 
nosotros publicamos a 
continuacién.

Esta es la contestaciôn:
Estimado Ernesto: Ante todo 

me gustaria informarte de dos 
cuestiones que afirmas en tu 
carta, que considero constituyen 
falsos testimonios o, al menos,

son afirmaciones peligrosas y 
gratuitas:

«Para vender hay que ser 
honrado y no intentar deshacerse 
a toda costa de un stock y 
endosàrselo al primero con cara 
de tonto.» Desde el comienzo de 
las actividades de esta empresa 
nos hemos empenado en mantener 
una imagen, en el mercado, de 
honradez, seriedad profesional y 
calidad mâxima en nuestros 
productos. En el caso que nos 
ocupa y por la importancia del 
programa, las primeras copias del 
mismo se testearon en los seis 
ordenadores Amstrad de nuestra 
empresa y en un numero elevado 
de mâquinas instaladas en otras, 
por ejemplo, en Erbe Software o 
Amstrad Personal.

Durante todas las pruebas no 
observamos ninguna anomalla y 
las muestras de producciôn 
funcionaban de maravilla. 
Llegados a este punto, el estudio 
de grabaciôn comenzô su trabajo, 
y pasado un tiempo recibimos 
comunicaciôn de que algunos 
usuarios sufrian problemas con el 
programa justo después de un 
barrido latéral de pantalla.

La investigacion del 
Departamento Técnico descubrio 
con sorpresa que un numéro 
limitado de ordenadores tenian un 
modelo de chip de video especial 
y este componente no sortaba la 
velocidad de barrido de pantalla 
que habiamos implementado al 
programa. Inmediatamente se 
congelé el stock, se hizo un nuevo 
master y se dio nueva orden de 
grabaciôn.

Atendimos todas las 
reclamaciones de usuarios y 
tiendas, que realmente fueron 
muy pocas por lo limitado de la 
sérié de mâquinas distintas y el 
problema fue resuelto 
satisfactoriamente.

Hoy, después de muchos meses, 
nuestro objetivo se ha cumplido y 
Fernando Martin Basket Master es 
el video-juego mâs vendido en la 
historia de Espana.

Solo me resta decirte que en 
todo momento hemos actuado con 
honradez, no hemos intentado 
enganar a nadie y me gustaria que 
pudieras disculpar las molestias 
que el tema te ha causado a ti.

Recibirâs en tu domicilio la 
nueva version y espero quede 
claro que si en esto hay un 
culplable, habria que buscarlo en 
las cadenas de montaje de Corea, 
donde alguien, por alguna razon y 
sin pensar en las consecuencias,
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cambio el modelo de chip de 
video en una serie de ordenadores 
Amstrad.

Jésus Alonso 
Director Comercial

Aclaraciones
Les escribo en respuesta a la 

pétition de que me ponga en 
contacto con ustedes, expresada a 
través de las paginas de su revista 
numero 2, por la controversia 
desatada entre Juan Carlos 
Benitez y yo.

En primer lugar, debo decirles 
que no puedo ponerme en 
contacto telefönicamente por la 
sencilla razôn de que no tengo 
teléfono. Lo ténia cuando entablé 
relacidn por correo con Juan 
Carlos Benitez, pero mds de seis 
meses después, cambié de 
direction (lo que significa que este 
cambio de direction no puede ser 
utilizado como justification de la 
apropiacion de mi disco por parte 
de Juan Carlos Benitez).

Paso a relatarles los hechos. 
Guardo copias de todas mis cartas 
y las suyas, asi que les adjunto 
fotocopias de ellas.

Habiendo leido un anuncio en 
una revista de Juan Carlos 
Benitez, con el objeto de 
intercambiar programas, y siendo 
yo un novato en taies lides, le 
escribi, recibiendo en muy poco 
tiempo su contestation. Esta 
contestation se la adjunto en la 
fotocopia 1. Le volvi a escribir 
para llegar a un acuerdo y me 
contestö, también en corto espacio 
de tiempo, que estaba de acuerdo 
y que enviara yo el disco. Estas 
dos cartas las adjunto en las 
fotocopias 2 y 3.

Mientras conseguia otro disco 
(léase ahorraba para comprar 
uno), le escribi de nuevo, y él me 
volvid a contestar con una 
tardanza minima y, desde luego, 
sin hacerse ningün lio. Estas 
nuevas cartas son las fotocopias 4 
y 5.

A continuation le envié el 
disco, totalmente atiborrado de 
programas (fotocopia 6; adjunto 
fotocopia 7, el resguardo de 
Correos del envio certificado). No 
volvi a saber mds de él. Siempre 
habia contestado con gran 
rapidez, pero en cuanto tuvo el 
disco, no se molestd ni en 
contestar.

Naturalmente, le volvi a escribir 
para pedirle que me devolviera mi 
disco, y no una, sino dos veces 
(fotocopias 8 y 9), y nada. Dice

que se hizo un lio y que le 
escriban para devolver los discos. 
Pues bien, yo ya lo hice y no se 
digno contestar. Ademds, aunque 
no supiera qué disco era de cada 
cual, si sabia —es inütil que lo 
niegue: en mi carta lo ponia— 
que yo le habia enviado un disco. 
Podia devolvérmelo. En mi carta, 
al enviarle el disco le decia: que le 
enviaba un disco; qué programas 
le enviaba; y qué programas debia 
énviarme. Solo ténia que leerla, 
no habia ninguna forma posible 
de hacerse un lio. Me imagino 
que, si ha tenido la caradura de 
intentar defenderse, ahora 
pretenderâ que extraviô la carta. 
En ese caso, decirle que le escribi 
otras dos veces para reclamar mi 
disco, y que en la primera le daba 
mi teléfono (entonces lo ténia), y 
en la segunda le recordada qué 
programas se habia comprometido 
a enviarme. No habia ninguna 
forma de pasarme por alto, por 
mds que se empene en decir lo 
contrario.

Nuestra relation transcurrio 
durante los meses de agosto, 
septiembre y octubre de 1986. 
Cambié de direction unos seis 
meses después. Mi anterior 
direction era; c/Traver, 49, y la 
actual es c/Tramontana, 4. 
Burriana-puerto (Castellôn). 
Desde que le envié mi disco, el 
ano pasado, hasta hoy, ha pasado 
mds de un ano, y en todo este 
tiempo no he tenido noticias 
suyas. ;Por favori ^Que se hizo 
un lio? ^Durante mds de un ano 
no se dio cuenta de que ténia un 
disco extra, por mds que yo se lo 
dijese? Un poco de seriedad, por 
favor. Por cierto, no fue a 
principios de este verano, sino en 
agosto-septiembre-octubre del 
pasado.

Creo que ya ha quedado 
bastante claro lo que pasd, asi 
que solo tengo que decir que estoy 
dispuesto a olvidarlo todo si me 
devuelve mi disco u otro 
cualquiera. Estoy cansado de este 
asunto. Ûnicamente les escribi 
para evitar que otros cayesen en 
la misma trampa que yo. Si el 
pago que he de recibir es que 
Juan Carlos Benitez pretenda no 
saber nada y siga actuando 
impunemente, bien, ya no puedo 
hacer nada aparté de escribirles a 
ustedes. Hace tiempo que renuncié 
a mi disco, pero ahora que Juan 
Carlos Benitez ha dado seriales de 
vida, quiero que me lo devuelva. 
Y agradeceré que si otros hän sido 
enganados también, se unan a mis

reclamaciones.
Soy generoso. Él se quedd con 

mi disco y mis programas, y los 
ha usado durante mds de un ano 
riéndose de mi. Yo solo le pido 
que me devuelva un disco, sin 
programas.

Pero ya basta. Les he enviado 
toda esta documentation de que 
dispongo. Espero que emitan 
ustedes un veredicto verdadero y 
no traten de llegar a una 
explication de compromiso que 
haga quedar bien a todos.

La verdad es solo una: le envié 
un disco y no me lo devolviö, 
pese a mis protestas. No puede 
negarlo. No me importa nada de 
lo que él pueda decir. Solo quiero 
mi disco. Cada cual, que saque 
sus propias conclusiones. En 
cuanto reciba mi disco les 
escribiré para decirselo y me 
olvidaré de este enojoso asunto.

Carlos Alös Ferrer
Como todos los que siguen esta 

secciôn recordarân, en el numéro 
2 de Amstrad Personal se publiée 
la carta de Carlos Alôs Ferrer en 
relacion al problema de los discos, 
tema que, por las cantidades de 
cartas recibidas, preocupa a 
bastantes lectores. En aquella 
ocasiön le pedimos que se pusiera 
en contacto con nosotros para 
precisar las fechas exactas y que 
nosotros pudiéramos aclarar lo 
sucedido.

La carta de Carlos habia por si 
misma. No es necesario introducir 
mâs comentarios, ya que los 
argumentes que esgrime para 
rebâtir las disculpas de Juan 
Carlos Benitez son suficientemente 
claros y contundentes. Por falta 
de espacio, no podemos publicar 
las fotocopias de que habia 
Carlos. Pero existen y obran en 
nuestro poder.

«Turno de of'cio» es una secciôn 
que tiene como objetivo ofrecer a los 
lectores un servicio esencial: la segu- 
ridad de ser escuchado y tenido en 
cuenta, en todos los problemas que 
puedan tener, tanto en su relacion 
con las casas de software o hardwa­
re, como entre los mismos lectores, 
siempre y cuando estén los suficien­
temente documentadas. Recuerden, 
envienos toda la documentaciôn su- 
ficiente, junto con una fotocopia de 
su carnet de identidad para poder 
dar satisfacciôn a sus problemas.

Las cartas deben dirigirse, para 
una gestion mâs râpida y eficaz, a: 
AMSTRAD Personal. Ctra. de Irûn, 
km 12,400. 28049 Madrid. Secciôn 
«Turno de Oficio».
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CONFIDENCIAL
Esta secciôn intenta informar a los lectores de lo que se esta cociendo en 
las bambalinas de Amstrad, para lo cual, ademâs de nuestras propias fuen- 
tes de informaciôn, recurriremos a todos los orâculos oficiales que haga faits, 
esperando no obtener el consabido «no comment».

Cronica de una oferta no anunciada
Hace unas semanas un conocido 

nuestro, después de mucho 
pensarlo y hacer cuentas, decidiô 
ir a la tienda y comprarse un 
Amstrad PC 1512. Cuando todo 
orgulloso nos ensenô su nueva 
adquisiciôn, descubrimos 
sorprendidos que su «1512»
estaba constituido por la Unidad 
Central del 1640, aunque el 
monitor si era realmente del 1512.

Habia comprado un 1640 al 
precio de un 1512. Las ventajas 
para él son évidentes. En lugar de 
512 K ténia un ordenador de 640 
y una tarjeta EGA, que puede 
operar también en modo CGA 
(PC 1512) y Hércules, 
consiguiendo una mayor 
resoluciôn. Pero no se puede 
olvidar que solo un monitor 
ECD, que no es otra cosa que un 
monitor de color mejorado, puede 
alcanzar la resoluciôn que permite 
una tarjeta EGA.

Inmediatamente surgieron 
infinidad de preguntas. ^Se 
habrian equivocado en la tienda? 
iEs que iban a dejar de fabricar 
el 1512?

Para aclarar todas estas dudas 
llamamos a la tienda dônde lo

habla comprado y al distribuidor 
que le abastece. Y, no, no habla 
ningün error. Segün nos dijeron, 
y por lo menos hasta principios de 
ano, se venderia el monitor del 
1512 con la Unidad Central del 
1640. Pero no sablan si la medida

era provisional o definitiva.
Asi las cosas, nos pusimos en 

contacte con el Departamento de 
Informaciôn de Amstrad Espafia. 
Alli nos explicaron las razones de 
esta situaciôn. Segün parece, las 
ventas de 1512 hän sido superiores 
al stock que habia de este 
ordenador, es decir, se han 
agotado las Unidades Centrales 
del 1512. Amstrad se encontraba 
en la disyuntiva de dejar al 
usuario sin este modelo o vender 
la Unidad Central del 1640, con 
un monitor 1512, al mismo 
precio. Y se decidiô por la ultima 
alternativa.

En la 
fotografia 
superior se 
pueden 
observar los 
switches 
traseros para la 
configuracidn 
del monitor. En 
la inferior las 
siglas 1640 D, 
DD o HD. 
Estos son los 
dos puntos 
claves para 
identificar la 
Unidad Central 
de un 1640.

Amstrad AT
Desde Gran Bretana 

empiezan a llegar, cada vez con 
mâs insistencia, rumores sobre 
la prôxima apariciôn de un 
nuevo ordenador Amstrad. 
Casi todas las publicaciones 
inglesas, las que se han hecho 
eco de estos comentarios, 
coinciden en senalar que la 
nueva mâquina de Amstrad 
llevarâ un microprocesador 
80286, el de los compatibles 
AT. Sin embargo, versiones 
mâs optimistas apuntan la 
posibilidad de un 80386.

La apariencia de este nuevo 
ordenador sera similar a la de 
los PCs de Amstrad, el 1521 y 
el 1640. Segün las fuentes que 
hablan de un 80286, se lanzaria 
en Gran Bretana durante el 
primer trimestre del ano 88, 
con un precio de 999 libras, 
sin incluir el équivalente al 
IVA, en su configuraciön 
bâsica.

Sin embargo, en Amstrad 
Espana nos han asegurado que 
no saben nada sobre un posible 
compatible AT. (Senor, Senor).

También nos aseguraron que no 
hay ningün problema y que 
este modelo se va a seguir 
fabricando y vendiendo en el 
mismo momento en el que 
reciban una nueva remesa de 
1512, lo que probablemente 
sucederâ a mediados de 
enero, pasadas las fiestas 
navidenas, para desesperaciôn 
de los que han llegado tarde a 
esta oferta no anunciada. ■
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Ponga su Amstrad 
ATRABAJAR

PROGRAMAS M GESTIC

MCMH»

IihJiiHOiBM

SOFTWARE
SuPERDlEZ;

LOS MEJORES JUEGOS

DEL MERCADO

El increible mundo 
DE BLOQUES. :ES UN 
PROGRAMA O ERES TU1Â

Robots: 
El futuro 
EMPEZO AYER

DE Vu£i£>:

MO N ST K JO! VT A

El no va mas | 
DE LOS LENGUAJES, I 
E5CRITO POR ! 
NOSOTROS PARA Tl. \ 

TE PRESENTAMOS A... 
Forth

El fascinante 
JUEGO DE LA .VIDA

IMPRESORAS: 
COMO HACER LA 
MEJOR ELECCION

ArENCION A NUESTRO 
Fabuloso CONCURSO: 
PUEDES GANAR UN 
CPC-6128 CON 
solo Cargar la Cinta

Te ofrecemos un 
Lenguaje de 
Programacion LISP 
COMPLETO EN CINTA 
DE CASSETTE

Software Integrado 
3 PROGRAMAS EN UNO

LO MAS ESPECIAL 
DE AMSTRAD
Historia de la 
Informâtica. 
Como trabaja 
un 
programador. 
Todos los 
comandos rsx. 
La informâtica 
en casa. Los 
mejores 
superjuegos 
del mercado.

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

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

Desvelamos 
los secretos 
de los mejores 
juegos de 
Amstrad 
Animator, un
programa 
apasionante. 
CAD/CAM, lo 
mejor del 
software 
nacional.

Robötica. La 
segunda 
revoluciön de 
la informâtica. 
Forth, la 
sustituciön del 
cödigo 
mâquina. El 
juego de la 
vida. El 
mundo de los 
Plotters.

Recorte y adjunte el cupon de pedido, NUMEROS 
ATRASADOS, que aparece en el encarte interior. 
(Respuesta a franquear en destino.)

AMSTRAD

SUSI»

tN LOS a« f y AS 
A, GANMt

^^

Creacion de 
dibujos animados 
i oor ordenador 
I (Amstrad CPC).

Técnkas 
profesionales 

de dibujo en 
très dimensiones 

(Amstrad CPC).

CAD/CAM: TODO 
SOBRE 
ELDISENO 
ASISTIDO 
PARA PC.

Filmation: 
cömo se hän hecho 
los mejores 
juegos 
para 
Amstrad. 
(CPC). J
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LIBROS

Rutinas en Cödigo 
Mâquina para 
su Amstrad

Las ventajas del Codigo 
Mâquina se ponen de manifiesto en 
cuanto los programadores quieren 
avanzar en las posibilidades reales 
de los ordenadores Amstrad, ya 
que por muy bueno que sea su 
Basic, este lenguaje no puede 
competir con algunas de las 
ventajas que proporciona el Cödigo 
Mâquina, mucho mâs veloz e 
imprescindible en algunas tareas 
que no pueden realizarse desde 
Basic, ademâs de ocupar un menor 
espacio en la memoria, algo 
siempre importante. Sin embargo, 
tiene algunas desventajas: es lento 
de escribir, e incluso aburrido, 
ademâs de no tener las facilidades 
de comprobaciön de errores que 
tienen otro tipo de lenguajes. Por 
eso este libro serä de gran ayuda, 
ya que estä especialmente dedicado 
a los que no sepän escribir en 
Cödigo Mâquina, pero lo hagan 
habitualmente en Basic. Contiene 
20 rutinas, escritas de forma que 
pueden ser incorporadas a sus 
propios programas, sin necesidad 
de saber programar en Cödigo 
Mâquina y con muy poco esfuerzo. 
Cada una de las rutinas estä llena 
de explicaciones sobre su uso y de 
ejemplos muy ûtiles. Asi, cualquier 
persona serä capaz de alcanzar

efectos «especiales» taies como 
desplazamientos muy suaves, 
rotaciön de caractères y multitud 
de efectos que mejoran cualquier 
programa, sobre todo si son 
juegos.

Ti'tulo: Rutinas en Cödigo 
Mâquina para su 
Amstrad

Autor: Clive Gifford y Scott 
Vincent

Editorial: RA-MA
Paginas: 91
Precio: 1.016 ptas.

con el Amstrad PCW
8256/8512

El Amstrad PCW estâ 
esencialmente creado para utilizarlo 
en el tratamiento de textos. Aun 
asi, algo que aparentemente es muy 
sencillo de emplear, puede 
convertirse en un verdadero
problema cuando por primera vez 
nos acercamos a una de estas 
mâquinas.

Este libro nace con la vocaciôn 
de un manual, realizado a través 
de la experiencia que da el utilizar

algo en el trabajo cotidiano. El 
autor, en el primer capitule, afirma 
que creô esta obra 
«paulatinamente, acumulando todos 
los documentes que salian de la 
impresora y que servian de modelo 
para posteriores trabajos». Asi, es 
un manual eminentemente prâctico, 
en el que estän recojidas las 
posibles aplicaciones de las 
funciones que tienen estas 
mâquinas. Destaca en especial un 
capitulo, bastante interesante, en el 
que se analiza Lo que no hace el 
Locoscript. Es un tema muy 
importante, ya que sabiendo lo que 
es dificil de realizar con un 
Amstrad PCW y el Locoscript nos 
ahorraremos mucho tiempo y 
disgustos.

El libro estâ muy bien arropado 
por una sérié de esquemas y 
dibujos que aclaran bastantes los 
conceptos, como viene siendo 
habituai en la colecciön 
Micromanuales, a la que pertenece.

Titulo: Tratamiento de textos con el L 
Amstrad PCW 8256/8512 I 

Autor: Kenneth J. Thomson I 
Editorial: Anaya Multimedia I 
Paginas: 254 I
Precio: 848 ptas. I

El dominio 
del Amstrad PCW 
8256/8512

El espiritu que ha inspirado la 
redacciôn de este libro queda 
plasmado en Ia introducciön, ya 
que, como dice su autor, ha 
concebido este libro para «iniciarle 
gradualmente, con una introducciön 
al Locoscript, el programa 
procesador de textos incluido en su 
PCW y luego, poco a poco, 
ampliar las fronteras de su 
experiencia segün vaya sintiéndose 
mâs seguro y familarizado con lo 
que la mâquina puede hacer».

Esta es, en lineas generales, la 
estructura que sigue el libro. 
Primero se da una vision bastante
clara sobre los componentes de este 
ordenador y para qué sirve cada 
uno de ellos, pasando mâs tarde a 
describir el funcionamiento del 
Locoscript: como se componen y 
presentan los textos y la utilizaciön
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de plantillas, menus y ficheros.
Mas adelante se nos muestra la 

manera de utilizar este ordenador 
como algo mâs que una mâquina 
de escribir, muy avanzada, con la 
descripciön del sistema operativo 
que utiliza (el CP/M).

El contenido de esta obra va 
dirigido tanto a aquellos lectores 
que se acercan por primera vez a 
un ordenador, como para los que 
ya no se puede considerar 
principiantes. Pero, especialmente, 
para aquellos que pretendan 
informatizar su oficina a través de 
un Amstrad PCW.

Titulo: El dominio del Amstrad 
PCW 8256/8512

Autor: John M. Hughes 
Editorial: RA-MA 
Paginas: 268 
Precio: 2.500 ptas.

Los ficheros 
en el Amstrad PCW 
8256/8512 y Mallard 
Basic para CPCs

La idea a destacar de esta obra 
es que explica a los usuarios del 
6128 de Amstrad como pueden 
utilizar el Mallard Basic del PCW 
en su CPC. El basic del PCW es 
un instrumento muy potente para 
manipular los ficheros de los discos 
y, una vez instalado en el 6128, 
puede ayudar bastante a los 
usuarios de este ordenador que, 
ademâs, pueden incorporar a su 
colecciôn de discos todos los 
programas del PCW escrito en 
Mallard. Por tanto, como se destaca 
en la introducciön, estä dedicado a los 
usuarios de los dos ordenadores, los 
del PCW y los del CPC 6128.

El libro estâ dividido en très

partes. En la primera, que incluye 
los capitules 0 y 1, se explica la 
manera correcta de instalar el 
Mallard Basic en los dos 
ordenadores. La segunda, capitules 
2 y 3, analiza el manejo de 
matrices (variables indexadas), las 
estructuras de almacenamiento 
transitorio, manipulacién y 
ordenacién de dates. En la tercera 
parte, los capitulos del cuarto al 
octavo, se hace una introducciön a 
los ficheros, analizando cada uno 
de los très tipos, segün la forma de 
accéder a los dat os: secuenciales, 
indexados o aleatorios.

Titulo: Los ficheros en el Amstrad L 
PCW 8256/8512 y Mallard I 

Basic para CPCs I
Autor: Victor J. Campo I
Editorial: RA-MA I
Paginas: 195 I
Precio: 1.840 ptas. I

Aplicaciones 
de los ordenadores

La éditorial Anaya ha creado 
una colecciôn, llamada A Fondo, 
con la que se intenta introducir al 
lector en los conocimientos bâsicos 
del uso de los ordenadores, con un 
lenguaje y un formate fâcil de 
entender. Aplicaciones de los 
ordenadores, el segundo volumen 
de esta colecciôn, reûne todas las 
condiciones antes comentadas. En

él se analizan paso a paso las 
aplicaciones de los pequenos 
sistemas.

El libro consta de ocho capitulos 
en los que se explican los conceptos 
bâsicos de la transmisiôn de datos 
(comunicaciones en sérié y en 
paralelo), redes de ordenadores y 
sistemas distribuidos, los recursos

compartidos, diseno de modelos y 
simulaciôn y los grâficos, para 
terminar con un anâlisis del posible 
desarrollo de las aplicaciones e 
investigaciones actuales en un 
futuro no demasiado lejano.

Se incluye una sérié de 
programas de ejemplo y un 
cuestionario al final de cada uno 
de los capitulos, de manera que 
cada lector pueda comprobar él 
mismo los progresos alcanzados. 
Los resultados se pueden mirar en 
las pâginas finales, dedicadas a las 
respuestas de cada uno de estos 
cuestionarios. Es muy importante 
no pasar de capitulo si no se estâ 
convencido de dominar los temas 
que se explican en cada uno, ya 
que el texto estâ escrito para 
seguirlo paulatinamente, segün los 
conocimientos alcanzados.

—
Titulo: Aplicaciones de los 

ordenadores
Autor: Roger S. Walker 
Editorial: Anaya Multimedia 
Pâginas: 285
Precio: 2.332 ptas.
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£?J sin duda alguna

Chain

He realizado un pequeno 
programa de gestion empresarial, 
para uso particular. Éste consiste 
en un menti principal con el cual 
hago un Chain a los diferentes 
programas.

Con el uso del Random-F he 
creado un fichero de unas 2.000 
fichas y con el Randomize 
(ficheros aleatorios) he logrado 
rellenar 109 fichas, con sus 
exactas longitudes.

Hasta aqui todo va bien.
El problema surge cuando al 

extraer de cada registre el valor 
de una variable, me encuentro con 
que por primera vez lo hace bien; 
pero cuando lo hago por segunda 
vez la lectura es totalmente 
errönea. Es decir, cuando lo hace 
por segunda vez lee bien los 
primeros siete u ocho registres; a 
partir de ahi lee todo asteriscos

hasta los registres quince o 
dieciséis y a partir de éstos sigue 
leyendo bien. Como 
comprenderän no puedo extraer 
valores de las variables contenidas 
en los registres, puesto que la 
lectura a partir de la segunda vez 
ya siempre es errönea.

Debo advertir que cuando créé 
el fichero lo llené todo de 
asteriscos para evitar posibles 
errores en los datos a la hora de 
grabar-borrar o hacerle cualquier 
cosa. Es decir, cuando le doy de 
alta un articule, lleno el registre 
de datos y cuando le doy de baja 
un articulo, lo lleno de asteriscos. 
Asi tengo controlados los registres 
en caso de cualquier error.

Mis preguntas son las 
siguientes:

Me podrian decir, ^por qué 
ocurre esto?... jQué soluciôn 
tiene?

Y ya por ültimo, y sin querer

ser mâs extenso, quisiera que me 
dieran un numéro de teléfono 
para poder consultarles algûn que 
otro problema sin tener que 
recurrir a este medio tan lento.

Enrique Pérez

Mucho nos temenos que es 
usted uno de los lectores que ha 
sufrido en sus carnes los defectos 
del programa Random Files. El 
asunto es que no funciona. Se 
comporta de manera aleatoria, y 
suele dar problemas cuando trata 
con ficheros largos, como su caso. 
Esta es la razôn, grosso modo, de 
lo que ocurre. Por desgracia, la 
soluciôn dista mucho de ser clara. 
Tendria usted que «abrir» 
Random Files y ver qué pasa.

Respecto a su segunda 
pregunta, nuestro teléfono figura 
en las paginas de la revista, pero 
ahi va de todas formas: 
734 70 12.
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CONTRA REEMBOLSOFORMA DE PAGO:

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

SOLICITUD DE PEDIDOS: SOFTHER
* C/. O'Donnell, 3

MELILLA.

^1^ |m^ |^^ |^
• GEOGRAFIA ESPANOLA: (Comunidades, 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 1.000 PTS.

850 PTS.
850 PTS.

I n f I AMSTRAD CPC CASSETTE
1 1 - SPECTRUM CASSETTE

• CARTOMANCIA: (Adivinaciôn del future por los naipes)
- AMSTRAD CPC DISCO 3.000 PTS.





HARDWARE
Un ordenador no es un 
sistema eerrado. Si ha 
pensado en la 
posibilidad de que su 
Amstrad haga vida 
social con otros 
congénères o 
periféricos, le interesarà 
conocer los

La necesidad 
de comunicarse 

Antonio J. Cuadra
stamos viviendo en 
tiempos donde los 
ordenadores nos lo 
solucionan todo. En

cualquier rama profesional estän 
présentes: aplicaciones cientificas, 
administrativas, comerciales, 
legislativas o simplemente como 
mâquinas de escribir inteligentes. 
En cualquiera de estas 
aplicaciones sera necesario 
trasvasar datos de un ordenador a 
otro, como puede ser el caso de 
una oficina cuyo departamento de 
contabilidad necesita la 
informaciôn de las facturas

[ R
ef

. 6

emitidas por el de ventas. 
Podriamos apuntar como soluciôn 
copiar los datos en un disco para 
introducirlo posteriormente en el 
otro ordenador. De esta forma, la 
informaciôn ha llegado felizmente 
a su destino. Pero ^qué se puede 
hacer cuando el otro ordenador es

Dejar un ordenador 
aislado de su entorno 
es olvidar una de sus 

caracteristicas mas 
importantes.

diferente o, para complicar un 
poco mâs las cosas, se trata de un 
ordenador que no es compatible 
con el primero?

Afortunadamente, no todos los 
ordenadores son sistemas cerrados 
que se reducen a un monitor, 
teclado, unidad central, unidad de 
almacenamiento y conector de 
impresora. Lo habituai es que 
incluyan un conector especial para 
las comunicaciones, o bien

cuenten con un bus de expansion 
donde se pueda extraer o introducir 
informaciôn del exterior.

Como la informaciôn que se 
intercambia con el exterior son 
caractères, que en cualquier caso 
no superarân el numéro de 256 en 
total —precisamente los que 
componen el côdigo ASCII—, 
serân transmitidos en côdigo 
binario, ya que tratamos con bits. 
De esta forma, los caractères o 
bytes del 0 al 225 serân traducidos 
del 00000000 al 11111111 en 
binario y, por tanto, 
necesitaremos 8 ci fras para 
identificarlos. Como los bits son 
tensiones eléctricas, precisaremos 
en principio de un cable para cada 
bit mâs el cable de masa al que 
estän referidas las tensiones: en 
total, 9 cables para transmitir 
bytes entre ordenadores. Esta 
forma de comunicaciôn se conoce
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como modo en paralelo porque 
los paquetes de 8 bits se trasladan 
por los cables a la vez. En la 
prâctica el sistema de 
comunicaciôn en paralelo no solo 
es râpido, sino ademâs muy 
fiable, pero en largas distancias el 
procedimiento résulta demasiado 
costoso, tanto por la cantidad de 
cables que se necesitan como por 
la utilizaciôn de varios 
amplificadores de linea (uno para 
cada cable) imprescindibles para 
que llegue la informaciôn a su 
destino sin apenas atenuaciôn por 
la resistividad de la linea. Por 
ello, en distancias cortas (de hasta 
cinco métros) la comunicaciôn en 
paralelo se impone y con mayor 
difusiôn en la conexiôn de 
impresoras con el ordenador 
(norma Centronics).

RS-232 C: una puerta 
abierta al exterior

El otro método de 
comunicaciôn consiste en enviar 
uno detrâs de otro los bits que 
componen un carâcter. Esta es la 
ilamada comunicaciôn en sérié y, 
por poner un ejemplo, los puntos 
y rayas del cödigo Morse —otro 
cödigo binario— utilizados en la 
telegrafia se pueden englobar en 
este método.

Un detalle del conector en el que pueden apreciarse sus 25 pines. Realmente en la 
transmisiôn y recepciôn de datos solo se emplea una pequena parte de estas cone- 
xiones.

Dentro de las comunicaciones 
en sérié y ante la gran 
diversificaciôn de los modelos 
existentes, en 1969 los EIA 
(Electronics Industries 
Association: Asociaciôn de 
Industrias Electrônicas), la 
compania telefônica 
norteamericana Bell y la mayor 
parte de los fabricantes de 
modems pusieron sus cartas sobre 
la mesa y desarrollaron un 
modelo patron conocido por el 
EIA RS-232, que tras 
modificaciones posteriores dio 
paso al RS-232 C (Recomended 
Standard 232, Revision C). 
Posteriormente, la EIA evolucionô 
el modelo con el RS-449, pero que 
no ha logrado el mismo éxito que 
su antecesor.

A pesar de que al RS-232 C se 
le dan infinidad de aplicaciones, 
como la conexiôn con una 
impresora o un raton, la norma 
estândar solo prevee la 
comunicaciôn en sérié entre un 
equipo terminal de datos o DTE 
(data terminal equipment) a un 
modem o DCE (data 
communication equipment: equipo 
de comunicaciôn de datos), 
utilizando para ello conectores 
tipo Canon de 25 patillas en 
forma de «D» denominados 
DB-25 P (macho) y DB-25 S 
(hembra).

Uniendo cabos sueltos

Cuando se desarrollô la norma, 
los DTE se referian a terminales 
no inteligentes que constan de una 
pantalla y un teclado, y cuya 
ünica misiôn consistia en enviar lo 
que se tecleaba al conector DB-25 
y a la vez mostrarlo por pantalla. 
Como se habrâ intuido, un 
ordenador es algo mâs 
complicado, y gracias a ello con 
un programa adecuado podremos 
emular un terminal no inteligente, 
o lo que es lo mismo, un 
ordenador es un DTE. Ademâs, si 
su ordenador cumple 
efectivamente la norma RS-232 C, 
se tendrâ que encontrar con un 
conector macho DB-25 P, como 
ocurre en el Amstrad PC 1512 o 
en la mayoria de los interfaces 
sérié que se pueden encontrar en 
el mercado para los CPC o PCW.

Descripcidn del conector
Pin EIA CCITT Description

1 AA 101 Toma de tierra
2 BA 103 TxD, datos transmitidos
3 BB 104 RxD, datos recibidos
4 CA 105 RTS, solicitud de envio
5 CB 106 CTS, listo para envio
6 CC 107 DSR, juego de datas listo
1 AB 102 Senal de tierra

(retorno tonnin)
8 CF 109 DCD, detettor de senal

de linea retibida
20 CD 108.2 DTR, terminal de datos listo
22 DE 125 RI, inditador de anillo

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13

O O OOOOOOOOOO/

O O O O O O O O O O O O /

14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25

Bueno, pues si lo que se quiere 
es conectar el ordenador a un 
Modem, bastarâ con unir las 
patillas n.° 7 de ambos equipos 
(SG: signal ground o nivel de 
referencia de las senales 
eléctricas), las n.° 2 (TxD: 
transmit data o transmisiôn de 
datos) y las n.° 3 (RxD: receive 
data o recepciôn de datos). En 
principio, asi de sencillo: cuando 
el ordenador envia o transmite 
datos al modem mandarâ senales 
eléctricas por la patilla 2 referidas 
a la 7, y cuando el modem le 
contesta las recibirâ por la 3.
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HARDWARE
Mâs cables

La funciön bâsica de las 
conexiones sérié se reduce a las 
patillas antes mencionadas: T x D, 
RxD y SG. Pero debe faltar algo 
mâs para justificar los 25 pines 
del conector RS-232 C.

Asi, por ejemplo, cuando el 
ordenador se encuentra preparado 
para emitir, activa su pin 4 (RTS: 
request to send o solicitud para 
emitir). Por su parte, cuando el 
modem esta listo para recibir 
datos del ordenador activa su pin 
5 (CTS: clear to send o listo para 
enviar los datos por linea 
telefonica). El ordenador 
ûnicamente transmitirâ cuando 
esté activado el CTS.

Cuando el modem considéra 
que la linea telefonica esta 
preparada para enviar los datos, 
lo advierte al terminal con el pin 
8 (DCD: data carrier detect o 
detectada la portadora de datos). 
Si el ordenador esta listo para 
recibir los datos que le envie el 
modem, activarâ el pin 20 (DTR: 
data terminal ready o terminal de 
datos preparada). Solamente 
transmitirâ al modem cuando esté 
activado el DTR.

Otro pin que se suele utilizar en 
el conector RS-232 C es el numero 
22 (RI: ring indicator), conocido 
como indicador de llamada, que 
simplemente permite que el 
modem advierta al ordenador que 
el timbre del teléfono estâ 
sonando; con el software 
adecuado se puede preparar al 
ordenador y modem para que se 
atienda la llamada. La ultima 
senal utilizada en la RS-232 C es 
la DSR (data set ready o conjunto 
de datos preparado), ubicada en 
el pin 6, que es activada por el 
Modem junto con la DCD y en la 
mayoria de los casos es ignorada 
por el DTE.

La Torre de Babel

Aun habiendo hecho todas estas 
conexiones, casi seguro que el 
ordenador no se entiende con su 
modem porque hablan diferentes 
idiomas.

Para empezar, hay que ponerlos 
de acuerdo en cuanto al rango de 
velocidad que van a utilizar. Lo 
normal serâ preparar al ordenador 
a 300 baudios (1 baudio= 1 bit/s) 
y al modem en V21. Por

Conexiôn denominada «modem nulo». 
Es la forma utilizada en la comunicaciôn 
de ordenadores.

Cable para utilizar una impresora: (Aun- 
que el RS-232 C no estâ preparado para 
funcionar en una impresora, la mayoria 
con conector «hembra» se adaptan a es­
te esquema).

Cable entre ordenadores: el de la izquier- 
da solo transmite y el de la derecha «es- 
cucha». Recomendado para comunicadôn 
a baja velocidad ( < 1.200 baudios) y dis­
tancias menores de 18 métros.

supuesto, a mayor velocidad la 
comunicaciôn serâ mâs râpida, 
pero por contrapartida 
perderemos en fiabilidad. Otro 
detalle que debemos preparar es el 
bit de paridad utilizado para la 
comprobaciôn de errores; si el bit 
de paridad es par —odd— se 
pondrâ a 0, si el numero de bits 
en 1 transmitidos es par y 1 en

caso contrario. De esta forma el 
paquete de bits correspondiente a 
un carâcter —incluyendo al bit de 
paridad— siempre tendrâ numéro 
par de bits 1. También existe la 
paridad impar —even— y la nula, 
caso de no querer realizar 
comprobaciôn de errores.

Con el fin de comprimir el 
paquete de bits que compone un 
carâcter, en ocasiones interesa 
reducir el conjunto de caractères 
utilizados a la mitad, o sea, a 128 
caractères, que en côdigo binario 
se représenta por numéros de 7 
cifras (el carâcter 127 serâ el 
1111111), por lo que habrâ que 
indicar en el protocolo o conjunto 
de normas para establecer la 
comunicaciôn si el numero de bits 
por carâcter es 7 u 8.

Por norma, la RS-232 C 
précédé siempre el paquete de bits 
con un bit de comienzo, pero la 
forma de acabarlo serâ opcional 
escogiendo entre 1 6 2 bits de 
parada.

En total, un carâcter puede 
estar representado por unos 10 
bits de media, por lo que 
podemos establecer el convenio de 
que 10 baudios es équivalente a un 
carâcter por segundo, esto es, 9.600 
baudios son aproximadamente 960 
caracteres/segundo.

Utilizando la RS-232 C 
con otros propôsitos

En ocasiones no interesa 
comunicarse con otros 
ordenadores a través de un 
modem. Posiblemente dada la 
proximidad entre los ordenadores 
sea mâs ventajoso trazar una linea 
directa entre ellos, o si se ha 
encontrado a precio de risa una 
impresora de segunda mano con 
conector sérié, conectarla a su 
ordenador, o leer los datos para 
procesarlos posteriormente 
procedentes de una mâquina 
analizadora con salida RS-232 C, 
o...

En cualquier caso, nos estamos 
alejando de la funciôn para la que 
fue creada la RS-232 C, y en el 
caso de unir dos ordenadores, o 
lo que es lo mismo, dos DTE, ya 
no nos vale unir pin a pin como 
en el caso de un DTE-DCE. Para 
este caso, deberâ crearse una 
conexiôn Null-Modem que 
consiste en cruzar los pines 2 y 3 
(RxD por TXD) para que as! se
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Cuando se desea comunicar con ordenadores que se encuentran a largas distancias 
se utiliza la linea telefonica y un aparato llamado modem.

de transmisiön de datos (E 
ordenadores a través de la 
telefonica. La palabra mot 
la contracciön de la acciôr

puedan entender, y «autoenganar» 
a cada terminal DTE 
introduciendo la senal RTS en la 
DCD (y DSR a la vez), haciendo 
creer a cada ordenador que 
cuando requieren enviar datos su 
«hipotético» modem les indica 
que todo estä dispuesto, ya que se 
detecta la portadora. En la 
prâctica, este engano se lievä a 
cabo puenteando los pines 
nümeros 4, 6 y 8 de cada 
conector.

Cuando la velocidad de 
transmisiön a utilizar entre los dos 
ordenadores es muy alta (superior 
a los 1.200 baudios) puede haber 
problemas de «digestion» de los 
datos enviados por saturaciön de 
su buffer. En comunicaciön via 
modem, el DTE se lo haria saber 
desactivando el DTR para que el 
modem detenga momentâneamente 
su transmisiön. Por la misma

El RS-232 supone la 
via de comunkadon 

màs efi<az y la ùnica 
que aseaura una 
compatinilidad.

razön, si el modem llena su
respectivo buffer «cerraria el grifo 
de los bits» poniendo en alto su 
CTS. Como de lo que se trata en 
la conexiön DTE-DTE es de hacer 
creer a cada ordenador que existe 
un modem al otro lado de la 
RS-232 C, bastarâ con cruzar 
como lo hicimos con los pines 2 y 
3, los 20 y 5 de ambos 
ordenadores.

Si la velocidad de transmisiön 
es muy baja (del orden de los 300 
baudios), el proceso de los datos

enviados sera mucho mâs râpido 
que el llenado del buffer, y con el 
fin de reducir el nümero de cables 
entre los DTE podremos hacer un 
nuevo engano puenteando los 
pines 4 y 5 del terminal 
transmisor.

Por supuesto, en cualquier caso 
existe una conexiön que no varia 
y es la correspondiente al pin 7 o 
nivel de referencia de las senales 
eléctricas (SG), que se deberâ unir 
entre ambos terminales.

Si la longitud de la conexiön 
supera los cinco métros, los cables 
estän expuestos, como las antenas, 
a recibir interferencias. El mejor 
método de solucionarlo es utilizar 
cables coaxiales apantallando su 
maila exterior a uno de los dos 
pines n.° 1 de los RS-232 C 
denominado PG (protective 
ground). Aunque se trata de una 
masa, no hay que confundirlo con 
el signal ground del pin 7, ya que 
en el PG no estän referidas las 
tensiones de la conexiön sérié, y 
pudiera ocurrir que se estableciera 
una diferencia de potencial al unir 
las distintas PG involucradas.

Escogiendo el Modem. 
Su terminologia

Un modem es un dispositivo 
que permite conectar dos equipos

En el caso de los PC compatibles, el modem puede ir montado sobre una tarjeta y 
alojado en el interior del propio ordenador.

MOdular y DEModular. Para 
modular, el modem convierte una 
senal eléctrica procedente de la 
RS-232 de un ordenador en una 
frecuencia audible, y la acciön 
inversa es lo que se conoce como 
demodular.

Si el modem solo permite la 
comunicaciön en una sola 
direcciön, se dice entonces que 
trabaja en modo simplex. Si por 
el contrario, puede operar en 
transmisiön, pero alternativamente 
(el équivalente a las emisoras de 
radioaficionado cuando se da 
paso con el«corto»), entonces se 
trata de un modem half duplex. 
Ahora bien, si permite 
simultâneamente la comunicaciön 
en transmisiön y recepciôn, el 
modem funciona en modo full 
duplex.

Existen dos tipos de modems: 
los que cumplen las normas 
americanas Bell y los CCITT 
europeos. Por supuesto, en 
nuestro caso y los que homologa 
la CTNE son los que cumplen la 
norma europea, que son los que 
nos interesan, y aunque los dos 
modelos trabajan en los mismos 
rangos de velocidades, la 
diferencia se encuentra en las 
frecuencias audibles que se 
utilizan en la modulaciön. Segün 
la velocidad en la que opéra el 
modem, el Comité Consultivo 
Internacional de Telégrafos y 
Teléfonos ha establecido los 
llamados modos V-veinte, siendo 
ios mâs conocidos el V21 y V23. 
El V21 funciona a una velocidad 
de 300 baudios y es muy utilizado 
para el correo electronico entre 
ordenadores. El V23 por el 
momento no esta muy utilizado 
en Espana, con la excepciôn de 
algunos bancos juridicos y el 
banco Videotex, actualmente en
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pruebas, pero concretamente en 
Inglaterra es muy popular para la 
utilizaciön del servicio que ofrecen 
bancos de datos como el Prestel, 
implantado por el British 
Telecom, y otros similares. Por 
medio del Prestel, el usuario 
puede conocer el horario de 
trenes, autobuses, aviones, listas 
de precios de productos, e incluso 
realizar transferencias bancarias, 
reservar billetes en aviön o tren, 
estado de la Boisa, etc., isin 
moverse de su casa! El servicio, 
por supuesto, no es gratuito y se 
recarga en la cuenta telefonica del 
abonado. La peculiaridad del 
modo V23 consiste en que la 
velocidad de transmisiôn es 
distinta en modo transmisiôn y 
recepciôn, estableciéndose en 75 
baudios en el sentido emergente 
del ordenador al banco de datos y 
de 1.200 baudios para la respuesta 
del banco de datos. Esto se debe 
a que se aprovecha una velocidad 
ienta para escribir por teclado y 
una velocidad râpida ante la gran 
cantidad de datos que entrega la 
base al usuario.

La diferencia de precios en los 
modems que nos podemos 
encontrar en el mercado es 
directamente proporcional a la 
cantidad de extras que incorporen. 
Una de estas sofisticaciones con 
las que nos podemos encontrar a 
la hora de escoger modem es el 
control por software, mediante el 
cual podremos controlar 
directamente los mandos de su 
panel frontal desde el mismo 
teclado del ordenador, con la 
ayuda, claro estâ, de un programa 
desarrollado especîficamente para 
ello. Puestos a pedir, también se 
pueden encontrar modems con

Exister) varias companias que ofrecen es- 
tàndar de comunicaciones para los CPC.

tra de este tipo de interfaces.

auto-dial, esto es, con la 
posibilidad de marcar 
automâticamente el numéro de 
teléfono desde el mismo teclado. 
El software que ayuda a esta 
necesidad también permite contar 
con un fichero-agenda con los 
nümeros de los abonados que mâs 
frecuentemente utilizamos e 
incluso volver a marcar el ûltimo 
numéro tecleado si al otro lado de 
la linea no contestan (redial). El 
colmo de la comodidad estâ 
representado por los modems con 
autorrespuesta o auto answer, los 
cuales son capaces de trabajar por 
si solos cuando reciben una 
llamada como si se tratara de un 
contestador automâtico. Con el 
fin de aumentar la velocidad de 
transmisiôn eficaz manteniendo la 
misma velocidad en baudios, 
podemos encontrar modems con 
compresiôn, los cuales reducen el 
numéro de bits que componen los 
caractères de uso mâs corriente; si 
bien se gana en rapidez de 
comunicaciôn, la utilizaciön de 
este sistema conlleva el utilizar 
siempre dos modems de este tipo 
en los dos extremos de la linea. El 
término de correcciön de errores 
es utilizado en los modems que 
comprueban el estado de la 
paridad del paquete 
correspondiente a un carâcter.

Segün el tipo de conexiôn a la 
linea telefonica, un modem podrâ 
ser de acoplamiento directo o 
acoplamiento acüstico, 
dependiendo de que éste se 
conecte a la linea como si se 
tratase de un supletorio mâs o por 
el acoplamiento de un soporte que 
acoge al auricular telefônico, 
respectivamente.

Ante la popularidad que estän 
alcanzando ültimamente los PC

compatibles, y concretamente el 
Amstrad PC 1512, otro tipo estâ 
proliferando; nos estamos 
refiriendo al Modem en tarjeta o 
Modem interno, integrado en una 
plaça de circuito impreso que se 
inserta en uno de los slots de 
expansion del compatible sin 
necesidad de herramientas 
especiales ni soldaduras. La 
ventaja de estos modelos consiste 
en que no ocupan ningûn espacio 
en la mesa de trabajo y en que 
dejan libre el conector RS-232 C 
para otra utilizaciön. La ünica 
conexiôn que necesitan se reduce 
a un cable que une dicha tarjeta 
con la linea telefonica.

Comunicaciôn: la primera 
experiencia

Ya hemos comentado en el 
apartado «Escogiendo Modem» 
que la ünica forma de 
comunicarse a través de la linea 
telefonica es convirtiendo en 
frecuencias audibles los diferentes 
niveles lôgicos eléctricos. Dadas 
ias modestas prestaciones de los 
Amstrad CPC, sus usuarios no 
pensarân por el momento en 
agenciarse un modem, dejândolo 
para cuando cambien a otro 
ordenador mucho mâs potente. 
Sin embargo, los usuarios de los 
CPC 664 y 6128 con unidad de 
disco cuentan con un sencillo 
MOdulador-DEModulador: el 
conector de cassette. En linea 
directa bastaria con construirse un 
cable siguiendo las instrucciones 
de las conexiones del conector 
explicadas en el libro de 
instrucciones, cruzando las 
entradas y salidas de datos, y 
olvidândose del control remoto de 
parada del motor del cassette. 
Para enviar o recibir datos 
pasariamos a cinta con la 
mstrucciôn \Tape, cambiariamos a 
velocidad de grabaciôn lenta —pa­
ra asegurarnos una buena 
transmisiôn— mediante Speed 
Write 0 (1.000 bits/segundo) y, o 
bien enviariamos un fichero con 
Save“nombre” o mediante 
Openin/Openout, para abrir 
ficheros de entrada salida.

El rango de frecuencias 
utilizado en esta velocidad de 
1.000 bits/segundo entra dentro 
de las frecuencias audibles que 
pueden introducirse en la linea 
telefonica, aunque si se utiliza un 
acoplamiento directo es necesario 
solicitar permiso a la CTNE.
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Cl. Duque de Sesto, 50. 28009 Madrid
Tel. (91) 274 75 02 - 409 61 36 

Metro O'Donnell o Goya

"REBAJAS DE ENERO"
POR CADA PROGRAMA "GRATIS" UN 
REGALO SORPRESA (VALORADO EN 
MAS DE200PTAS.

COMPATIBLE PC IBM 640 K 
2 BOCAS 360 K TURBO 
MONITOR FÖSFORO VERDE 
149.900 PTS. (ind. IVA)

COMPATIBLE PC IBM S12 k 
MONITOR FOSFORO VERDI 
I BOCA 360 K
116 900 PTS (ind IVA,

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

SERVICIO TÉCNICO REPARACIÖN 
TARIFA EIJA: 3.600 PTS.
(ind. provincias sin gastos envio)

DISCO DURO
20 MB 65 msg
69.900 PTAS

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

DISCOS DE 3" CON CAJA DE PLÀSTICO 
PARA 1 UNIDAD 625 PTS.
PARA 10 UNIDADES 595 PTS.
PARA 20 UNIDADES 565 PTS.
PARA MÀS DE 20 UNIDADES CONSULTAR.
DISKETTE 5 1/4" DC/DD 195 PTS.
LÀPIZ ÖPTICO SPECTR. 2.890 PTS.

LÀPIZ ÔPTICO AMSTRAD 2.890 PTS.
CINTA C-15 ESPECIAL 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" 3.400 PTS
FILTRO DE PANTALLA 14" 3.900 PTS
GAFAS MONITOR POLARIZADAS 5 900 
PTS.
CABLE IMPRESORA 2.900 PTS.
MODULADOR TV 8.900 PTS.

j jPRECIOS EXCEPCIONALES PARA TU AMSTRAD! !
üOFERTAS 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 . 1.095

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 ............................. 325
CINTA IMPRESORA NL 10................................................... 1.445
CINTA IMPRESORA ADMATE .......................................... 1.275
CINTA IMPRESORA DMP 2000 ........................................ 840
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 I.200 PTS., SE CARGARÄN 150 PTS.) 
LLAMA POR TELÉFONO. ADELANTAS TRES DIAS TU PEDIDO
TELE. (91) 274 75 02 / (91) 409 61 36

TIENDAS Y DISTRIBUIDORES, PIDÄN LISTA DE PRECIOS AL MAYOR.
C/. GALATEA, 25. 28042 - MADRID. TELF. (9I) 274 75 03. FAX 742 79 68
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En el lado izquierdo un modem de tipo 
exterior, de fâcil manejo y bajo precio. 
Abajo una potente tarjeta de modem lista 
para incluirla en su Amstrad PC.

La comunicaciôn mediante 
ordenadores no es algo que 

quede al margen del usuario 
medio de informâtica, de hecho 

très elementos bastan para 
poder establecer este sofisticado 

sistema de comunicaciôn: un 
ordenador, un RS-232 y un 

modem.

Un Modem para 
cada Amstrad

En el caso particular de los 
CPC y PCW el modelo base que 
suministra Amstrad, carece de 
puerto RS 232, por lo que 
tendremos que hacernos con uno 
si queremos conectarlo a un 
modem. En el mercado son varias 
las firmas que disponen de este 
tipo de periféricos.

Por contra, para el caso de los 
Amstrad PC, el puerto de 
comunicaciones RS 232 viene ya 
instalado en la parte trasera de la 
unidad central.

Dos son los modems que hoy 
pasan por nuestro banco de 
pruebas. El primero de ellos se 
présenta en forma de tarjeta, y 
ünicamente es vâlido para 
utilizarlo en compatibles PC.

La tarjeta Kortex
La instalaciön de la tarjeta 

Kortex en un Amstrad PC résulta 
muy sencilla. Para esto basta con 
insertar la tarjeta en cualquiera de 
los slots traseros de la unidad

central previstos a tal efecto.
Este proceso ha de realizarse 

con el ordenador totalmente 
desconectado de la red, ya que en 
caso contrario puede sufrir una 
averia irréparable.

Una vez metida la tarjeta en el 
interior del equipo, realizaremos 
la conexiön telefonica. Para esta 
tarea desconectaremos el teléfono 
de la red, mediante la clavija que 
debe disponer a tal efecto. En la 
conexiön que ahora nos queda 
libre, introduciremos la clavija del
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PC-CPC
cable suministrado con la tarjeta 
Kortex.

Una vez instalada la tarjeta en 
el ordenador y realizada la 
conexiôn telefonica, nos 
encontramos en disposiciôn de 
cargar el programa de 
comunicaciones.

Para lanzar la ejecuciôn 
teclearemos KC. El programa 
se encuentra totalmente 
gobernado a base de sencillos 
mentis, que permiten establecer al 
100 por 100 la configuraciôn 
précisa para conectarnos con un 
ordenador o servicio determinado. 
Tanto el modem como el software 
se encuentran preparados para 
trabajar bajo las normas V21, 
V23, BELL 102 y BELL 103. Las 
dos primeras normas son las 
utilizadas en Europa y las dos 
ültimas son de uso comün 
en Estados Unidos.

Las velocidades 
asociadas a estas normas 
son de 300/300, 1.200/75 y 
75/1.200. El primer mimero hace 
referencia a la velocidad de 
émision, 300 baudios en el primer 
caso, 1.200 en el segundo y 75 en 
el tercero. La segunda cifra hace 
referencia a la velocidad de 
recepcién que puede ser 
igualmente de 300, 75 ö 1.200.

HDU MINCI K

Hector io

Uici6n tel répertorie 
Nm* principal

EMl«ci6n 
SUttdiH

Direccifa 
t^ulli.
Fomto 
P*ridte

Eco 
ProfIJo contrai lia

m» talm 4.(3 »W Conrl>M <C> 1« MB litamtlMl

TKLETEI. 1

Corf Israel 6n

Los modem 
en tarjeta poseeh 

la ventaja 
fondamental 

de no ocupar 
espacio, 

ni precisar 
alimentacion 

eléctrica extra.

Dos vistas de la 
tarjeta Kortex en la 
que pueden 
apreciarse sus 
componentes, asi 
como la conexiôn 
telefonica marcada 
con una flécha 
roja.

Todo esto en cuanto a normas 
se refiere. No obstante 
el programa dispone también 
de distintas emulaciones que 
le permite conectarse con casi 
cualquier servicio de informaciôn 

que se précisé. Entre 
éstas se encuentra 
la famosa Minitel, 
Teletipo, VT52 y ANSI 
VT100.

Ofrece también 
posibilidades de 
grabaciôn en disco de 
lo recibido y enviado, 
marcado automâtico con 
una agenda en memoria 
de casi 100 numéros, 
spooler de impresora...

Otra de las potentes 
utilidades que ofrece es la 
posibilidad de dejarlo en espera 
del recibo de una llamada, 
con respuesta automâtica y 
envio del fichero preciso.

Para la transferencia de 
ficheros se puede utilizar el 
protocolo XMODEM, que 
garantiza prâcticamente al 100 por 
100 la transmisiôn libre de 
errores. Por ültimo, el programa 
permite accéder directamente al 
Dos sin interrumpir la 
comunicaciôn, asi como 
la activaciön del ecualizador 
de la tarjeta para la utilizaciôn 
en lineas de teléfono 
especialmente ruidosas.

DC-OOH VmIh 4.«3 «WM» Cowrl«M <C> «6 MB l<*w~»l4~l

Bocodlflcaclta : No Dt-T

Docodlf Icaclàn : No KX-T Duraciàn : M'.M'.M En linoa No

El programa que 
acompana la 
Kortex es de gran 
potencia y fâcil 
manejo, gracias a su 
sistema de menüs.
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PROGRAMAS EDUCATIVOS 
Y DE ENSENANZA ASISTIDA 

POR ORDENADOR

TÉCNICAS DE ESTUDIO
9 Temas, Disquettes para alumnos 

de 6°, 7?, 8° de EGB 
y 1°, 2° DE BUP.

5.300 PTS.+IVA

UNIDADES 
PEDIDAS

Si deseamos conectar un modem a un CPC, résulta indispensable el empleo de una 
RS-232. En la fotografia el interface que ofrece Pace con un programa de 

comunicaciones en ROM.

Con estos programas 
el nino aprende a estudiar mejor.

ENSENANZA ASISTIDA 
POR ORDENADOR

Asignaturas
8." EGB 1? Eval.

Temas 
)isquettes

RV.P.
Evaluaciôn

Unidades 
Pedidas

Lengua 9 5.300 pts.+IVA
Matemâticas 7 5.300 pts.+IVA
Ciencias Naturales 8 5.300 pts.+IVA

Ciencias Sociales 8 5.300 pts.+IVA

Este programa ayudarâ a sus hijos para 
aprobar mâs fâcilmente las asignaturas

PARA PEDIDOS EINFORMACIÔN DIRIGIRSE A:

El modem de Pace
Este modem, importado 

directamente desde Gran Bretana, 
constituye una buena opciôn entre 
la oferta de modems baratos del 
mercado telemâtico del momento.

La 
desventaja 
fundamental, 
trente al 
anterior, se 
encuentra en 
que no dispone 
de la 
posibilidad 
BELL, lo que 
le limita a 
conexiones con 
equipos 
europeos. No 
obstante como 
lo mâs 
probable, y al precio que estâ el 
paso de telefônica, es que el 
usuario no establezca conexiones 
fuera de nuestro continente, este 
modem puede cubrir 
perfectamente las necesidades de 
casi todos los usuarios.

La potencia de 
un ordenador se 
duplica al tenerlo 

relacionado con otros 
equipos mediante la 

linea telefonica.

Como anexo al modem, y dado 
que los CPC carecen de RS 232, 
se comercializa un interface que, 
aparté de dotar al ordenador de 
este tipo de puerto de 
comunicaciones, integra en su 
interior una eprom con el 

programa 
grabado, lo 
cual permite un 
aprovechamiento 
mâximo de la 
memoria del 
ordenador.

El programa 
suministrado 
tiene varios 
tipos de 
emulaciôn, 
entre los que 
destacan el 
VT 100, 
el Minitel y 

el Prestel.
Las velocidades de transmisiôn 

son también de 300/300 y 
1.200/75. La salida por pantalla 
puede ser redireccionada hacia 
impresora o a un fichero en disco.

C/. Bravo Murillo, 377, 6? B ■ 28020 Madrid
Teléfono: 733 20 89

Nombre y Apellidos
Direcciôn
C. P. y Poblaciôn
Provincia Teléf.

Detalle de los switches e indicadores del modem. El primer boton permite 
anular/desactivar el modem, para poder utilizar el teléfono. El led amarillo indica si 

el modem estâ en linea y el siguiente si se estâ produciendo transmisiôn de datos. Los 
dos switches restantes permiten configurar la velocidad del modem en 300/300,PARA ORDENADORES IBM 

Y COMPATIBLES
| Ref. 9 |

1.200/75 6 75/1.200.



SOFTWARE PROFESIONAL MICROBYTE

miv

7.900 Ptas. + i.v.a.Desde

Si desea mayor informacién de nuestros programas 
solicite nuestro catâlogo, hoja de productoo disco-demo.

Programas desarrollados por prestigiosas empresas 
comoASHTON TATE, DIGITAL RESEARCH, SOFTRONICS, 
SEI, SPI, LOGIC CONTROL, AMSOFT, etc.

GRUPO AMSTRAD ESPANA

Castellana, 179,1.° 28046 MADRID. Tels. 442 54 33 / 442 54 44 / 442 58 88 / 442 58 99

LO UNICO 
DIFICIL 

DE ENTENDER 
DE NUESTROS 
PROGRAMAS, 

ES LO INCREIBLE 
DE SUS PRECIOS

AVd. le costarâ realmente poco 
entender por qué Microbyte es la 
empresa lideren software.
La colecciôn mâs compléta de 
programas profesionales y de juegos^ 
estânasudisposiciôn.
Elija el programa mâs adecuado 
yobtengaelmâximo 
rendimiento 
asusistema informâtico
Lo que tal vez, nunca entienda 
sea como los mejores 
programas del mundo son 
ta ién los mâs econômicos.

Disponemos de una amplia gama de titulos, 
solucionesy preciosdentro de cada una de lassiguientes 
aplicaciones:

- CONTABILIDAD
- PAQUETES INTEGRADOS
- GESTION COMERCIAL
- HOJAS DE CALCULO
- EDITORES DE TEXTO
- BASES DE DATOS
-GEM
-CAD
- UTILIDADES
- INSTRUCTORES...

| Ref. 10 I



INFORME
Mientras que en el resto de los paises del 
mundo civilizado la telemâtica es parte de 
la vida cotidiana de los ciudadanos, en 
nuestro pais, la LOT (Ley de Ordenaciôn 
de Telecomunicaciones) va a permitir una 
ligerisima apertura, que nos traerâ los 
primeros servicios. No obstante, y a pesar 
de todo, parece que se va a perpetuar el 
caciquismo de Matilde y su monopolio, y 
que las cosas no van a cambiar 
excesivamente para los espanoles. 
Mâs alla de los Pirineos, en Francia, por 
ejemplo, y donde las malas lenguas dicen 
que comienza Europa, las cosas son muy 
distintas: Teletel es un buen ejemplo de ello.

MINITEL

La ultima révolution francesa

M
ientras en nuestro pais 
comienza a hablarse de 
comunicaciôn entre 
ordenadores para uso y disfrute 

del ciudadano medio, en los 
paises mâs avanzados son ya 
muchos los hogares que cuentan 
entre sus apartados domésticos 
con un modem (abreviatura de 
Modulador-Demodulador), cuya 
funciôn bâsica es poner en

comunicaciôn un ordenador con 
otro.

Dentro de estos paises, el que 
ha conseguido un mayor éxito y 
aceptaciôn de sus ciudadanos 
hacia este sofisticado sistema de 
comunicaciôn es Francia, donde el 
numero de usuarios es el mâs 
elevado de Europa.

Cuatro son las razones que han 
posibilitado este éxito:

— Bajo costo de los terminales.
— Sencillo sistema de uso y de 

acceso a la informaciôn.
— Bajo costo de los servidores 

de informaciôn.
— Liberalizaciôn total de los 

servicios.
Los terminales, los aparatos que 

los usuarios disponen en sus casas 
y que cuentan bâsicamente con un 
ordenador y un modem, se

Des JEUX
D’ENFER

Branchez-vous vite au 3615 code d’accès ABBA

La publicidad de los servicios Minitel en revistas y periôdicos es algo habituai para el ciudadano francés. Todo puede hacerse con un ordenador, 
desde estar informado al minuto, pasando por jugar a evadirse de Alcatraz, hasta concertar una cita de negocios de ultimisima hora.
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Una vez realizada la 
comunicaciôn con Teletel, 
podremos escoger uno de sus 
servicios. En este caso hemos 
escogido la clave AE, que 
funciona como una guia 
telefonica.

Para obtener un 
numero de teléfono 
desde el Anuario 
Electrdnico, basta 
con rellenar los 
datos que 
conozcamos de la 
ficha.

Uno de los 
servicios de Air 

France (AF). Con 
él podremos 

conocer el numéro 
de vuelos y sus 

horas desde 
cualquier punto 

del mundo a otro.

Uno de los 
muchos magazines 
electrdnicos, en él 

podremos 
consultar desde 

las ültimas 
noticias, al 

horôscopo. Se 
trata de Paris 

Libérienne (PL).

conectan directamente a la red 
telefonica normal, como si se 
tratase de un teléfono supletorio, 
no interfiriendo en nada el uso 
normal del teléfono.

Los servidores de informaciön 
son ordenadores que se dedican a 
atender las peticiones de los 
usuarios. Cuando un usuario 
llama desde su terminal a uno de 
los servicios, el ordenador le 
responde y le facilita la 
informaciön que le solicite.

La utilizaciön del servicio, en 
contra de lo que sucede en otros 
paises, como por ejemplo Gran 
Bretana, se basa en un sistema de 
pantallas encadenadas a las que se 
accédé por menus de opciones, 
con un uso simplificado al 
mâximo y que hasta un niho 
puede manejar.

Una gran parte de las empresas 
que facilitan servicios bajo la 
emulaciôn Minitel se encuentran 
agrupadas en torno a Teletel. De 
este modo, mediante tan solo très 
teléfonos, el usuario puede 
accéder a varios cientos de 
servicios.

Qué ofrece Teletel
El servicio mâs utilizado es el 

Anuario Electrônico. Desde él,

podremos encontrar un nümero de 
teléfono, a pesar de que los datos 
que tengamos sean muy escasos. 
Bastarâ con cumplimentar la 
primera pantalla, en la que se nos 
preguntarâ el nombre, el apellido, 
la profesiôn, la provincia y la 
direcciön, con los datos que 
conozcamos, para obtener una 
lista de todas las personas que se 
encuentren en las condiciones 
establecidas.

Muchos periödicos y agencias 
de prensa cuentan también con un 
servicio que ofrece al püblico un 
periödico electrônico, mediante el 
cual se puede estar informado 
constantemente.

La compra-venta es otro de los 
puntos fuertes de Teletel, gracias 
a estos servicios podremos 
comprar, por ejemplo, un coche 
de segunda mano. Basta con 
rellenar un formulario para que se 
nos facilite una lista de los coches 
que mâs se aproximen a nuestra 
descripciôn de compra. Si nos 
interesa, podremos reservar el

TELÉFONOS PARA TELETEL
Teletel 1: 073336431313
Teletel 2: 073336431414
Teletel 3: 073336431515

modelo y dirigirnos al dia 
siguiente a recogerlo y pagarlo.

Conseguir una ninera para una 
noche, jugar una partida de 
ajedrez con otro aficionado, 
reservar un billete de tren o de 
avion, pedir informaciön de los 
espectâculos de su ciudad para esa 
noche y reservar las localidades 
son algunas de las cosas que 
pueden hacerse gracias a este 
sistema, cuyas posibilidades 
sobrepasan en mucho nuestra 
propia imaginaciôn.

Utilizando uno de los teléfonos 
que les facilitamos, y si usted 
dispone de un ordenador, un 
modem y un programa de 
comunicaciones emulador Minitel, 
puede accéder a ellos.

Los servicios Teletel no son 
gratuites. Son facturados con la 
intervenciön de la Compania 
Telefonica francesa, que 
incrementa el nümero de pasos 
para estas llamadas. Dado que si 
nosotros realizamos la llamada 
desde Espana, es la Compania 
Telefonica espanola la que factura 
la conferencia, no pagaremos el 
servicio ofrecido, salvo, claro 
esta, el tiempo de llamada a Paris 
que, por cierto, no es ninguna 
bagatela. ■
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L^sta secciôn estä dedicada a todas las compras, ventas, 
clubs de usuarios de Amstrad, programadores y, en general, 

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

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

Alcobendas. Madrid.

ANDALUCÎA

Cambio monitor fösforo verde 
GT-65 en buen estado para 
ordenador CPC 464 por un 
monitor en color para el CPC 464 
pagando diferencia justa. 
Interesados llamar ai tel. 28 24 70 
de Malaga y preguntar por 
Antonio, padre.

Cambiamos, compramos y 
vendemos programas muy baratos 
para Amstrad y Spectrum, 
prometemos contestar a todos.

Poseemos ultimas novedades en 
ambos ordenadores, nos interesan 
tanto juegos como utilidades, 
interesados mandar lista a 
Alfonso Morales Santiago.
Claveles, 9. 21800 Moguer 
(Huelva).

Intercambio todo tipo de 
programas. Tengo unos 200. 
Enviar lista a Marcos J. Pérez 
Camacho. Del Rio, 40, 2.° A. 
29700 Vêlez (Malaga). O llamar ai 
tel. (952) 50 16 35.

ASTURIAS

Se ha creado un club en Asturias 
para los usuarios de Amstrad 
CPC. (464, 472, 664, 6128), se 
llama Scroll Software, y todo 
aquel que quiera ponerse en 
contacte con nosotros para 
intercambiar juegos, trucos, 
pokes, etc., puede escribir una 
carta a: Avda. El Campön, 33, 
4.° D. 33400 Salinas (Asturias). O 
bien telefonear ai (985) 51 19 54 
(de 1 a 5) y preguntar por Jorge. 
Contestaremos a todos.

Me interesa conseguir un 
ensamblador-desensamblador 
(DVPAC u otros) para CPC 6128. 
Lo compraria o lo cambiaria por 
varios programas a acordar 
(juegos o utilidades). También 
cambio programas (prefiero

De chip a chi
“Sâbado Chip”, de 17 a 19 h. j

Ref. 12



utilidades, pero también acepto 
juegos). Contestaré a todos. Para 
cambios mandad lista. Javier 
Amado. Managua, 7-F, 5.° izq. 
33400 Avilés (Asturias). Tel. (985) 
54 30 80.

CASTILLA-LA MANCHA

Desearia correspondencia con 
usuarios de Amstrad CPC 464, 
664 y 6128 para venta e 
intercambio de programas. Tengo 
las ültimas novedades en juegos, 
utilidades muy buenas: 
compiladores, disenadores de 
grâficos, ensambladores, etc. 
Interesados escribir a Encarnita 
Humildad Cruz Molina. Francisco 
Pizarro, 14. O bien llamar al tel. 
(967) 22 03 51. 02004 Albacete.

Me gustaria contactar con 
usuarios de Amstrad CPC 464, 
664 y 6128 para intercambiar y

vender programas de todo tipo. 
Tengo unos 750. Ültimas 
novedades en juegos y muy 
buenas utilidades. Interesados 
escribir a Encarnita Humildad 
Cruz Molina. Francisco Pizarro, 
14. O bien llamar al tel. (967) 
22 03 51. 02004 Albacete.

Cambio, vendo, compro juegos 
para CPC 6128. Escribir a Raül 
Priego Martinez. Plaza Calvo 
Sotelo, 9, 2.° A. 16001 Cuenca, o 
llamar al tel. (966) 22 76 15.

Desearia correspondencia con 
usuarios de todos los CPCs de 
Amstrad para venta e intercambio 
de programas de todo tipo. Tengo 
unos 700 programas entre los 
cuales estän las ültimas novedades 
en juegos y muy buenas 
utilidades. Interesados escribir a 
Encarnita Humildad Cruz Molina.

Francisco Pizarro, 14. O bien 
llamar al tel. (967) 22 03 51. 
02004 Albacete.

Alumna 5.° Matemâticas 
(Computaciön) busca profesor 
programaciön en Ada, mes agosto 
en Benicasim o inmediaciones. 
Tel. (925) 22 07 67. Toledo.

CASTILLA-LEON

Vendo Amstrad PC 1512, 
monitor color, dos discos, 
impresora DMP-3000, en perfecto 
estado y en garantia (dos meses). 
Acompano lo siguiente:

Programas: dBase III Plus, 
Open Accès, Symphony, Word 
Star, Multiplan, Volks Writer de 
Luxe, Norton Utilities y mâs de 
50 discos incluyendo los 10 
mejores juegos para PC, y 
lenguajes (Cobol, T. Pascal, GW 
Basic), libros y manuales por

RADIO POPULAR

Todos los sabados, de 5 a 7 
de la tarde, en “Sâbado Chip”. 
Dirigido por Antonio Rua. 
Presentado por José Luis 
Arriaza, hecho una 
computadora. Dedicado en 
cuerpo y aima al ordenador, 
y a la informâtica. Haciendo 
radio chip... estilo Cope.

... de chip a chip
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valor de aproximadamente 30.000 
ptas. Colecciön revistas
AMSTRAD User. Archivador 100 
discos 514. Todo por 200.000 
ptas. (négociables). Escribir a 
Enrique Grau Garcia. S.
Francisco, 25 . 40001 Segovia. O 
llamar ai tel. 42 01 00, extension 
239 (a horas de comidas).

Desearia conseguir el programa 
The Art Studio, en disco, para el 
CPC 6128. También tengo interés 
en el The Music System. Los 
compro o intercambio por 
programas que tenga. Interesados 
escribir a Juan Pablo Fernandez 
Luengo. Avda. Principe de 
Asturias, 33, 9-B. 49003 Zamora.

Intercambio programas para 
ordenador Amstrad CPC 464 en 
cinta. Me gustaria tener los 
siguientes juegos (Basket Master, 
Wor Cap Football, Bomb Jack II, 
Burn Set Spike, Saboteur II, 
Barbarian, Enduro Race, 
Prohibition, etc...). Si tenéis estos 
juegos llamar a Roberto Alonso 
Rodrigo. Santa Clara, 30-32, 7.° 
D. Tel. (983) 25 87 39. 47011 
Valladolid.

CATALUNA

jAtenciôn! Se vende paquete de 
programas de juegos en disco, con 
los siguientes programas:

Grand Prix 500 cc, Samantha 
Fox, West Bank, Olé Toro y 
Gyroscope. El precio del paquete 
es de 3.300 ptas. (disco incluido). 
Para informaciôn escribir a Josep 
Sanchez, R. Avda. San Narcis, 
98. 17005 Girona.

iAtenciôn! Se vende paquete de 
programas de utilidades en disco, 
con los siguientes programas:

Barras estadisticas, Oddjob, 
Transmat, Word Star, 
Proveedores, Amsgraph, 
Drawghtsman, Copiôn Turbo y 
Camino critico. El precio de este 
paquete es de 3.300 ptas. (disco 
incluido). Para informaciôn 
escribir a Josep Sanchez R. Avda. 
San Narcis, 98. 17005 Girona.

Club de usuarios del PC y 
compatibles, de Barcelona. Se 
cambian o venden toda clase de 
programas para PC y 
compatibles. Tanto de gestion 
profesional, como de juegos. 
Interesados llamar al tel. 
235 59 52 de Barcelona, y 
preguntar por Jaime. O al tel. 
258 59 69 de Barcelona, y 
preguntar por Carlos.

Vendo ordenador Amstrad CPC 
6128; como nuevo, FV, con 
conexiön para cassette, dos 
compiladores Pascal (Turbo e 
Hisoft); nueve discos virgenes 
junto con numerosas aplicaciones 
tanto en cassette como en disco y 
mâs de cien revistas sobre el tema 
con las suscripciones de las 
mismas. Interesados llamar al (93) 
397 37 04. O escribir a Leonard 
Janer Garcia. Rius y Taulet, 
47-51, 5.°, l.a. Badalona 
(Barcelona).

MADRID

Compro ampliaciôn de memoria 
DK’Tronics de 64 K con su 
correspondiente disco CPM Plus. 
También cambiaria juegos y 
utilidades en disco ünicamente en 
Madrid capital. Interesados llamar 
al tel. 415 58 45 por las noches o 
fines de semana. Preguntar por 
Javier.

Urgente para Unai Ortega 
Etxeberria: dame tu numéro de 
portai para que pueda devolverte 
los discos que me has mandado.

Vendo ordenador Zx Spectrum 
128 K. Con todos los accesorios 
que con él me entregaron cuando 
lo adquiri. Esto es: dos cintas de 
juegos: Match Day, Super Test. 
Teclado auxiliar. Interface II. 
Instrucciones en castellano asi 
como todos los cables de 
conexiön. Todo ello por 12.000 
ptas. Mi direcciön es: Manuel 
Montilla Valverde. Âmbar, 6, 
escalera dcha. 3.° A. 28021 
Madrid. Tel. 798 02 82.

Vendo impresora Amstrad 
DMP 200 en perfecto estado, 
prâcticamente nueva. Interesados

llamar a Antonio Sanchez 
Rodriguez. Tel. (91) 741 13 53 
(llamar preferentemente de 2 a 5).

Desearia cambiar los juegos: El 
laberinto del sultan y Barby Fruits 
por Commando, Rambo y 
Camelot Warriors. Juegos casi a 
estrenar, absolutamente serio y 
con instrucciones. Interesados 
escribir a Rodolfo Valleja. P.° 
Extremadura, 157, 4.° B. 28011 
Madrid. Contestaré a todas las 
cartas. Mi ordenador es un 
Amstrad CPC 464.

VALENCIA

Deseo formar un grupo de 
cinco personas como mâximo, que 
dominen el Côdigo Mâquina del 
Amstrad, para la realizaciôn de 
juegos y utilidades. 
Preferentemente de Alicante 
capital. Interesados escribir a 
Jésus Baydal Löpez. Mûsico 
Torregrosa, 5-7, 3.° D. 03112 
Villafranqueza (Alicante). O 
llamar al tel. 566 54 04.

Cambio programas para el 
Amstrad PC 1512, interesados 
escribir a Blas Garcia Partida de 
Torregrosa, A/154, Villafranqueza 
(Alicante) o bien llamar al tel. 
566 41 83.

Cambiamos, vendemos y 
compramos programas de todas 
clases para la gama CPC 6128. 
Club Tron, contamos con mâs de 
550 programas que van en 
aumento. Si te interesa no lo 
pienses dos veces, escribe o llama 
a Santiago Crespo. Urbanizaciôn 
La Colina, 57. Tel. (965) 
84 26 53. Altea (Alicante). Y 
también a Juan Gregorio Garcia. 
Avda. Fermin Sanz Orrio, 29, 3.° 
dcha. Tel. (965) 84 16 79. Altea 
(Alicante).

Cambio programas para el 
Amstrad PCW, escribir a Alberto 
Gonzalez. Sueca, 17, puerta 27. 
46006 Valencia.
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HARDWARE
Convertir un PC 
en terminal FAX

Por Antonio Cuadra

Con la ayuda de un software y hardware adecuado, un ordenador es 
capaz de realizar cualquier trabajo o tarea que se le proponga. Una de 
ellas puede ser, por ejemplo, emular un terminal de FAX transmitiendo 
o recibiendo documentos grâficos por la linea telefonica. Para ello sera 
necesario equipar al Amstrad PC 1512/1640 con el kit que analizamos.
Como resultado tendremos un perfecto terminal de FAX mucho mâs 

potente que los convencionales.

U
n terminal FAX es 
una mâquina 
fotocopiadora 
capaz de transmitir o 

recibir un documento a 
través de la linea 
telefonica. Esta funciôn se 
realiza digitalizando la 
imagen del documento 
para decodificar 
posteriormente los datos 
en una determinada senal 
auditiva. Estas senales se 
transmiten por la linea 
telefonica a otro terminal 
FAX, que a su vez las 
transformarâ a datos 
codificados para imprimir 
una copia exacta al 
original.

La tecnologia del FAX 
no es nueva. La primera 
mâquina fue inventada en 
1943 por Alexander Bain,
pero fue abandonada durante mucho 
tiempo debido a problemas de 
transmisiôn, la pésima calidad de 
impresiôn empleada en aquellos 
tiempos y la falta de un acuerdo en 
cuanto a normas a seguir entre las 
distintas marcas.

A finales de la década de los 
sesenta, el CCITT europeo (Comité 
Consultivo Internacional de Telefonia 
y Telegrafia) puso todas las cartas 
sobre la mesa y estableciô los 
formates estândares para los sistemas 
de transmisiôn FAX, de manera que 
fuera posible comunicarse entre si 
desde cualquier modelo. Las normas 
del CCITT fueron divididas en très 
grupos principales segün el tiempo 
que lleva la transmisiôn de un 
documento. Asi el primer grupo 
contempla las transmisiones que 
tardan entre cuatro y seis minutes, el

El scanner del FCS se sale de lo corriente, ya que no realiza el 
barrido por friction, sino desde un piano superior al del 

original.

segundo entre dos y très minutos, y el 
tercero permite la transmisiôn en 
menos de un minuto.

FICHA TÉCNICA
Distribuidor:Teo Systems, 
S.A. Cea Bermüdez, 72 

(esquina Plaza Cristo 
Rey). 28003 Madrid. 

Configuration minima: 
Amstrad PC con 640 Kb 

de RAM y unidad de disco 
duro e impresora.

Precio de la aplicaciôn: 
224.000 ptas. (IVA 

incluido). 
Accesorios: Scanner 

(Precio: 160.000 ptas., 
incluido IVA).

En la actualidad, el 
tercer grupo es el mâs 
difundido en las mâquinas 
de FAX, y emplean una 
velocidad de transmisiôn 
de 9.600 baudios (bytes 
por segundo).

Es de esperar que en la 
prôxima década el CCITT 
acoja un cuarto grupo, en 
el que entrarian las 
mâquinas de FAX que 
puedan enviar un 
documento entre cuatro y 
ocho segundos a cualquier 
parte del mundo, pero esto 
quedaria pendiente de un 
acuerdo entre las 
companias telefônicas del 
mundo, que deberian 
adoptar un sistema 
integrado digital 
conmutable. En el caso de 
Espana, la red digital

todavia no ha sido implantada, 
principalmente a nivel rural.

Asi es el FCS de Teo
Systems

Bâsicamente como ya se ha 
comentado, la funciôn de un FAX 
consiste en digitalizar una imagen 
para posteriormente modularla y 
enviarla por la red telefonica. El kit 
FCS que nos ofrece Teo Systems 
consiste en una tarjeta de media 
longitud, que se conecta a cualquiera 
de los slots de expansion del 
ordenador, y un software que la 
gestiona.

La tarjeta déjà al exterior dos 
conectores de teléfono, uno de los 
cuales servirâ para conectarse 
directamente en la linea, como si se 
tratase de un supletorio, y el otro se
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El Amstrad PC 1512 en pleno proceso 
de recepciôn de una portada, enviada 
desde el FAX de nuestra rédaction.

AMSXBAC 
rjtoi ^

esta forma, es 
posible empezar 
a trabajar con 
el equipo que 
se entrega.

Para la 
visualizaciôn 
del documente

utiliza opcionalmente para conectar 
un supletorio de uso normal. Realiza 
la tarea de la modulaciön y 
demodulaciôn de una imagen 
digitalizada, aparté de la posibilidad 
del marcaje automâtico del numero de 
abonado. As! pues, la operaciôn de la 
digitalizaciön de una imagen queda al
margen de las posibilidades de la 
tarjeta, para lo cual habrâ que dotar 
al Amstrad PC de un digitalizador 
tipo Scanner. No obstante, el FCS es 
capaz de captar cualquier imagen 
creada a partir de una aplicacion Gem 
(Paint, WordChart, Graph, Draw, 
DeskTop Publishing...) asi como 
cualquier otro software de grâficos 
para PC o, incluso, convertir en 
imagen digitalizada cualquier 
documento ASCII creado con la 
ayuda de un procesador de textos. De

Para paliar la diferencia de résolution entre 
FAX y monitor, el software del FCS cuenta 

con efecto Zoom para ampliar areas del 
documento original.

de otro 
terminal FAX, se cuenta con la 
posibilidad de presentarlo 
directamente por pantalla —con la 
opciôn Zoom, muy interesante— o 
imprimirlo sobre papel con una 
impresora compatible Epson que 
cuente con una matriz de 9x9 puntos, 
como es el caso de las impresoras 
Amstrad DMP 3000/4000.

El FCS requiere que el ordenador 
en el que va a trabajar reuna una 
sérié de condiciones: memoria RAM 
de 640 Kb (el modelo PC 1512 debe 
ser aumentado en 128 Kb) y disco 
duro de 20 Mb.

Algo mâs que un FAX
A la hora de instalar el FCS en el 

disco duro sera necesario crear très 
subdirectorios denominados 
C: \ WS, C: \ FCS, y 
C: \ INFAX.

Al primer subdirectorio se le puede 
dar otro nombre, si as! se desea, 
diferente a WS, y en él estarân 
contenidos los textos creados con un 
procesador como el Word Star o 
Word Perfect.

En el subdirectorio FCS se volcarân 
todos los ficheros que se entregan con 
el software en floppy de 514”

En el ültimo subdirectorio, 
denominado INFAX, se almacenarân 
todos los ficheros de documentes 
recibidos o bien los que estän listos 
para enviar. Todas las pâginas de los 
documentes codificados ocupan un 
espacio de 40 Kb, por lo que 
convendrâ realizar periédicamente una 
limpieza del contenido de este 
subdirectorio con el fin de no

Una vista del documento recibido por 
el FCS en la pantalla monocromo del 

Amstrad PG Se visualiza en negativo y 
pierde nitidez, al contar el FAX con 

mâs résolution que la pantalla del 
monitor (1.728x1.075 frente a 640x200 

puntos).

saturar la capacidad del disco duro.
En funcionamiento, este emulador 

proporciona mâs ventajas que las 
mâquinas FAX convencionales. 
Aunque permite convertir en FAX a 
un ordenador PC compatible, ha sido 
desarrollado de manera que no 
trabaje exclusivamente en emulacién 
FAX. Esto se debe a que el hardware 
en tarjeta que acompana el kit, 
incluye otro procesador independiente 
del Intel 8086, con el que trabaja el 
Amstrad PC, de manera que puede 
recibir una transmisiôn en Modo 
Sumergido ,o Background Mode, 
mientras que el PC atiende a otra 
tarea diferente. Para ello, el software 
del FCS réserva una zona de 128 Kb 
en Ram para la utilizaciön de esta 
posibilidad.

Uno de los inconvenientes de los 
FAX convencionales estriba en que la 
forma de impresiön del documento 
recibido se realiza sobre papel 
térmico, el cual con el paso del 
tiempo se ennegrece. Como el FCS 
utiliza para la impresiön de 
documentos una impresora matricial, 
el documento queda plasmado sobre 
papel normal (hojas sueltas o papel 
continuo) que ademâs supone menos 
costo sobre el papel de tipo térmico.

Si los documentos a enviar van 
acompanados de una cabecera o/y de 
un pie con firmas fijos, el FCS 
almacena estos logotipos en un 
fichero utilizândolos, si lo desea el 
usuario, en todas las transmisiones.

Con la ayuda del software que 
acompana al FCS, es posible realizar 
envios programados a unas horas 
determinadas, aprovechando horarios
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PC
de menor trâfico de llamadas o 
ajustândose al cambio internacional 
horario. En el caso de que el 
destinatario dé senal de comunicar, el 
FCS reintenta el envlo las veces que 
fueran necesarias en intervalos de un 
minuto.

Los documentos recibidos son 
almacenados en el subdirectorio 
INFAX con la denominaciön 
‘HHMMSS.Fnn’, donde HH es la 
hora de recepciôn, MM son los 
minutos, SS son los segundos y nn es 
la pâgina del documento recibido, 
comenzando la numeraciôn en la 00. 
Todos los documentos enviados y 
recibidos son registrados con fecha, 
hora y nombre del destinatario, para 
cuando se le solicite al programa un 
informe de salidas y entradas. 
También es posible la transmisiön de 
un mismo documento a diferentes 
destinos y horas.

El manejo del software es muy 
sencillo. Se arranca el programa con 
FCS desde el subdirectorio del mismo 
nombre, y aparece en 
pantalla un menu con 
las siguientes opciones:

Fl: Modo de ayuda 
F2: Modo de 

comunicaciön
F3: Modo de salida
F4: Preparaciön del 

sistema
F5: Volver al DOS 
< Esc > : Utilizar 

ördenes del DOS
Pulsando la primera 

tecla de funciôn, 
aparecerâ en pantalla 
un breve recordatorio 
de las distintas opciones 
disponibles.

En el modo de 
comunicaciön se dan 
las ördenes de 
transmisiön con otros 
FAX. Al pulsar la tecla
< F2 > , la pantalla mostrarâ una 
hoja de comunicaciones en la que el 
usuario anotarâ toda la informaciôn 
necesaria para realizar el en vio: hora 
de transmisiön (por defecto se lo 
tomarâ como inmediato), nombres de 
los ficheros-documentos a enviar, 
especificando el directorio en el que se 
encuentran, y numéros de teléfono a
los que el FCS debe mandar los 
documentos, todo ello precedido por 
la denominaciön que se le quiera dar 
a esta hoja de envios para que esté 
disponible siempre que se la solicite 
por ese nombre. Dentro de este 
submenü se tiene acceso como teclas 
de funciôn a otras posibilidades: 
ayuda, hoja de comunicaciones en 
blanco, grabar hoja de 
comunicaciones, abandonar 
la opciôn volviendo al menu 
principal, enviar la hoja de 
comunicaciones, reintentar el en vio y 
codificar un fichero ASCII 
para ser transmitido. El submenü de

hoja de comunicaciones adolece de 
una opciôn que présente en pantalla el 
catâlogo de todos los ficheros listos 
para enviar —sobre todo cuando no 
se recuerda el nombre exacto que se le 
ha dado—. Otro de los inconvenientes 
que présenta el FCS, se encuentra en 
la forma de codificar los ficheros 
ASCII en longitudes de caractères de 
siete bits, de manera que sôlo utilizarâ 
los primeros 126 caractères del ASCII 
del PC, quedando al margen el 
segundo grupo en el que estän 
incluidas las vocales acentuadas, enes 
y demâs simbolos propios del teclado 
espafiol. Para solventar el primer 
problema serâ necesario utilizar las 
ördenes del DOS, pulsando la tecla 
< Esc > . Dèsgraciadamente para el 
segundo no cabe soluciön.

Con el tercer submenü, Modo de 
Salida, podremos visualizar la imagen 
recibida desde otro FAX a través del 
monitor o conseguir su impresiôn por 
la impresora matricial o lâser. Con 
FCS contamos ademâs con la

La tarjeta que incluye el Kit FCS se inserta fâcilmente en cual 
de expansiôn del Amstrad PC y déjà al exterior las conexione 

union con la linea telefonica.

posibilidad de girar la imagen de la 
pantalla en 90, 180 y 270 grados, 
cortar y unir diferentes ficheros, 
afiadir cabeceras y firmas a las cartas 
y documentos, etc.

Debido a que, segün las normas del 
FAX, se trabaja con una resoluciön 
de 1.728x1.075, la imagen recibida no 
podrâ ser visualizada con definiciön
en la pantalla del monitor al contar 
éste con una resoluciön de 640x200 
puntos. Para solventar esta 
deficiencia, el software del FCS 
permite définir una ventana de la 
imagen mostrada en la pantalla y 
ampliar el ârea seleccionada. Hay que 
destacar que con el software FCS se 
puede usar el ratôn del Amstrad PC a 
la hora de définir la ventana. 
Cualquier ampliaciôn de ventanas 
podrâ ser grabada en un fichero para 
posteriormente obtenerla por 
impresora.

Por ûltimo, para preparar el 
sistema, el programa solicitarâ

algunos datos como: el numéro de 
teléfono de identificaciön del FAX, el 
nombre de la empresa o usuario 
propietario del FCS, el tipo de 
caractères a utilizar (fuentes) —estos 
très primeros datos aparecerân en el 
documento recibido por el 
destinatario—, el tamano del 
documento al ser obtenido por 
impresora, el tipo de impresora que se 
posée y los mârgenes que se darân a 
los grâficos enviados.

Trabajando en modo 
Sumergido

Como ya se ha comentado al 
principio, el FCS cuenta con la 
facultad de recibir documentos de 
FAX, mientras que el usuario utiliza 
el Amstrad PC con otros fines. Para 
activar esta posibilidad se deberâ 
teclear ‘BACKRX’, dentro del 
subdirectorio FCS. A continuaciôn 
aparecerâ una breve pantalla para, 
tras unos segundos, devolver el 

control al sistema 
operativo. En estos 
momentos, el Amstrad 
PC puede estar 
preparado para recibir 
cualquier entrada en el 
modo Sumergido, 
mientras que se realiza 
otro trabajo diferente.

Si hay un mensaje de 
entrada, el ordenador 
lo advertirâ con un 
pitido intermitente que 
seguirâ hasta que 
termine la recepciôn. 
Durante esta operaciön 
se suspende el trabajo 
que se esté 
desempenando (el 
ordenador admitirâ 
como mâximo 15 
pulsaciones de tecla o 
en caso contrario 

bloquearâ la recepciôn). Después de 
haber terminado la recepciôn el 
programa FCS devolverâ el control a 
la tarea que se estuviera 
realizando.

El archivo recibido es 
automâticamente registrado con su 
fecha y hora y guardado en el 
subdirectorio INFAX.

Recibiendo en modo 
Directo

En este modo, el ordenador no estâ 
disponible para realizar otras tareas y 
se dedicarâ exclusivamente a la 
recepciôn de documentos. Para 
activar el Modo Directo se deberâ 
teclear ‘FCSRX’, desde el 
subdirectorio FCS. Si por alguna 
razôn se desea abandonar la recepciôn 
del Modo de Espéra, bastarâ con 
pulsar simultâneamente las teclas 
Ctrl + C. ■
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INFOBYTES

Linea Directa
La idea de compartir 

informaciön entre ordenadores 
cada vez estä mâs difundida. Sin 
embargo, cuando dos ordenadores 
estän muy prôximos, la soluciôn 
de unirlos a través de un modem 
por linea telefönica no es la mäs 
apropiada.

Para eliö, MHT Ingenieros ha 
desarrollado este cable de 
interconexiön entre cualquier 
ordenador de la gama Amstrad 
provisio de interface serie RS-232 
C. No sölo es capaz de comunicar 
dos ordenadores, sino que ademäs 
permite la conexiön del ordenador 
con otros periféricos serie, como 
puede ser una impresora.

El cable se vende por unas 
3.000 pesetas en cualquier tienda 
que comercialice los productos de 
MHT.

Modems para 
todos

Los usuarios de Amstrad PC 
1512/1640 cuentan con la ventaja 
de poder utilizar los modem 
internos en tarjeta, pero también 
existen otros modems externos 
como los que veis en las 
fotografias que permiten ser 
utilizados también en ordenadores 
CPC y PCW dotados de interface 
serie RS 232 C.

Los modelos que presentamos 
son el Hidem 1200 y el Cyesa 
comercializados respectivamente 
por Top Computer: Alfonso 
Gömez, 42. 28037 Madrid. Tel.: 
(91) 204 36 62, y Componentes y 
Equipos: Ocana, 126. 28047 
Madrid. Tel.: (91) 719 29 90 ai 
precio de 46.701 y 56.000 ptas.

Ambos modems exteriores 
pueden trabajar con dos 
velocidades: 300 y 1.200 baudios 
—normas V21 y V22 de la 
CCITT—, se conectan 
directamente a la linea telefönica 
y al port RS-232 C del ordenador, 
pueden marcar numéros de 
teléfono (autidal), responden 
automäticamente a las llamadas 
que entren (autoanswer), trabajan 
eh half y full duplex, y son 
totalmente compatibles con el 
Hayes Smartmodem, 
compartiendo asi todo el software 
que existe en el mercado para este 
modem en particular: PC-Talk, 
SmartCom II, Crosstalk XVI, 
SIdeKick, Microsoft Windows, 
Symphony, etc.

Super tarjetas 
Modem

Exclusivamente para su 
utilizaciôn en ordenadores PC 
compatibles y concretamente en 
los Amstrad PC 1512/1640, las 
tarjetas modem multivelocidad 
estän acaparando cada vez mâs la 
atenciôn de los usuarios. Buena 
muestra de ello son las très 
tarjetas que presentamos en estas 
pâginas: Hidem 1.200 BS de Top 
Computer: Alfonso Gômez, 42. 
28037 Madrid. Tel.: (91) 
204 82 95; Super CardModem de

Libros. Internacional: Rio Sella, 
4. 28938 Môstoles (Madrid). Tel.: 
(91) 645 12 29; y la Cyesa de 
Componentes y Equipos: Ocana, 
126. 28047 Madrid. Tel.: 
719 29 90, que se venden en el 
mercado al respectivo precio de 
37.296, 26.000 y 31.920 ptas.

En cualquier caso, para el 
Amstrad PC 1512/1640 las très 
tarjetas deben ser configuradas 
como port #2, ya que no se puede 
desabilitar la salida RS-232 C con 
la que cuenta el ordenador.

Las tarjetas se conectan 
directamente a la linea telefonica 
como si se tratara de un 
supletorio mâs y puden trabajar 
en dos velocidades: 1.200 y 300 
baudios (normas V21 y V22 del 
CCITT europeo). En su reducido 
espacio se han integrado todas las 
funciones de los modems externos

Apùntate a las 
comunicaciones

Los usuarios de ordenadores 
Amstrad CPC y PCW estän en 
clara desventaja frente a los que 
ya poseen un PC en materia de 
comunicaciones, ya que no 
disponen de origen de un conector 
serie RS-232 C. Pensando en ello, 
MHT Ingenieros cuenta en su 
amplia gama de productos con 
dos interfaces como los que veis 
en la fotografia que cubren estas 
necesidades.

El de color oscuro estâ 
desarrollado para la gama CPC 
464/472/664/6128 y se conecta al 
port trasero de expansiôn del 
ordenador. Todas las instrucciones
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mâs complètes como la 
posibilidad de marcar 
automâticamente los numéros de 
teléfono, contestar llamadas del 
exterior y trabajar en half o full 
duplex.

Incorporan dentro de la misma 
tarjeta un pequeno altavoz con 
volumen regulable por software, 
para seguir el proceso de 
comunicaciôn.

Un segundo conector incluido 
en las tarjetas permite la conexiôn 
opcional de un supletorio 
telefônico, aprovechando la linea 
que se ha trazado para conectar el 
modem.

Los comandos operativos de las 
tarjetas son los mismos que utiliza 
el Smartmodem de Hayes, para el 
cual existe una amplia discografia 
de programas en el mercado.

Mas posibilidades
Una de las ventajas del 

Amstrad PC 1512/1640 es que 
incluye de sérié una conexiôn sérié 
RS—232 C configurada como 
Puerto 1 de comunicaciones.

Si por cualquier necesidad es 
preciso contar con otra o mâs 
entradas/salidas sérié, serâ preciso 
recurrir a tarjetas de 
comunicaciones como las que nos 
propone CH Systems: Avda. de 
América, 12; bajo C. Tel.: 
(91) 255 85 00.

La que veis en la fotografia 
cuenta con dos puertos sériés que 
podrân ser configurados como 
ports n.° 2, 3 ô 4. Aunque el 
tamano de la tarjeta es muy 
reducido, serâ necesario utilizar 
dos soportes de tarjeta dentro del 
PC debido a que el conector de 
segundo puerto utiliza uno de 
ellos. El precio de esta tarjeta es 
de 9.542 ptas., aunque también 
existe la misma tarjeta con un 
solo port —ampliable 
posteriormente a dos— al precio 
de 7.157 ptas.

Modem interno 
sencillo

El modelo de Modem interno 
que nos ofrece Inforsoft XXI: 
Raimundo Fernândez Villaverde, 
28. 28003 Madrid. Tel.: (91) 
233 74 03 al precio de 27.440 
ptas. es uno de los mâs sencillos 
que existen en nuestro mercado.

Trabaja ûnicamente a una 
velocidad de transmisiôn y 
recepciôn de 1.200 baudios 
—norma V22 de la CCITT—. 
Dentro del PC 1512/1640 de 
Amstrad ocupa un slot de media 
longitud y déjà vistos al exterior 
dos conexiones, una para la 
conexiôn directa a la linea 
telefônica y la otra opcionalmente 
utilizada para conectar un 
supletorio telefônico.

Los comandos de utilizaciôn 
son los mismos que los empleados 
en los Modem de Hayes (poco a 
poco se impone como el estândar 
em Modem) y para facilitar su 
utilizaciôn se incluye software de 
gestion con el periférico.

para su manejo estän incluidas en 
memoria ROM dentro del 
periférico, por lo que no ocupa 
memoria de usuario 
inicializândose cada vez que se 
enciende el ordenador. Entre las 
instrucciones incluidas existen 
comandos en Basic que realizan 
funciones como la de direccionar

la salida de impresora a la 
RS—232 C, entrada-salida de 
bloques de caractères, y la 
selecciön del protocole a emplear 
(velocidad, numéro de bits por 
carâcter, paridad, etc.). Para los 
que cuentan con unidad de disco, 
podrân manejar el interface desde 
CPM como si se tratara de un

periférico 
estândar con las 
instrucciones 
PIP, STAT,...

El otro 
periférico de 
color blanco 
estâ pensado 
para funcionar 
en un PCW 
8256/8512,

y no solo ofrece un canal sérié 
RS—232 C para comunicarse con 
otros ordenadores, impresoras, 
plotters, modem, etc., sino que 
también dispone de un canal 
paralelo Centronics que posibilita 
la utilizaciôn de otras impresoras 
mâs potentes con el ordenador. Al 
contrario que el periférico 
anteriormente comentado, el 
software de manejo de este 
interface doble ya estâ contenido 
en la ROM del propio ordenador, 
por lo que no serâ necesaria la 
utilizaciôn de comandos especiales.

Los interfaces para el CPC y 
PCW se venden en cualquier 
distribuidor de MHT Ingenieros al 
respectivo precio recomendado de 
7.300 y 11.000 ptas.
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Este mes...

Los avatares de la vida nos lievän, 
en muchas ocasiones, a situaciones 
desesperadas. Éste fue el caso de 
John Nelson Brainner Stravinsky, 
mâs conocido como Goody, 
descendiente de una noble familia 
que se vio sumida en la ruina por 
los vaivenes de los valores bursâtiles. 
Ante esta triste situaciôn Goody
decidiö rehacer su nivel de vida como fuera.

Esta pantatta 
pertenece a 
la version para 
PC.A

unque parezca que estâ­
mes empezando por el fi­
nal, nos gustaria hacer un 
pequeno resumen del tema de es­

te juego de Opera Soft que, co­
mo en otras ocasiones, nos ha sor- 
prendido muy gratamente. El par­
qué de este resumen, es debido a 
la complejidad de su desarrollo. 
Dicho esto, comencemos sin mâs 
dilaciones.

La tarea de Goody consistirâ, ni 
mâs ni menos, en robar el Banco 
de Espana. Para ello, nuestro per- 
sonaje deberâ ir recogiendo unas 
boisas de dinero, que verâ por 
distintas zonas del juego y que 
contienen cada una cien pesetas. 
Posteriormente, estas boisas le 
servirân para comprar las herra- 
mientas necesarias para realizar 
su «operaciôn». Estas las podrâ 
comprar en una ferreterîa de al 
lado de su casa. Otra tarea, tan 
importante como la anterior, se­
râ la de recoger los 13 cilindros 
que contienen, cada uno de ellos, 
un nûmero de la combinacion de 
la caja fuerte del Banco de Espa­
na. Como en el caso de los sacos 
de dinero, los cilindros estän dis- 
tribuidos a lo largo del juego. To-

La tienda. Goody 
comprarâ aqui sus 

herramientas.
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do esto, que no tiene nada de fâ- 
cil, se complica cuando a cada 
paso que da Goody aparece al- 
guien, o algo, con ganas de com- 
plicarle la vida. Este nutrido gru­
po lo forman: serpientes, ratas, 
peces venenosos, gorilas, un na- 
vajero llamado Charly «Bardeo», 
unas senoras de la limpieza, algu- 
nos chinos, unos cuantos fantas­
mas, oficinistas que tiran mortales 
pajaritas de papel, albaniles locos 
que arrojan de todo, un incansa- 
ble oficial de policia llamado Ro­
driguez, y un helicôptero de este 
cuerpo que arroja bombas inteli- 
gentes, o sea, nos siguen. Hasta 
los elementos de la naturaleza se 
empenan en hacernos la vida di- 
fîcil. La luna tira gotas que matan, 
nos podremos ahogar en un rio, 
el Manzanares debe ser, o en el 
parque del Retira.

El «armamento» con que cuen- 
ta Goody para defenderse de to­
dos estos enemigos es, tan solo, 
ladrillos. También forma parte de 
su equipo una escalera. Con ella 
podrâ subir a los sitios a los que 
no pueda accéder con su patente 
salto. Pero hay que tener muy en 
cuenta una casa: la necesidad de 
recoger la escalera cuando ya la 
hayamos utilizado. Si no hiciéra- 
mos esto, y por lo tanto nos la de- 
jâramos atrâs, en mâs de una 
ocasiân nos quedarîamos atrapa- 
dos en un sitio sin posibilidad de

La version para AMSTRAD PC difiere poco, tan so­
lo en la coloracion, de la destinada a la gama 
CPC. Por lo tanto, todo lo explicado en este co- 
mentario sirve para los compatibles.

CARGADOR DE DISCO 
PARA GOODY

La «operaciôn» que debe realizar 
Goody es larga y compleja. Por otra 
parte, los peligros a los que tendra 
que enfrentarse serân muchos. 
Nosotros, ya nos ha caldo simpâtico 
este personaje, le vamos a facilitar 
enormemente la tarea con este 
cargador. Ofrece:

— Vidas infinitas o el numero que 
queramos de ellas.

— Comprar sin dinero, si 
queremos. iQué chollo!

— Inmunidad a todo, excepto rio.
Pero no se debe olvidar que si tan 

solo queremos vidas infinitas, 
deberemos pulsar las teclas G,D,O,Y 
una a continuaciôn de otra y sin 
soltarlas, cuando aparezca 
la pantalla de comienzo del 
juego.

10 ' Pokes GOODY (disco)
20 ’ Pedro H. Cuenca.
30 FOR x=i8000 T0 fcB05D:READ ahPOl
E x.VALe&’taliiNEn
40 MODE 2
50 LOCATE 5,10:PRINT "Vidas infinit 
as ? ";:G0SUB 170
60 IF a^"S" THEN POKE Ï.B03A,0:GOTO 

30
70 LOCATE 5,10:INPUT "Nusero de vid 
as (1-255) ";vid$:vid=VAL(vid$): IF 
vid>255 OR vid(l THEN vid=15
80 POKE iB035,vid
AO LOCATE 5,15:PRINT "Couprar sin d 
inero ? *;:GOSUB 170
100 IF a^"S" THEN POKE 4B02C,0:PDK 
E WD,0
110 LOCATE 5,20:PRINT "Inaune a tod 
o, excepto rio, y couprar sin diner 
o ? ";:S0SUB 170

120 1F aP'S' THEN POKE &B03E,0:P0K 
E &B03F, OiPOKE iBQ2C, 0:POKE WD,0 
130 LOCATE 5,23:PRINT "Inmune a rio

? ";:G0SUB 170
140 IF al="S' THEN POKE «tB04A,0:P0K 
E &B04B,0
150 CLSîLOCATE 17,12:PRINT ®(7)" 
Inserta disco original y puisa una 
tecla.";:CALL &BB18
160 CALL &B000
170 a$=**:WHILE a»='":a»=UPPER$(INK 
EY$):WEND
180 PRINT a$;:RETURN
130 DATA 2i,2C,B0,11,50,3,1,0,10,ED 
,B0,21,53,B0,CD,D4,BC,22,5A,B0,73,3 
2,5C,80,li,0,0,E,41,21,0,l,DF,5A,80 
,21,50,3,22,28,1,03,0,1,18,6,21,0,0 
,22,F4,82,3E,F,32,AM,3E,30,32,3E, 
6C,18,A,AF,32,EB,68,32,EC,68,32
200 DATA ED,63,!3,A,AF,32,F2,68,32, 
F3,68,32,F4,68,03,0,4,84,0,0,0,70
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Este mes...
salir de él. Con todo este trajin, 
Goody se cansa y, para récupé­
rer energia, el muy borrachin de­
berâ beberse todas las pintas de 
cerveza que vea.

El juego consta de cuatro fases, 
cada una de las cuales posee su 
zona de alcantarillado. Podria- 
mos describirlas de la siguiente 
manera:

Primera. Goody sale de su ca­
sa situada en un subterrâneo y, 
râpidamente, comienza a recoger 
el dinero necesario para comprar 
herramientas. Para ello deberâ 
recorrer lugares tan dispares co­
mo el alcantarillado de la zona, 
un palacete y una oficina. Tampo- 
co deberâ olvidar recoger los ci- 
lindros que vea, ya que éstos, co­
mo mencionamos anteriormente, 
contienen los numéros de la com- 
binacion de la caja.

Segunda. Tras coger el Metro, 
y realizar un corto trayecto, nues- 
tro ladrân se encuentra con un 
edificio en obras. Como en la an- 
terior zona, Goody tiene que re­
coger el dinero, los cilindros, y be­
berse las cervezas que encuentre, 
tanto en el edificio como en sus al- 
cantarillas.

Tercera. En esta ocasiôn,

Goody es un juego en el 
que la précision en el 
manejo del personaje es 
fundamental. Si no selo- 
graésta, llegar al final es 
mâs dificil.
después de salir del Metro, 
Goody deberâ darse una vuelta 
por el Retiro. Cuando en su paseo 
llegue al estanque, tendrâ que 
atravesarlo saltando de barca en 
barca. Necesariamente, y como 
en las anteriores ocasiones, debe­
râ darse también una vuelta por 
sus subterrâneos.

Cuarta. Después de salir de la 
estacion de Banco, Goody llega 
a su ansiada meta: el Banco de 
Espana. Para terminer la «opera- 
ciôn» con éxito, Goody deberâ 
haber recogido todos los cilindros 
que contienen los numéros de la 
clave de la caja fuerte. También 
tendrâ que distribuir sus herra­
mientas de la manera apropiada 
en una especie de urnas, siete de 
las cuales estän colocadas en el

banco y otra en la cârcel. El siste­
ma, aunque pueden introducirse 
algunos cambios, es el siguiente:

1. Iremos a la tienda y cogere- 
mos el soplete. Después lo depo- 
sitaremos en la cloaca que hay 
anexa a la casa de Goody, bajan- 
do a la izquierda.

2. Cogeremos los alicates, el 
destornilïador, Hâve y martillo, 
aunque también pueden ser la Hâ­
ve fija o el taladro lo escogido.

El alicate hay que depositarlo 
en la pantalla ae entrada al ban­
co. Una vez dentro, el destornilla- 
dor hay que dejarlo en el primer 
cajetin que hay dentro. El siguien­
te paso es equivocarnos adrede, 
colocando el martillo, el taladro 
o la Hâve fija, dentro del segun- 
do cajetin del banco. Con esto ire­
mos a la cârcel, y abriremos la 
puerta de la celda con la Hâve. 
Desde la cârcel regresaremos fâ- 
cilmente a la tienda.

3. Recogeremos la Hâve fija, el 
taladro, el martillo y el detona- 
dor, con lo que vaciaremos la 
tienda.

Si regresamos por las cloacas al 
banco, tendremos que dejar el ta­
ladro en el primer cajetin que en- 
contremos. En el segundo, en el 
que nos equivocarnos adrede, de- 
jaremos el detonador. En el si­
guiente la Hâve fija y, por ûltimo, 
el martillo.

Después de un corto paseo, ac- 
cederemos a la câmara acoraza- 
da y, si introducimos la clave co- 
rrectamente, podremos abrirla. Si 
por el contrario nos equivocarnos, 
iremos a la cârcel. Esto es fatal 
puesto que tendremos que reco­
rrer todo el camino prâcticamen- 
te de nuevo.

Este es, muy escuetamente rela- 
tado, el desarrollo de Goody. Co­
mo se puede entender, éste es 
considerablemente complejo y lle­
no de acciön. Esto hace que, cuan­
do estamos jugando, nuestra aten- 
ciôn se centra prâcticamente en 
él. Pero no es esto solamente por 
lo que Goody consigue nuestro 
mâximo interés, también unos 
grâficos de alta calidad y color, 
como asimismo un movimiento su- 
mamente conseguido, logran fijar 
nuestra vista en el monitor.

Otro buen trabajo de Opera 
Soft. ■
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Este mes...

No cludamos que todas las 
casas de software cuidan 
con el tnâximo esinero los 
juegos que estän reali/ando. 
Tsto es una cosa que 
habitualniente vemos 
prâcticamente en todos los 
juegos, pero muy 
especialmente, y esto lo 
afirmamos sin miedo a ^^ 
equivocarnos, en las casas 
espanolas. Desperado, de 
Topo Soft, es otra prueba 
de ello.

«î<r>

Ä'

DESPERADO
Cazador de recompensas

J
oe Faster Desperado era un 
rapidisimo cazarrecompensas 
que se dirigia hacia Arizona 
con la intenciôn de 

limpiarla de cinco forajidos que 
asolaban la région.

Cuando llegô al primer pueblo 
que vio en su camino, encontrô 
un pasquin en el que se ofrecian 
3.000 dôlares por Morgan Bull. 
Desmontô de su caballo e iba en 
busca de informaciôn cuando 
recibiô una Huvia de balas 
disparadas por los secuaces de 
Bull. A éstos les apoyaban 
hombres a caballo que lanzaban

fl, WJ*J .

■ACÎCCC

Desperado se 
define con muy 
pocas palabras: 

accion y 
adicciôn a 

tope.

PI VÂÏÎü
fl ^J .

xCClBCC

cartuchos de dinamita. Mientras 
disparaba, Desperado observé que 
acertando a unas pequenas 
estrellas que habia en el suelo, 
aparecian cosas tan dispares como 
bombas, puntos, o un munequito

que concedia una vida extra si le 
tocaba. También veria esas 
estrellas en las otras cuatro zonas 
Después de limpiar con sus dos 
revôlveres el panorama, encontrô 
a Bull. Tras un duro duelo,

Desperado dib cuenta de 
este.

Joe prosiguiô su camino. 
En el mismo encontrô unas 
plantas rodantes que 
mataban con su contacto. 
Llegô a otro pueblo y vio 
un cartel que ofrecia 4.000 
dôlares por Kitty Madlife. 
Sus secuaces le dieron la
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misma «calurosa» acogida que en 
el villorrio anterior. De nuevo 
cogiö sus pistolas y puso paz en el 
ambiente. Cuando encontrö a 
Kitty la éliminé a duras penas.

El pröximo forajido a masacrar 
se trataba de un hombre elegante, 
Charlie Pennies. Debia ser 
inteligente, ya que, aparté de 
ofrecer 5.000 dölares por él, habia 
puesto en pie de guerra a los 
indios de la zona. Éstos le 
arrojaban tomahawks y bombas, 
aunque algunos solo querian 
detener su avance poniéndose 
delante de él. A los ültimos podia 
eliminarlos o simplemente 
esquivarlos. Una vez mâs, 
hombres a caballo le arrojaron 
dinamita. Tras acabar con ellos 
apareciô Pennies y también le 
liquidé.

A lomos de su caballo 
Desperado se dirigio hacia la 
cuarta zona. A las pocas milläs 
encontre un cartel con la cara de 
Bronco Caratapada. Su brutal 
aspecto, a pesar de llevar su 
rostro cubierto, y los 7.000 
dölares que ofrecian por su 
cabeza, hablaban por si mismos. 
Cuando llegö a un punto del 
camino donde éste se cortaba por 
el paso de un rio, Joe construyô 
una balsa para seguir avanzando. 
Al poco tiempo vio aparecer un 
buen numéro de indios en piragua 
y a nado que le atacaban. Los 
colt de Joe tronaron y se hizo la 
calma. Una vez que desembarcô y

ELIGE LA FASE QUE QUIERAS 
DE DESPERADO Y JUÉGALA

CON VIDAS INFINITAS

10 ' Cargador de cinta para Despera 
do
20 INPUT-NUMERO DE FASE (1/5): ",n
30 T" s(i ÜR n>5 THEN GOTO 20
40 FOR 1=4000 T0 4005
50 READ a:POKE i,a:NEXT
55 CLS:PRINT" INSERTA LA OINT 
A ORIGINAL"
60 POKE 4006,n:RUN"!'
70 DATA 402,4D0,407,4C3,401,407

10 ' Cargador de disco para Despera 
do
20 INPUT"Nivel: (1/5) ";a
30 IF a(l OR a>5 THEN GOTO 20
40 POKE 2000,201:POKE 2001,a
50 CLSiPRINT' INSERTA EL DISC
0 ORIGINAL"
60 CALL 48818:RUN"DISC

hubo llegado a una pequena 
pradera, encontrö a Caratapada. 
Tras un tiroteo acabô con él.

Sin sospechar la sorpresa que le 
esperaba al final de su tarea, 
nuestro hombre atravesô abruptes 
montes y verdes praderas. En 
éstas los indios volvieron a hacer 
gala de sus violentas intenciones 
y, sin ningün tipo de miramiento, 
Desperado empezô a dar cuenta 
de ellos. Tan liado estaba en este 
menester que no vio la apariciön 
de Billy the Kid. Este enorme 
nino le arrojaba incesantemente 
boomerangs. No obstante, 
Desperado los esquivé con 
habilidad y acabö con Billy. Ya se 
podia embolsar otros 8.000 
dölares mâs.

Éste es el tema, genuinamente 
de pelicula del oeste, de 
Desperado. El juego nos ha 
gustado por sus cuidados grâficos

He aqui los cinco forajidos que 
Desperado debe eliminar. Un tan­
to especiales, gno?

y acertado colorido. La accién es 
continua, y los efectos de sonido 
son perfectos. Tan buenos como 
la müsica. El ünico punto que se 
podria mejorar es el movimiento 
y, aun asi, tampoco estâ mal. ■
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Este mes...

PHANTIS
Poderosa
aventurera
S

iguiendo la mâxima de que 
una imagen vale mâs que mil 
palabras, en esta ocasion he- 
mos preferido relatar Phantis me­

diante unas fotos y su comenta- 
rio explicativo. Como se puede ob- 
servar, las fotos que incluimos en 
este comentario no incluyen los in- 
dicadores de rigor. Éstos son: vidas 
con que cuenta Serena, laser, pun- 
tos y energia. Esta es indicada por 
un corazân que va disminuyendo 
segün se va debilitando la heroina. 
La razân de no sacar en las fotos 
los indicadores se halla en la ma-

yor calidad de imagen que hemos 
querido dar a la acciôn.

Phantis es otro juego en el que 
se ve claramente el marchamo de 
Dinamic. Sus grâficos, bonitos y 
coloristas, ademâs de una mûsica y

movimiento realmente buenos, son 
Eiortadores de una acciôn continua 
lena de interés.

Un dato importante: la clave de 
acceso a la segunda parte del jue­
go es 84187. ■

Hasta la ter- 
cera fase del 
juego nos en- 
contraremos 
sumergidos en 
una Datalla 
galâctica del 
mâs puro esti- 
lo. Tiene deta- 
lles tan intere- 
santes como el 
del fuego de 
propulsiân que
sale de la nave cuando aceleramos.

Ésta es la segunda fase. En ella, aparté de seguir peleando 
contra naves, aeberemos evitar las bolas de magma incandes­
cente y los misiles que salen de los silos situados sobre la super­

ficie de Luna 
4. No obstan- 
te, mientras la 
nave desteye 
en color ama- 
rillo seremos 
invulnérables. 
Pero esto sâlo 
dura un mo- 
mento y no 
hay que dejar 
de disparar.

Dentro de la 
gruta subte- 
rrânea nos 
atacarân las 
serpientes 
Multiapiler y 
las neoulosas 
de gas Krip- 
ton. Para ma- 
tar a las ser­
pientes, cosa 
ésta bastante 
complicada,
serân necesarios très impactos. Las naves seguirân atacando. 
La salida de la gruta da al pantana. La dura aventura sigue 
ya en la superficie del planeta.

En la superficie Serena se traslada a lomos de un Adrec clâ- 
nico. El arma defensiva que utiliza es una cuchilla fqtânica. Con 
ella deberâ liquidar a los habitantes del pantana. Éstos le ata- 

can montados
en sapos gi- 
gantes y pte- 
rodâctilos.

Estos ûlti-
mos nos agre- 
den dejândo- 
se caer des- 
de las sillas 
de sus montu-
ras.
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Principio de la segunda parte. La heroina se desplaza con 
un Jet Pack y la defiende su micro-pelotrân rebelde. Otros ha­
bitantes del planeta, la atacan montados sobre otros pelotro- 

. nés sidérales.

^J^^Jl^jâm^^^

La lucha es a 
muerte. Por 
ello debere- 
mos combiner 
el salto del Jet 
Pack, para 
évitar a los pe- 
lotrones sidé­
rales, y el ma­
neja ae nues- 
tro pelotrôn.

En la base alienigena hay que recoger el lâser de iones y su 
cargador de protones. Este ûltimo no es imprescindible, pero 
con él obtendremos la mâxima potencia de disparo. Asi podre- 
mos limpiar el 
camino de an- 
droides y seres 
indeseables, 
entre los cua- 
les se encuen- 
tran los mora- 
dores de la 
base. Son feos 
de verdad y 
lievän las peo- 
res intenciones.

El basque subterrâneo. Sere- 
na debe encontrar el medallân 
que le abrirâ la Puerto Azul. Pa­
ra ello deberâ vencer en las furi- 
bundas peleas contra las serpien- 
tes veraes y otros bichos volan­
tes. Esto serâ mucho mâs fâcil 
si manejamos adecuadamente 
el Jet Pack y disparamos con 
buena punteria. Esto es impor­
tante, ya que la zona es bastan- 
te largo y los ataques son conti­
nuas.

Si conseguimos abrir la Puerto Azul 
accederemos al lago. Cuidado con los 
ataques de los Dragones marinas. Se 
proaucen de imprevisto y con una sola 
mordedura acaoarân con Serena. Dis- 
pâralos en cuanto veas su cuerpo.

Serena coge el helicâptero para 
atravesar la gruta que la llevarâ a 
la zona volcânica. Dentro del volcân 
no sâlo deberemos conducir bien el 
Jet Pack para evitar caer en la lava, 
también tendremos que esquivar las 
burbujas que pueden matarnos con 
su contacto. Si salimos de esto con 
bien, serâ el momento de procurar 
no ser aplastados por la roca mag- 

mâtica. Para realizar 
esto con el minimo 
riesgo posible, habrâ 
que calcular con mu- 
cha exactitud cada 
paso que demos. No 
obstante, hay momen- 
tos en los que no caen 
rocas y deberemos 
pasarlos a gran velo­
cidad.

Después de vivir, y su- 
perar, las anteriores expe- 
riencias, Serena llega a la 
prisiân donde estâ encade- 
nado su querido compane- 
ro. Tras un duro enfrenta- 
miento con los diablos rojos 
que custodian la cârcel, 
nuestra heroina llega a la 
celda y se produce el final 
feliz.

VIDAS INFINITAS PARA SERENA
Si bien la heroina del juego hace honor a 

su nombre, con este cargador, que concédé 
vidas infinitas, se lo puede tomar con mâs 
calma.

10 0PEN0UT"d" : MEMORY mCLOSEOUT:
LOAD 'c'
20 POLE 1114,5:MODE O:EALL 1000

AMSTRAD Personal 47



| Ref. 16 |

NM EN VEN"

S

AMSTRAD ESPANA
Los numéros cuentan. Y en ordenadores, Amstrad hoy es el N.° 1 en ventas.

tilit

&’CWS^°

^Lne^

PARA MAS INFORMACIÖN RUEGO:

□ ENVIO DOCUMENTACION POR CORREO

■ D. /EMPRESA

IDOMICILIO _
CIUDAD_____

. TELEFONO —
PROVINCIA

CP Increible pero cierto En lo que va de ano, Amstrad ha vendido mâs 
ordenadores PC’S que las principales marcas de informätica juntas 
durante todo 1986.

(91)459 32 32
AMSTRAD ESPANA ARAVACA, 22, 28040 MADRID, TELEFONO 45? 3001, TELEX 47660 INSC E, FAX 459 22 92 DELEGACIONES CENTRO: ARAVACA, 22, 28040 MADRID, TELEFONO 459 30 01, TELEX 47660INSC E, FAX 459 22 92 CATALUNA Y BALE

LEVANTE-MURCIA: COLON, 4-3 ° B, 46004 VALENCIA, TELEFONOS 351 45 52 / 351 45 04, FAX 351 45 69 NOROESTE: JUAN FLOREZ, 18-1°, LOCAL 2, 15004 LA CORUNA, TELEFONOS 25 52 16 / 25 50 22 / 25 53



S: TARRAGONA, 110, 08015 BARCELONA, TELEFONO 425 1 1 1 1, TELEX 93133 ACE E, FAX 241 81 94 CANARIAS: ALCALDE RAMIREZ BETHENCOURT, 17, 35004 LAS PALMAS DE GRAN CANARIA, TELEFONO 23 1 1 33. TELEX 96496 TEIC E

NORTE CENTRO: MARIA DIEZ DE HARO, 10 BIS, 6.°, DER. 8 Y 9, 48013 BILBAO, TELEFONO 442 33 08 SUR: ALAMEDA DE COLON, 9-2.°, 29001 MALAGA, TELEFONO 21 37 40, FAX 21 69 94
INFORMESE



Previews
CENTURIONS
Destruyamos 
a S.C.O.U.T

Reaktor
Dro Soft Tel.: 246 38 02
Cinta: 875 Disco: No hay

version

Centurions es un grupo 
de guerreros galâcticos. 
Cada uno de ellos es espe- 
cialista en un medio naturel, 
o sea, tierra, mar o aire. Es­
tohan un dia en su centro de 
relajaciôn, cuando fueron 
visitados por Zad, compo- 
nente del grupo, al cual tu- 
vieron que reemplazarle la 
pierna por otra artificial, 
debido al enfrentamiento 
con S.c.o.u.t. Como Zad 
les contô, S.c.o.u.t. era un 
androide de lo mâs peligro- 
so construido hasta enfon­
ces y, como era évidente, 
debia ser destruido. Para 
lograr esto, deberian utili- 
zar sus fuerzas conjuntas a 
través de los dominios del 
doctor Terror, creador del 
engendro. Pero no solo 
iban a necesitar su potencia

combinada, también debe- 
rian saber utilizar las Hâves 
que recogerian, y posterior- 
mente ir abriendo las insta- 
laciones del maléfico doc­
tor. Todo esto en medio de 
una batalla infernal contra 
los androïdes del sistema de 
defensa, y hasta que encon- 
traran a S.c.o.u.t. para 
destruirle.

Este es el tema, clâsico co­
mo se puede ver, de Centu­
rions. Lo mâs destacable de 
este juego, dentro de una 
buena linea de calidad, es 
la posibilidad de jugar con 
otra persona. En cuanto al 
nivel grâfico, podriamos de- 
cir que estâ bien, y que tie- 
ne un buen colorido. El mo- 
vimiento, aunque es un tan­
to mecânico, tampoco de- 
cepciona.

|Ref. 17 |

Onginalidad E) M El El El
Grificos O t2 Q □ □
Movimiento El [□[□□□
Sonido

Dificulud El El El El El
Adicûôi. El El □ El El

CORRECAMI- 
NOS 
iiNo pares, 
el coyote 
te quiere 
cogerü

U. S. Gold
Erb© Toi.: 314 18 04
Cinta: 875 Ditco: No hay 

veniôn

Hay cosas que quedan 
grabadas en la parte infan- 
til de nuestra mente. Nos re- 
ferimos a peliculas, tebeos, 
sériés de aibujos animados, 
etc. [La cantidad de horas 
que nabremos pasado de- 
lante del televisor viendo a 
dos personajes del ûltimo 
apartado! El Correcaminos 
y el Coyote nos han hecho 
pasar tan buenos ratos, que 
nos alegra que ahora U. S. 
Gold lance al mercado un 
videojuego en el que podre- 
mos participer de sus corre- 
rias. Nosotros, como Co­
rrecaminos, deberemos 
evadirnos del hambriento 
Coyote que, con sus habi-

tuales artimanas, intentarâ 
atraparnos. Mientras tanto, 
entre carrera y carrera, no 
deberemos olvidar corner 
las semillas necesarias pa­
ra no caer desmayados de 
hambre, asi como procurer 
que no nos atropellen los 
camiones. Tampoco las pie- 
dras nos harân ningûn bien. 
Por el contrario, podremos 
hacer que unos y otras in- 
terfieran la persecuciôn del 
Coyote.

Tema éste el de Correca­
minos que refleja fielmente 
los capitulos vistos en tele­
vision. Grâficamente es 
bueno, tanto a nivel de es- 
cenario como de color, aun­
que los personajes se nos 
antajan un poco pequenos. 
La velocidad del movimien- 
to de los dos antagonistes es 
buena, y estä pensada pa­
ra darle la mayor emociân 
al juego. Erbe estâ planean- 
do sacar un disco, a 2.250 
ptas., que contendrâ Salo­
mon Rey y el que hoy nos 
ocupa, Correcaminos.

| Ref. 18 |

DEATH 
WISH 3 
Limpiando 
la calle

G. Graphics
Erbe Tel.: 314 18 04
Cinta: 875 Diico: No hoy 

vertlàn

Hay gente a la que le en- 
canta limpiar: limpian su ca-
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sa, asean su ordenador, in- 
cluso barren la calle. Lo que 
ocurre es que esto ûltimo al- 
gunos lo nacen de forma 
muy peculiar. Se arman de 
una pistola, una metralleta, 
una escopeta, e incluso de 
un bazooka, y, posterior- 
mente, quitan de enmedio 
de la calle la «basura» exis- 
tente, formada por delin- 
cuentes, violadores, etc. Pe­
ro como esta gente suele ir 
armada, estos «barrende- 
ros» se dotan de un utih'simo 
chaleco antibalas. También 
conectan su receptor con la 
policfa para saber donde 
hay acciôn, y lievän un ma- 
pa para saber donde esta 
localizada ésta. No obstan- 
te, en mitad de los revuelos 
callejeros suele haber gen­
te inocente: ancianas, tra- 
bajadores de la funeraria y

mujeres de la vida fâcil. Hay 
que tener cuidado para no 
herir a estas personas, asf 
como a los policias. Ya sa- 
bes, limpia la calle, pero no 
malgastes municiôn, es muy 
cara, ni hieras a gente ino­
cente.

Death Wish 3 se puede 
englobar en el ûltimo tipo 
de juegos basados en la lu- 
cha contra la violencia ca- 
llejera. Todo esto estä refle- 
jado en un ambiente grâfi- 
co logrado en cuanto a co- 
lorido, pero algo déficiente 
a nivel de definicion. El mo- 
vimiento es bueno, bastan- 
te natural, y los efectos so- 
noros, ademâs de la mûsi- 
ca del juego, estän bastan- 
te logrados. _______

| Ref. 19 |

Originalidad

Grificos
Movimiento □ □□□□
Sonido □ ej ej.ivj □
Dificultad □ □□□□
Adicciôn □ □ □ □ □

FLASH 
GORDON 
Ming ataca 
de nuevo

Mastertronic
Dro Soft Tel.: 246 38 02
Cinta: 699 Disco: No hay 

version

Flash Gordon, el mîtico 
héroe de cômics, acaba de 
llegar al mundo de video- 
juegos para Amstrad. En 
este caso, como en muchos 
otros, Flash se debe enfren- 
tar al malvado Ming para 
impedir que éste destruya la 
Tierra. Para completar esta 
arriesgada misiôn, Flash 
puede contar, si lo encuen- 
tra, con la ayuda del prin­
cipe Barin.

La acciôn de este juego se 
desarrolla en très rases: la 
jungla, el combate con Ba­
rin y la persecuciôn en 
moto-jet.

En la primera de las très 
fases tendremos que pelear 
con una sérié de seres de la 
jungla del planeta de Ming. 
Después, ya en la segunda

etapa, celebraremos un 
amistoso combate con el
principe Barin para vencer- 
ie y ganar su respeto. Esto 
harâ que nos concéda su 
ayuda. Por ûltimo, vivire- 
mos una alucinante perse­
cuciôn en moto-jet para 
atrapar al malvado Ming, 
jNo falles! la Tierra dépen­
de de ello.

Variada la forma de tra- 
tar el tema de Flash Gor­
don, ya que podremos dis- 
frutar de très ambientes 
bien diferentes. Grâfica- 
mente no estä mal, el color 
es bueno, pero la definicion 
no es muy detallista. El mo- 
vimiento, por otra parte, 
una vez iniciado no se pue­
de parar ni dirigir, cosa és­
ta que entorpece la acciôn. 
El sonido es bueno.

| Ref. 20 |

Originalidad BEiEiüa
Grifico* EJ ŒJ 0 □ □
Movimiento E][aix)QQ
Sonido □ £>□□□
Dificultad □ □□□□
Adicciôn □ □□□□

HYBRID
Un compuesto 
explosive»

Starlight
Dro Soft. Tel.: 246 38 02
Cinta: 875 Disco: No hay 

version

Una vez mâs, los Aliens 
han invadido la Tierra. 
jjQué tios mâs pesadosl! En 
esta ocasiôn, como en mu- 
chas otras, el sistema de 
combate estä basado en los 
androïdes. La ûnica, pero 
importante diferencia, se 
halla en que el robot cons- 
truido a tal efecto se com- 
pone de très partes. Estas se 
pueden separar y mover li- 
bremente, por lo que pue­
den combatir por separado. 
Cada una tiene un nivel de 
potencia de destrucciôn y 
capacidad tâctica muy de-
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terminada. Saber manejar 
estas variantes, serâ de vi­
tal importancia para mover- 
se por el interior de las ba­
ses extraterrestres. Estas es­
tän plagadas de todo tipo 
de defensa.

No excesivamente origi­
nal el tema, pero si la ma- 
nera de tocarlo. Por otra 
parte, el aspecto grâfico es­
tâ bastante conseguido, ya
que tiene un buen nivel de 
definiciôn y los colores utili- 
zados son agradables. El 
movimiento sigue la misma 
linea de calidad.

| Ref. 21 |
Originalidad El El El El _l
Grâfico* EJ EJ El El □
Movimiento
Sonido EJ El El □ □
Dificultad □ E] E] El □
Adicciôn El EJ El □ □

STRONG 
MAN 
^Quieres ser 
un hombre 
fuerte

Ricochet
Dro Soft Tel.: 246 38 02
Cinta: 499 Disco: No hay 

version

Ser un muchacho muscu- 
loso es una cosa que nunca 
estâ de mâs. Pero para ello 
hay que prepararse con- 
cienzudamente. Con Strong 
Man, de la casa Ricochet, 
podremos ayudar a Geoff 
Capes en sus ejercicios de 
entrenamiento, y ademâs 
aprender de ellos. Este su-

jeto, hombre fuerte de ver- 
dad, levanta coches, arras- 
tra camiones, cargo énor­
mes pesos, etc. Nosotros 
deberemos, segün la prue- 
ba a realizar, dosificar la 
fuerza a utilizar en cada 
müsculo de Geoff. Esto lo 
haremos cuando comience 
el juego y aparezcan en 
pantalla, una sérié de ven- 
tanas con cada müsculo del 
cuerpo de nuestro coloso.

En ese momen-
to elegiremos 
el, o los, que 
queramos utili­
zar, asi como la 
fuerza a aplicar 
con ellos. Des- 
pués comenza- 
râ la prueba, 
debiendo termi­
ner ésta en un 
tiempo concre- 
to. Importante:

hay que tener cuidado pa­
ra no agotar a Geoff.

Original este Strong Man, 
juego que ya vimos hace 
tiempo en los Spectrum, y 
que ahora aparece para 
Amstrad. Su calidad grâfi- 
ca es buena, e igualmente 
su colorido. En la misma li­
nea estâ el movimiento de 
nuestro personaje.

| Ref. 22 |

Originalidad |7] |V1 [VI |V1 Q
GrAficos rvi rn

Movimiento_____________Q_Q_Q_Q_Q
Sonido_________________ |7) (7) [7| [ÿ^ | |
Dificultad_______________Q CO Q Q Q
Adicciôn________________QJ3J2J2-Q

NINJA 
HAMSTER 
iiVaya con 
el bichitoü

Cri
Dro Soft Tel.: 246 38 02
Cinta: 875 Disco: No hay 

version

Cuando Ninja Hamster 
volviâ de un largo viaje a 
través del mar, descubriâ 
que su pacifico poblado ha- 
bia sido invadido por una 
banda de maleantes. Ésta 
era dirigida por la Rata Si- 
niestra y la Lagartija Ase- 
sina, pero el clan en si mis­
mo constaba de otros seis

elementos. Mono Mezqui- 
no, Abeja Punzante, Go­
to Loco, Loro Peligroso, 
Perro Malo y Langosta 
Demente.

Para conseguir librar el 
pueblo de estos indesea- 
bles, Ninja Hamster debia 
enfrentarse a todos ellos y 
vencerlos. Los combates se- 
rian duras de verdad, pero 
nadie dudaba que los cono- 
cimientos en artes marciales 
de Hamster, le llevarian a 
la Victoria.

Diferente, pero principal- 
mente divertido, el modo en 
que el tipico juego de en- 
frentamiento entre bueno y 
villanos ha sido tocado. Lâs- 
tima, por otra parte, que en 
el apartado grâfico suceda 
lo que podriamos denomi- 
nar como transparencia de 
figuras. En los combates, és- 
tas se pasan unas por enci- 
ma de otras. No son mu- 
chos los colores utilizados, 
pero no por ello la imagen 
es pobre. El movimiento es 
bueno y simpâtico.______

| Ref. 23 |
Originalidad El (El LJ LJ U
Grâfico* EiQuaa
Movimiento EIQ0QQ
Sonido EiEiaaa
Dificultad El El E) LJ LJ
Adicciôn □ ,□□□□
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Llegar al final
En esta secciôn habitualmente, se incluyen sugerencias de todo 
tipo que los lectores nos envion 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 caràcter 
universal de las mismas. Tanto vale un acertado consejo, como un 
poke de vidas infinitas. Ambos sirven para llegar al final.

En estas pocas lîneas de progra­
ma, todo para el Frost Byte.

10 CLS
20 REM FROST BYTE
30 REM POR MANOLO VERA
40 MEMORY 8000
50 LOAD "bendy"
60 IMPOT "vidas infinitas:";n$:n$=U 
PPERt(nî):IF ni="S" THEN POKE 42DE7 
,486
70 INPUT "tiempo infinité: ";fif:nl=U 
PPERI(nt);IF n$=*S” THEN POKE «2330 
; 4C9
80 INPUT "antichoque:";n$:n$=UPPERi 
(ni):IF n$='S” THEN POKE 42045,418 
90 CALL 8192

Este cargador para Monty Mole 
permite inmovilizar a los bichos y 
hacernos inmunes a los choques con 
ellos, ademâs de inutilizar las tram- 
pas aplastadoras.

10 ' Cargador cinta Monty Mole
20 'f»HHttH«tHM*tHHH*
50 MODE 2:INPUT "Bichos innoviles S 
/N';a$:IF UPPER$(a$)="S' THEN POKE 
0,0

60 INPUT "Trampas aplastadoras in»o 
viles S/N";aî:IF UPPER$(a$)='S* THE 
N POKE 1,0
70 INPUT "Iniune a los choques con 
los bichos S/N";at:IF UPPERKaD^S 
" THEN POKE 2,0
80 FOR 1=48040 T0 48088:READ at:P0K
E I,VAL('4”+a$):NEn:L0AD".’,M000:
POKE 4A08E,403:POKE 4A08F, 440:POKE 

4A090,0:CALL 48070
90 DATA 3a,0,0,b7,20,9,32,22,ad,32, 
23,ad,32,24,ad,3a,1,0,b7,20,9,32,2b 
,ad,32,2c,ad,32,3c,ad,c 3,0,80
100 DATA 21,0,a0,ll,0,l,l,0,4,ed,b0 
,21,40,80,ll,40,0,l,30,0,ed,b0,c3,0

Ramiro Carpena 
(Alicante)

ÇOMANDO

Les escribo con el motivo de dar 
a conocer estos trucos que me dije- 
ron hace poco.

1. En el juego Comando al llegar 
a uno de los puentes nos paramos, 
separados de él, matamos a los sol- 
dados que pasen por debajo y al 
que posa por encima del puente le 
lanzamos una bomba o bien esqui- 
vamos la que él nos lanza.

2. En el Kung-Fu Master, en el

primer nivel si pulsamos shift+g, 
aparecerâ el muneco con una pis- 
tola (por lo menos en mi version).

A. Z.

GREEN BERI

Al final de la cuarta fase, debe- 
remos agacharnos en la parte infe- 
rior izquierda y pulsar la tecla del 
cuchillo constantemente para elimi- 
nar a nuestros enemigos._

David Alvarez 
(Santander)

Para reponer las defensas, fuel y 
torpédos, hay que aterrizar en un 
planeta, seleccionar lo que se quie- 
re recargar (status, 1, 2, 3, 4 ô 5) 
y dirigirse de frente hacia las estruc- 
turas geométricas que nos disparan 
pulsando el botôn 0 (mâxima velo­
cidad).

Joaquîn Molero 
(Madrid)
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De cinta a disco
Mas juegos 
a disco

Las réglas de funcionamiento de los progra­
mas pasadores de cinta a disco son las siguien- 
tes:

A) Deberemos copiar y salvar en disco antes 
de ejecutarlos, tanto los programas salvado- 
res de los juegos en disco, como los destina- 
dos a cargarlos desde el mismo.

B) Cargaremos en memoria el programa 
Salvador en disco e introduciremos la cinta en 
el cassette. Ejecutaremos el programa pasa- 
dor y seguiremos sus instrucciones, si es que

nos las pide. Posteriormente el programa car- 
garâ el programa y lo pasarâ a disco.

C) Aunque en algunos juegos no es nece- 
sario el programa cargador de disco, si lo es 
en la mayoria. La manera de utilizarlo es la 
siguiente: una vez que tengamos en memoria 
el programa cargador, introduciremos el disco 
donde se halle el juego a cargar y ejecutare­
mos el programa cargador. Después... ;a ju- 
gar!

Consejo: es interesante tener el programa 
cargador del juego en el mismo disco donde 
este se halle.

Como algunos juegos hacen algunas cosas 
«raras» mientras cargan, nosotros daremos 
cuenta de ello en el texto de los mismos.

Esperamos que los juegos que ofrecemos 
agraden a todos.

SHOGUN
10 ' SHOGUN cinta==>disco
20 ■' Pedro H, Cuenca,
30 FOR x=4B000 T0 4B00A:READ at:P0K
E x,VAL("Viat):NEXT
40 !TAPE.IN:!DISC.ÜUT
50 OPENOUT "0":MEMORY 4FFF
60 MODE 2:L0CATE 7,12:PRINT CHRK7) 
"Inserta cinta original y disco con 
al menos J3K y puisa una tecla.";:

CALL £88»8
70 L0AD"sload",49200:SAVE"sload’,b, 
43200,828
80 MODE 1:PRINT “** Cargando, esper 
a h’
90 FOR partes T0 9
100 READ inie,long
110 a=inic AND 255:c=long AND 255
120 b=INT(inic/256):IF b<0 THEN b^b 

AND 255
130 d=INT(long/256):IF d<0 THEN d^d 

AND 255
140 POKE 48001,a:P0KE 48002,b

«*v>œ to ss-r^wr
KOAX -<-»<«= SMOxaE
t.ÂOs< sro'<-«x«

150 POKE 48004,c:P0KE 48005,d
160 CALL 48000
170 IF parte>2 THEN GOTO 200
ISO a-parte+430
190 SAVE"shogun*+CHRt(a),b,inic,Ion 
g
200 NEXT
210 SAVE’shogunS",b,40000,44000
220 CALL 0
230 DATA 21,0,0,11,0,0,3e,16,c3,al, 
bc
240 DATA 44000,44000,41000,48eff,4c 
000,41400,4d400,4300,4d800,4600,4e0 
00,4600,4e800,4200,4f000,4300,4f f00 
,4100

10 ' Cargador copia SHOGUN disco
20 ' Pedro M. Cuenca.
30 FOR x=4B000 T0 4B02E:READ a$:P0K
E x,VAL('4"M):NEXT
40 OPENOUT "d“:MEMORY 4FFF
50 MODE 1
60 INK 0,6:INK 1,4: INK 2,24:INK 3,2 
6
70 L0AD*shogunl",4C000
80 L0AD*shogun2',41000
90 FOR x=0 T0 15:INK x,3:NEXT:B0RDE
R 3:MODE 0
100 MEMORY 30000
110 L0AD*shogun3',4CÔ00
120 CALL 4B000
130 DATA 21,0,10,11,0,3,1,FF,8E,ED, 
B0,6,5,21,29,B0,ll,0,92,CD,77,BC,EB 
,CD,83,8C,CD,7A,BC,21,EF,92,CD,E3,9 
2,CD,7E,93,03,D4,46,53,40,4F,41,44, 
EA

SNOOKER

10 ' PRO SNOOKER cinta===>disco
20 ' Pedro M. Cuenca.
30 !TAPE.IN;!DISC.OUT
40 OPENOUT "d":MEMORY 41FFF:CL0SE0U 
T
50 MODE 2:L0CATE 7,12:PRINT CHR$(7) 
"Inserta cinta original y disco con 
al mènes 28K y puisa una tecla.";:

CALL 48818"
60 LOAD"
70 MODE t
80 POKE 4206A,201
90 CALL 42000
100 SAVE'snooker”, b,42000,4AD0,4200 
0
110 SAVE’snooker1",b,44100,45A00,45
F76
120 CALL 0

10 1 Cargador copia PRO SNOOKER dis 
co
20 ' Pedro M. Cuenca.
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30 0PEN0UT "d":MEMORY MFFF:LOAD“sn 
ooker
40 POKE M05A,201
50 CALL &2000
80 IDISC
70 RUN’snookerl

XCEL
10 REM PASO CINTA ====> DISCO XCEL
20 REM DANIEL CALVO GONZALEZ
30 MEMORY 49FFF:BORDER O:INK 0,0:IN 
K 1,2:INK 2, MA: INK 3,7
40 FOR X^AIOO TO 4A1A5:READ AMPOK 
E X.VALCV'+AMîNEXT
50 MODE liPRINT “REBOBINA LA CINTA 
ORIGINAL Y PULSA UNA TECLA":CALL & 
8B13
60 I TAPE.IN:! DISC.OUT:CALL 4A100
70 DATA 21,83,Ai,06,04,11,00,CO,CD, 
77,BC,21,00,90,CD,83,BC,CD,7A,BC,3E 
,C9,32,lE,90,CD,00,90,3E,C9,32,13,3 
2, CD, 00,30,21,8C,AI,06,00,11,00,CO, 
CD, 3C, BC, 21,00,CO,11,00,40,3E,02,C0 
, 98, BC, CD, 8F, BC, 21,FB,00,11, D3,06,3 
E, 15,CD,Al,8C
80 DATA 21,CE,07,ll,D0,93,3E,15,CD, 
A1,BC,21,94,A1,06,09,11,00,CO,CD,8C 
,BC,21,FB,00,il,D3,06,3E,02,CD,98,B 
C,C D,8F,BC,21,9D,A1,06,09,11,00,CO, 
CD,8C,BC,2I,CE,07,11,DO,93,3E,02,CD 
,98,8C,CD,8F,8C,C3,5D,6A,58,43,45,4 
C,58,43,45,4C,2E
90 DATA 53,43,52,58,43,45,4C,31,2E, 
42,49,4E,58,43,45,4C,32,2E,42,49,4E

10 REM CARGADOR XCEL PASADO DE CINT 
A
20 REM DANIEL CALVO GONZALEZ
30 MEMORY &9FFF:M0DE 1:INK 0,0:INK 
1,2: INK 2,MA: INK 3,7:B0RDER O
40 FOR X=M000 TO 4A058:READ AMPOK 
E XjVALCM+AMîNEXT
50 CALL 4A000
60 DATA 21,3F,AO,06,08,11,00,CO,CD, 
77,BC,21,00,CO,CD,83,BC,CD,7A,BC,21 
,47,AO,06,09,11,00,CO,CD,77,BC,21,F 
8,00,CD,33,8C,CD,7A,BC,21,50,AO,06, 
09,11,00,CO,CD,77,BC,21,CE,07,CD,83 
,BC,CD,7A,BC,C3,5D,6A,58,43,45,4C,2 
E
70 DATA 53,43,52,58,43,45,4C,31,2E, 
42,49,4E,58,43,45,4C,32,2E,42,49,4E

BALL CRAZY
10 REM PASO CINTA =====> DISCO Ball 
Crazy

20 REM DANIEL CALVO GONZALEZ
30 BORDER 4:INK 0,4:INK 1,0:INK 2,4 
!1:INK 3,8:M0DE 1
40 FOR X=4A203 TO 4A2D0:READ AMPÛK 
E X,VAL(T+A*):NEXT
50 PRINT "REBOBINA LA CINTA ORIGINA 
L Y PULSA UNA TECLA":CALL 4BB18
60 1 TAPE:MEMORY 49FFF:L0AD ",^000 
70 !TAPE.IN:IDISC.OUT:POKE &A064,k3 
:POKE 4A065,4A2:CALL 4A000
80 DATA 21,9C,A2,06,08,li,00,C0,CD, 
8C,8C,21,00,CO,11,00,40,3E,02,CD,98 
,BC,CD,8F,BC,21,A4,A2,06,09,11,00,C 
O,CD,8C,BC,21,00,30,11,20,03,3E,02, 
CD,98,BC,CD,8F,BC,21,AD,A2,06,09,11 
,00,CO,CD,3C,BC,21,40,00,11,00,24,3 
E,02,CD,98,BC
90 DATA CD,8F,80,21,86,A2,06,09, 11, 
00,OC,CD,8C,BC,21,30,36,11,BA,34,3E 
,02,CD,98,BC,CD,8F,BC,21,BF, A2,06,0 
9,11,00,CO,CD,8C,BC,21,80,32,11,BO, 
03,3E,02,CD,98,BC,CO,8F,BC,21,C8,A2 
,06,09,ll,00,C0,CD,8C,BC,21,00,6E,l 
l,3B,04,3E,02
100 DATA CD,98,BC,CD,8F,BC,C3,40,0, 
42,41,4C,4C,2E,53,43,52,42,4!,4C,4C 
,31,2E,42,49,4E,42,41,4C,4C, 32,2E, 4 
2,49,4E,42,41,4C,4C,33,2E,42,49,4E, 
42,41,4C,4C,34,2E,42,49,4E,42,41,4C 
,4C,35,2E,42,49,4E

H

10 REM CARGADOR DE BALL CRAZY PASAD 
O DE CINTA
20 REM DANIEL CALVO GONZALEZ
30 MEMORY 49FFF:M0DE 1:INK O,4:INK 
1,0:INK 2,Ml:INK 3,8:B0RDER 4
40 FOR X=&AOOO TO &AOAF:READ AMPOK 
E X,VAL("L’+AM:NEXT:CALL MOOO
50 DATA 21,78,AO,05,08,11,00,CO,CD, 
77, BC, 21,00,CO,CD,83,BC,CD,7A,BC,21 
,83,AO,06,09,11,00,CO,CD,77,BC,2I,O 
O,30,CD,83,BC,CD,7A,BC,21,8C,AO,06, 
09,11,00,CO,CD,77,8C,21,40,00,CD,83 
,BC,CD,7A,BC,21,95,AO,06,09,11,00,O 
C,CD,77,BC
60 DATA 21,30,36,CD,83,B€,CD,7A,BC, 
21,9E,AO,05,09,11,00,CO,CD,77,BC,21 
,80,32,CD,B3,BC,CD,7A,BC,21,A7,A0,0 
6,09,11,00,CO,CD,77,8C,2!,00,6E,CD, 
83,BC,CD,7A,BC,C3,40,00,42,41,4C,4C 
,2E,53,43,52,42,41,4C,4C,31,2E,42,4 
9,4E,42,41,4C,4C,32
70 DATA 2E,42,49,4E,42,41,4C,4C,33, 
2E,42,49,4E,42, 41,4C,4C,34,2E,42,4 
9,4E,42,4I,4C,4C,35,2E,42,49,4E

Màndanos tus programas
jSe te ocurre algun juego inte- 

resante que pasar a disco?, jsl?, 
pues a qué esperas, envianoslo. 
Nosotros tenemos algo interesan- 
te pora ti de regalo. Enviar la car­
ta a Amstrad Personal. Ctra. Irûn 
km. 12,400. 28049 Madrid. Refe­
rencia «De cinta a disco».
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TRUCOS

gCUÀL es su truco?
Desde esta columna queremos invitar a todos, sin ex- 
cepciân, a que participen en nuestra revista y se con- 
viertan en parte aûn mâs activa, si cabe, de la misma. 
Estamos convencidos que durante el uso diario de su 
ordenador han descubierto multitud de trucos y pico­
ras artimanas, maneras de hacer lo imposible, que han 
convertido horas de tedioso trabaio en momentos en 
los que la chispa de la inspiraciân le hacen a uno feli- 
citarse por haber comprado un Amstrad. Si efectiva- 
mente los han descubierto, jpor aué no nos los envian? 
Nosotros los miraremos toaôs, y los seleccionados re- 
cibirân como compensaciân por su esfuerzo cuatro cin- 
tas de cassette repletas de iueqos, utilidades y progra- 
mas publicados por AMSTRAD Personal, de las que 
publicamos coda mes. Ademâs, si el lector nos indica 
en la carta cuâles quiere, le enviaremos precisamente 
ésas, siempre qùe no estén agotadas.

Enviad las cartas a la siguiente direccion: AMS­
TRAD Personal. Ctra. de Irun, km. 12,400. 28049 
Madrid. Indicando claramente en el sobre: AMS­
TRAD Personal. Referencia Trucos.

Directo del PC
Por: Rubén Figal Calaforra

Leyendo el programa para el
PC 1512 del nümero 100 de 

vuestra revista, me llamô la 
atenciön la capacidad grâfica del 
GEM Basic y pensé que séria ütil 
para los CPC el disponer de un 
comando como el que implémenta 
la rutina que os envio. Se trata de 
crear un RSX que realice un 
dibujo de un solo trazo. La 
sintaxis del comando es la 
siguiente:
I LINE,xn,yn,...,x2,y2,xl,yl

Para disponer del comando hay 
que hacer una llamada a la 
direccion &A000, que lo 
inicializarâ. En el caso de que se 
le comunique un nümero impar de 
parâmetros, la rutina los ignorarâ 
y emitirâ un mensaje de error.

10 MEMORY WFFF
20 FOR DIR=8<A000 TO SA05C
30 READ AÏ:DAT=VAL<"8<"+A»)
40 POKE DIR,DATA:NEXT DIR
50 REM
60 DATA
01,09,AO,21,13,AO, C3, Dl , BC , OE , AO, 
C3,17,AO,4C,49,4E,C5,00,00,00,00, 
00
70 DATA
CB,3F,38,1B,47,DD,6E,00,DD,66,01, 
DD,5E,02,DD,56,03,C5,CD,F6,BB,06,04 
80 DATA
DD,23,10,FC,Cl,10,E7,C9,DD,21,47, 
AO,06,19,DD,7E,00,CD,5A,BB,DD,23,10 
90 DATA

F 6,C9,OA,OD,07,4E,2E,20,69,6D,70, 
61,72,20,70,61,72,61,6D,65,74,72, 
6F, 73

LISTADO ENSAMBLAD0R
10 ORG #AOOO
20 LD BC, TABLA
30 LD HL, ESPACIO
40 JP #BCD1
50 TABLA: DEFW NOMBRE
60 JP DRAW
70 NOMBRE: DEFM "LIN"
80 DEFB "E"+#80
90 DEFB 0
100 ESPACIO: DEFS 4
110 DRAW: SRL A
120 JR C, ERROR
130 LD B,A
1.40 LOOP: LD L,(IX+O)
150 LD H, (IX+1)
160 LD E,(IX+2)
170 LD D,(IX+3)
180 PUSH BC
190 CALL #BBF6
200 LD B, 4
210 BUCLE: INC IX
220 DJNZ BUCLE
230 POP BC
240 DJNZ LOOP
250 RET
260 ERROR: LD IX,TEXTO
270 LD B,22
280 PRINT: LD A,(IX)
290 CALL #BB5A
300 INC IX
310 DJNZ PRINT
320 RET
330 TEXTO: DEFB 10,13,7
340 DEFM "N. IMPAR DE

PARAMETROS"

Nada se esconde 
bajo las aguas
Por: Antonio Lôpez

uando un fichero se muestra 
oculto ante nuestros ojos y

huidizo a darnos su nombre, una

10 MODE l:80RDER Os INK 0,0
20 PRINT "tengo aucha prisa'
30 FOR a=lil TO MO STEP 5
40 OUT 13950,a
50 NEXT:GOTO 30

buena soluciôn puede ser teclear: 
lera, «*,*»

Eso si, no olvidando haber 
protegido antes su disco, 
bajando la pestana, o en caso 
contrario usted perderâ todo su 
contenido.

Cuando se le présente en 
pantalla el mensaje:

iRetry, Ignore, Cancel?
Puise la I hasta que el misterio 

se desvele.
Para finalizar, y por si tiene 

prisa, aqui va un programa con 
un efecto de movimiento 

bastante rotundo.

La clave
Por: David Santoya Corona

Para crear distintos tipos de 
letra en modo 1, basta con 
realizar la llamada:

CALL&BA78
Después, experimentad con la 

orden PEN, pasândole como 
argumentes 1,2 6 3. Esta clave 
solo es valida para el CPC 464. 
En los demâs CPCs no 
funcionarâ.



là?

Minuto a minuto
Por: José J. Perez Mantrana

' ^,21,83,
10 c=O:NODE 2:NEN0RY MFFF

20 FOR addr=M0Q0 TO M095

30 READ byte*:PDKE addr.VALlV+byt 

e«)
40 c=c+PEEK(addr)

50 HEH

60 IF c=18108 THEN PRINT CHR*(7) 'E

RROR EN DATAS1:ENO

150 DAT* li 
,cd ’

Ï D^ 64

'■^If.M

220 DATA 3B 
,00

190 MU el 
,30

100 DATA fi 
,d3

^ D*T* «e,
Por: Antonio Yagiie Canam

data
10

,30

''“0'2i,6r

''“0,21,89

'*“,52,38

"’^O,'^’Cd.Sa

’“0>c9,li

‘"^ed

OO,OO,t0

'PB, te

^^^a,

00, b3 fi , .’,5’3“'O2,co,i7

Statu quo

Este programa, ai ejecutarlo, 
incorpora ai Basic un 
comando S, que nos proporciona 

très numéros de cinco digitos. 
Estos numéros nos dan:

— La longitud del programa 
Basic almacenado en memoria.

— La longitud del area de 
variables.

— El numero de bytes libres.

Cömo hacer
programas 
poke a poke
Por: Carlos A. Serantes

Poke 368 (numero de caractères 
de la primera linea del 
programa).

A partir de la direcciön 370 
deberemos introducir:

Numero de linea +O+ numero 
de comando o funciön, siendo los 
primeros desde 128 (After) hasta 
237 (Using), y las funciones 255 + 
el numero de funciön.

AI acabar la linea se introduce 
un 0. Si se desea poner 
caractères sölo hay que pokear 
su numero como si fuera un 
CHR$.

Call &1,1,1,1 y Call
&1,1,1,1,1,1,1 hacen que cambie 
el orden en la pantalla 
restableciéndose ai poco tiempo.

^dq-..^^

’’C“'“l,bc,

110 D^ cd,44

'c3'°c,b9,i8

S^^2l
’“’*“, 58,

,C<l’U'“0,2a,5e

140 DATA 27

’ie’ed'52,cd,44

'^7,10,11

^>00.0

'*8’03,cd,8?

'^^O!^

l,bb'“f,37,3f

''c“'B7lit,3e

200 D^ a0,21

^^22,2^

’81'““,22,24

’äe'22^0,i0,22

'a°’22'KiO,21

'àO'cWo,oo

Call (17, 18 ö 19) hacen 
aparecer el aviso de error 
«Operand Missing». Si ademâs los 
seguimos de 2, 8 ö 9 unos aparece 
el error «Line does not exist». 
Para valores como 11 ö 12 unos 
aparece una pequena ventana y si 
ponemos 13 unos la linea que 
hemos escrito se repite hasta que 
pulsemos ESC.

Call 24 cambia el tipo de 
letra.

Call (38, 39 ö 40) deja 
bloqueado el ordenador y hace 
aparecer unas figuras 
multicolores.

Call &BCAA (un numero entre 
1 y 9) hace un ruido de explosion.

Call &BC06, call &BC07 y call 
&BC08 ponen el cursor 
multicolor.

Call &BC48 y call &BC49 
seguidos de un mimero de unos 
hace aparecer un cuadrado 
multicolor en la pantalla.

Call &BC50 corre hacia arriba 
elementos desordenandolos.

Acontinuaciön les transcribo 
un pequeno programa por el 
que en pantalla se ve un reloj 

digital con horas, minutos y 
segundos. No necesita ninguna 
explicaciön ya que él mismo pide 
los datos. Si cuando pide 
introducir la hora se le da 
00-00-00, actua como un 
cronömetro, partiendo de cero.

10 REM RELOJ SEGUNDERO
20 REM JOSE PEREZ MANTRANA
30 >- - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - -
40 •- - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - -
50 REM »»»PUESTA EN HORA DEL RELOJ» 
t»
60 CLS:MODE 0
65 BORDER 7
70 INPUT 'HORA.:';h
80 IF h<0 0R h>23 THEN 70
90 INPUT 'M1NUTOS.:>
100
110
120
130

IF «<0 0R »>59 THEN 90
INPUT 'SEGUNDOS.:';S
IF 5<0 0R s>59 THEN 110
INPUT 'Puisa ENTER para poner e

n =«archa= el reloj';0$
140 CLS:
150 '»»BORDE DEL RELOJ
155 LOCATE 10,7:PRINT'REL0J'
156 LOCATE 10,8:PRINT'XIXXX'
160 LOCATE 5,10:PRINT'»»»»»»»»»»'
170 LOCATE 5,14:PRINT'»»»»»»*»»»'
175 LOCATE 5,16:PRINT'P.MANTRANA'
176 LOCATE 5,17:PRINT'=========='
180 F$ '»'
190 '»»»CADA SEGUNDO VA LA SUBRUTIN 
A DE IMPRESIÖN
200 EVERT 50 60SUB 230
210 '»»»ASUI EMPEZARIA EL PROGRAMA
PRINCIPAL
220 GOTO 220
230 '»»»SUBRUTINA OUE IMPRIME LA HO 
RA
240 s=s+l
250 IF s=60 THEN •=■♦!:s=0
260 IF «=60 THEN h=h+l:«=0:s=0
270 LOCATE 5,12:PRINT USING *&#«:•! 
:m';F»;H;M;SjF$
280 RETURN
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utilidades
Técnicas 

de mapeado 
(yli)

Por: Javier Eiices

En el numero anterior analizäbamos algunas técnicas de mapeado. 
Ahora vamos a pasar a explicar una de ellas a fondo, asi como el 
funcionamiento de un monitor de mapas que nos permitirâ crear 

nuestras propias pantallas y de unos nuevos comandos RSX, necesarios 
para utilizarlas en proyectos de juegos profesionales.

| R
ef

. 24
 I

E
l sistema de mapeado 
que vamos a analizar es 
una mixtura entre algunos 
de los ya explicados, que 

tiene por objeto aprovechar la 
memoria al maximo sin perder 
demasiado en la definicion de las 
pantallas.

Cada pantalla puede ocupar 
desde 6 bytes (vacia), hasta 26 
(llena), con todos los estados 
intermedios.

La pantalla tiene 32 caractères 
en modo uno de ancho por 20 
de aito. Estä dividida en bloques 
de 4 X 4 caractères, lo que da 8 
bloques de ancho por 5 de aito 
(40 bloques en total). Cada uno 
de esos bloques estä formado 
por hasta cuatro sub-bloques de 
2x2 caractères. Cada pantalla 
puede pertenecer a una de las 16 
zonas existentes. Para cada una 
de ellas hay hasta 16 bloques 
distintos, que estän formados 
por sub-bloques, de los que hay 
255 diferentes para todas las 
zonas.

Las pantallas y los bloques 
son ademäs codificados de tai 
manera que cuanto mâs vacios 
estén, menos ocupan. Los sub­
bloques son grâficos de 2 X 2 
caractères en cualquiera de los 
très modos, que siempre 
ocupaban 64 bytes.

Si queremos définir una 
pantalla de una zona 
determinada, debemos tener 
unos cuantos sub-bloques, con 
los que crearemos algunos 
objetos en esa zona, que luego
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PROGRAMA 
CARGADOR

DIRECCION DE COMIENZO..5000

1 CD8252010C50214450C3D1BC,533
2 2350C3E850C3F450C30851C3,654
3 2151C33051C36451C36A5149,4F5
4 50414ED44650414ED446424C,480
5 CB4953424CCB4C53424CCB4C,504 
6 4449D24C4444D20000000000,305 
7 000000000000000000000000,000 
8 000000000000000000000000,000 
9 000000000000000000000000,000

10 000000000000000000000000,000 
11 000000000000000000000000,000 
12 000000000000000000000000,000 
13 000000000000000000000000,000 
14 000000000000000000000000,000
15 000000000000000000000000,000 
16 000000000000000000000000,000
17 000000000000000000000000,000 
18 000000000000000000000000,000 
19 000000000000000000000000,000 
20 00000000FE01C0DD7E00CD89,470
21 51C30552FE02C0DD7E02CD6A,5BF 
22 52EBDD6E00DD6601732372C9,59D
23 FE03C02600DD6E0229110057,3C5
24 197E23666FDD5604CD8F5218,48C 
25 DCFE03C0DD7E04DD5E02DD56,66C 
26 00C32252FE03C0DD6E00DD66,586
27 01DD5E02DD5603CD1DBCEB26,52B 
28 00DD6E042929292929290100,246
29 6009EB0610C5E5010400EDB0,4B6
30 E1CD26BCC110F2C9CD7051ED,797
31 B0C9CD7051EDB8C9FE032802,6A0
32 ElC9DD6E04DD6605DD5E02DD,65B 
33 5603DD4E00DD4601C9CDA452,534
34 CD6A527E23E526006F291100,3DE 
35 57195E2356E1E5DDE1010500,4D1 
36 09FD214850010205C50608DD,377
37 CB0006303E0D28077E1F1F1F,256
38 1F18040E027E23E60FC5D5E5,460
39 EB57CD8F527EE60F231F3005,4DA 
40 4623FD70001F30054623FD70,400
41 011F30054623FD70101F3004,28E
42 46FD7O11E1D1C1FD23FD231O,687
43 B6DD23790E10FD09C14F10A8,51B 
44 C91600214850060A4806101E,224 
45 007EFEFFC42252231ClC10F5,513
46 14144110EBC9C5E5FDE5D526,6B4
47 006F29292929292911006019,lEF
48 DlD5E57A87878726006F297B,5D3
49 8711D85219E5FDElE10610C5,65A 
50 FD5E00FD23FD5600FD23EB06,5DF 
51 004F09EB010400EDB0C110E7,49D
52 D1FDE1E1C1C9210058A7C816,718
53 00231E000605480608CB0630,lA3
54 011C10F9234110F2A7CBlB30,449
55 011C193D20E3C97AA7C87E23,4C9 
56 E60F0100041F30010C10FA09,269 
57 1520EFC9214850114950019F,3F0 
58 0036FFEDB0C9DD21D8522108,5EC 
59 C00618C5E50608DD7500DD23,4E8
60 DD7400DD237CC6086710F0E1,5E3
61 01500009C110E4C900000000,2D8
62 000000000000000000000000,000
63 000000000000000000000000,000 
64 000000000000000000000000,000 
65 000000000000000000000000,000 
66 000000000000000000000000,000 
67 000000000000000000000000,000
68 000000000000000000000000,000
69 000000000000000000000000,000
70 000000000000000000000000,000
71 000000000000000000000000,000
72 000000000000000000000000,000
73 000000000000000000000000,000
74 000000000000000000000000,000
75 000000000000000000000000,000
76 000000000000000000000000,000
77 000000000000000000000000,000
78 000000000000000000000000,000
79 000000000000000000000000,000
80 000000000000000000000000,000
81 000000000000000000000000,000 
82 000000000000000000000000,000 
83 000000000000000000000000,000 
84 000000000000000000000000,000 
85 000000000000000000000000,000
86 000000000000000000000000,000
87 000000000000000000000000,000
88 000000000000000000000000,000
89 000000000000000000000000,000
90 000000000000000000000000,000 
91 000000000000000000000000,000
92 000000000000000000000000,000
93 000000000000000000000000,000

Para la ediciôn de los 
grâficos hemos 

empleado una de las 
versiones de Art 
Studio. Una vez 

realizados hay que 
grabarlos como 

pantalla.

»«finir «Ml«<ws: 

»kh uUlw («/«> t s 
► iw t: «se 8

S» fret

Nmirt de la panta i la a car^ar ? jj scrl

UK 181 
i» a

Después de esta operaciôn disenaremos 
la primera pantalla conforme a nuestras 

necesidades.

La primera tarea a 
realizar es editar y 
disenar los bloques que 
van a former las 
pantallas de nuestro 
juego.

Una vez 
cargado el 
mapeador y 
ejecutado, 
elegiremos la 
opciôn définir 
sub-bloques. 
Para ello 
deberemos 
cargar la 
pantalla 
grabada.

Una vez finalizada la 
ediciôn de la pantalla 

cero, pulsaremos la 
barra espaciadora 

que la compila.

Con las teclas del 
cursor podremos 
desplazarnos a 
cualquier pantalla.

Para teclear este programa, utilizar la 
opciôn 1 del Cargador Universal. AMSTRAD Personal 59



emplearemos en la definicion de 
la pantalla.

El programa mapeador
El programa mapeador esta 

compuesto por una parte de 
Basic de unas 10 K y otra de 
Côdigo Mâquina, que hace el 
trabajo duro mediante comandos 
RSX de algo mâs de 1 K. Estos 
comandos RSX también 
podemos usarlos en nuestros 
programas para utilizar las 
pantallas creadas con el 
programa mapeador.

El programa tiene cinco 
opciones:

1. Définir sub-bloques: nos 
permite définir los sub-bloques 
(hasta 254 grâficos de 2 x 2) a 
partir de los grâficos que 
tengamos en cualquier pantalla. 
Para ello le daremos el nombre

pantallas —si tenemos— con 
izquierda y derecha. En este caso 
disponemos también de cuatro 
opciones: crear una pantalla, 
modificarla, borrarla y salir (al 
menu). Cuando creamos una 
pantalla siempre lo hacemos a 
continuaciôn de la pantalla que 
estuviéramos viendo antes de 
seleccionar la opciôn. Modificar 
y borrar también actüan sobre la

pantalla que estuviéramos viendo 
antes de seleccionarlas. Para 
crear una pantalla se nos 
pregunta la zona en la que 
queremos definirla. A 
continuaciôn movemos el cursor 
con las teclas del mismo y 
ponemos un bloque con Copy. 
Con 16 como numéro de bloques 
borramos. Mediante «8» 
podemos cambiar los bloques

del fichero, y, una vez cargado 
definiremos los sub-bloques, 
moviendo el cursor con las teclas
del mismo y pasando el grâfico 
que éste abarca a la memoria, 
con Copy. El cursor cambia de 
color cuando se encuentra en 
una posiciôn que coincide con 
los limites de un carâcter. Para 
volver al menu basta con pulsar 
Space. Esta tecla sirve para el 
reste de las opciones, salvo que 
se indique lo contrario.

2. Définir bloques: nos 
permite définir los bloques 
(grâficos de 4 x 4) a partir de 
hasta cuatro sub-bloques cada 
uno. Podemos définir 16 bloques 
por cada una de las 16 zonas 
distintas. Al entrar se nos da un 
informe del nùmero de bloques 
que tenemos definidos en cada 
zona y se nos pregunta la zona 
en la que queremos definirlos. 
Con «m» volveremos al menu.

El 
Mapeador 
es capaz 
de manejar 
hasta 254 
grâficos 
distintos, 
lo que 
permite 
una amplia 
variedad 
de disenos.

LISTADO ENSAMBLADOR
10 *1 
20 
30 
40 
50 
50 
70 zinic: 
80 
90 

100 
110 
120 TABLA: 
130 
140 
150 
160 
170 
180 
190 
200

;Rutinas y comdos RSX para su «nejo

ORG »5000 
ENT $

CALL CR.TAB 
LO BC.TABLA 
LD HL, BUFFER 
JP »BC01

DEFW TOKENS 
JP IPANT 
JP FPANT 
JP FBLK 
JP ISBLK 
JP LS8LK 
JP LOIR 
JP LDDR

îKL L06 EIT

210 TOKENS: KF" 'IRAN*
220 DEFB 'I'»I8O
230 KF" 'FRAN'
240 DEFB 'TM80
250 DEFH 'F8L'
260 OEFB 'KM80
270 DEFI" 'ISSU
280 DEFB T+880
290 KF" •LSBL'
300 DEFB •»"♦•80
310 OEFB 'LOI*
320 DEFB 'R'tlBO
330 DEFM 'LOC
340 OEFB 'RM80
350 OEFB 0
360
370 T0 BLl: EQU »5700
380 P INIC: EQU 15800
390 SBLKS: EQU »6000
400
410 BUFFER: DEFS 4 
420 BUF CP: OEFS 160 
430
440 iCONANDOS RSX: 
450
460 IPANT: CP 1
470 RET HZ
480 L0 A,(H+0)
490 CALL I.PANT
500 JP IB PAN

510
520 FPANT: CP 2
530 RET N2
540 L0 A,(ID2)
550 CALL F.PANT
560 RET D: EJ DE'.HL

570 LD L,(1IW
580 LD H,(IIH)
590 L0 (HL),E
600 INC HL
610 LD (HL),0
620 RET
630
640 FBLK: CP 3
650 RET NZ
660 LD H,0
670 LD L,(H»2)
680 ADD KL,HL
690 L0 OE.TO.BLK
700 A00 HL,OE
710 LD A,(HL)
720 INC HL
730 LD H,(HL)
740 LD L,A
750 L0 DJIIH)
760 CALL F.8LK
770 JR RET.D
780
790 1SBLK: CP 3
800 RET NZ
810 LD A,(H*4)
820 LD E,(1D2)
830 LD 0,(100)
840 JP I.S8LK
850
860 LSBLK: CP 3
870 RET NZ
880 LD L,(IX*O)
890 LO H,(HH)
900 LD E,(ID2)
910 L0 0,(ID3)
920 CALL IBC10
930 EJ DE, HL
940 LD H,0
950 LD L,(II*4)
960 ADO HL,HL
970 ADO HL,HL
980 ADO HL,HL
990 ADO HL,HL

1SCR 00T POSITION

LISTADO BASIC

Una vez elegida la zona, 
tenemos cuatro opciones 
diferentes: crear un bloque, 
modificarlo, borrarlo y salir. La 
opciôn de crear un bloque 
siempre anade éste al final. Las 
de modificar y borrar nos 
permiten elegirlo con las teclas 
de izquierda, derecha y Copy. 
Para définir un bloque nos 
movemos con las teclas del 
cursor, ponemos un sub-bloque 
con Copy y podemos recorrer 
éstos con «7» y «9». Para quitar 
un s débloque le daremos 255 
como Wmero.

3. Dœiür pantallas: nos 
permite «finir pantallas a partir 
de los blw$ de la zona 
correspondante. Una vez dentro 
nos podemos mover por las

10 'Programa generador de subb 
laques, bloques y pantallas.
20 DEFINT a-z
30 IF PEEK <»30)00 THES MEMORY 

&4FFF :LOAD"napeador.bin",&500
O:CALL &5000:POKE »30,0
40 INPUT”Modo de pantalla ";b
50 IF n><0 OR m>2 THEM 40
60 np=0:DIM nblk(15):nn=0:pp=0
1OO Kenu:
110 MODE 1
120 PRINT:PRINT"Creador de pan 
ta lias.
130 PRINT:PRINT"Menu:
140 PRIÏT:PRIJT:PRIir' 1.- Def 
inir subblaques.
150 PRINT:PRINT" 2.- Définir b 
loques.
160 PR INT: PR INT" 3.- Définir p 
antallas.
170 PRINT:PRINT" 4.- Cargar to 
dos los datas.
180 PRINT:PRINT" 5.- Salvar to 
dos los datos.
190 PRINT:PRINT:INPUT*Opcion <
1-5) ";a
200 IF a<l OR a>5 THEM 1OO
210 OH a GOSUB 1000,2000,3000,
4000,5000
220 GOTO 1OO
1OOO 'Définir subbloques:
1O1O MODE 2
1020 PRINT:PRINT”Definir subbl 
oques:
1030 PRINT: IMPUT”Desea catalog

o <s/n) ";a$
1040 IF a$="n" OR a$="H” nus»
1060
1050 CAT
1060 PRINT: INPUP’Nombre de la 
pantalla a cargar ";a$
1070 MODE m
1080 LOAD a»,»C000
1090 cx=0:cy=199:s=0: IHK 1.24:
INK 2,10
11OO 'Buele de definicion de s 
ubbloques:
1110 GOSUB 1520: IF s=O THEN s=
1 ELSE s=O
1120 IF INKEY <21)<>-1 THEN FOR 
n=l TO 10:FRAME:NEXT

1130 IF INKEY <0)0-1 AND cy<19
9 THEN GOSUB 1500;cy=cy4T: GOTO 

11OO
1140 IF INKEY <2)0-1 AND cy>23 

THEN GOSUB 1500:cy=cy-T: GOTO
11OO
1150 EF INKEY <8)0-1 AMD cx>0 
THEN GOSUB 1500:cx==cx-8: GOTO 1
1OO
1160 IF INKEY <1)0-1 AND cx<60
6 THEN GOSUB 1500:cx=cx+8:GOT0 

11OO
1170 IF INKEY <9)0-1 THEN GOSU
B 1600
1180 IF INKEY <47)0-1 THEN CLE 
AR INPUT :RETURN
1490 GOTO 11OO
1500 IF s=O THEN RETURM
1510 s=O
1520 i=l:IF ex/16= INT <ex/16) A
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que vemos en pantalla (del 0 al 
7 o del 8 al 15).

Las opciones cuarta y quinta 
nos permiten cargar y salvar 
todo lo que hayamos hecho: 
definiciones de sub-bloques, 
bloques y pantallas a cassette o 
disco. Para ello daremos un 
nombre de hasta ocho 
caractères. Se salvan cinco 
bloques diferentes.

Una pantalla completamente llena gasta 
26 bytes contra los casi 17.000 que 

ocupana sin mapear.
Los comandos RSX

Se crean siete nuevos 
comandos RSX que son 
utilizados por el programa 
mapeador:

I IPANT,n: imprime la 
pantalla n;

I FPANT,n @ v%: busca la 
pantalla n y déjà su direcciön en 
la variable entera v%.

1000 ADD HL,HL
1010 ADO HL,HL
1020 LO BC.SBLKS
1030 ADO HL,BC
1040 El DE,HL
1050 LO 8,16
1060 LSB.B1: BUSH BC
1070 BUSH HL
1080 LD BC,4
1090 LOIR
1100 BOB HL
1110 CALL I8C26 ;SCR NEW LINE
1120 BOB 8C
1130 DJNZ LSB B1
1140
1150

RET

1160 LOIR: CALL DATOS
1170 LOIR
1180
1190

RET

1200 LDDR: CALL OATOS
1210 LDDR
1220
1230

RET

1240 DATOS: CB 3
1250 JR Z,DT SI
1260 BOB HL
1270 RET
1280 DT.S1: LO L,(IP4)
1290 LD H,(11+5)
1300 LO E,(IH2)
1310 LO 0,(103)
1320 LO C,(H*0)
1330 LO 8,(101)
1340
1350

RET

1360 iRUTinas:
1370
1380 .Rutina de iepresion de una pantalla logita.
1390 îEntradas: A: Nueero de pantalla.
1400 iSalidas: lepresion de la pantalla en el BUF CP
1410 ;
1420

Initialization del 8UFCP

1430 I.PANT: CALL I.BCP îRUTINA DE INICIALIZACION DEL BUF.CP
1440 CALL F_BANT îRUTINA DE BUSQUEOA BANTALLA
1450 LD A,(HL)
1460 INC HL
1470 BUSH HL Î6UAR0AN0S OIRECCION
1480 LO H,0

1490 LO L.A
1500 ADO HL. HL îHL=Z0NA»2
1510 LO OE.TO.BLK îTABLA OIRECCIONES BLOQUES
1520 ADO HL,DE.
1530 LD E,(HL)
1540 INC HL
1550 LD D,(HL) îOE=DIRECCION TABLA BLOQUES
1560 POP HL îRECUPERANOS OIRECCION PAMAI
1570 PUSH HL
1511 POP H | »«OIRECCION NAPA DE BITS
1590 LO BC,S
1600 ADO HL.BC îHL=OIRECCION DATOS PANTALLA
1610 îRetorno por CB PAN
1620
1630 iRutina para coeponer el buffer de bloques de 2x2 que coeponen
1640 juna pantalla en funtion de la definition de una pantalla y su
1650 îiapa
1660 îEntradas: HL: Direttion de los datos de la pantalla
1670 î
1680 ;
1690 î

II: Direction del tapa de bits de la pantalla .
DE: Direction de la tabla de definition de bloques 

para esta zona (bloque initial)
1700 iSalidas: Buffer preparado para IB PAN (BUF CP).
1710

»D <cy+l)/8=I»T<<cy+l)/B) A»D 
m<>2 THE» 1=2
1530 MOVE cx,cy*2:DRAWR 30,0,1 
,1:DRAVR 0,-30,i,l:DRAVR -30,0 
,1,1:DRAVR 0,30,1,1:RETUR»
1600
1610
1620
1630
1640
1650
1660
1670
1680
1700
1710
1720

CLEAR INPUT
VINDOW# 1.1,20*2"ni,25,25
GOSUB 1500
CLS#1
INPUT#l,”Grafico ";a
IF a<0 OR a>254 THEN 1630
1LSBLK ,a ,cx/2" <2-m) ,cy
CLS#1
RETURN
IF s=O THE» RETUR» 
8=0
MOVE 64+ex*64,398 cy*64:D

RAVR 62,0,1,1 :DRAVR 0,-62,l,l:
DRAVR -62,0,1,1:DRAVR 0,62,1,1 
: RETUR»
2000
2010
2020

'Définir bloques. 
MODE 2
PRIHT:PRI»T”Definir bloqu

2030 
ques
2040

PRI»T:PRIHT”»umero de blo 
definidos por cada zona: 
PRI»T:FOR n=O TO 15:PRI»T

”Zona”;n;”bloque6”;nblk<n):»BX

2050 PR I»T : IJPUT"De que zona d 
esea définir los bloques <n>=iDe 
nu) ”;aS
2060 IF aS="Œ" OR aS=”M” THE» 
RETUR»
2070 z=VAL<a$)

1980
1990
2000
2010
2020
2030

INC HL 
RRA

LO 
INC
LO

NC.CBP.S3

îHL=DIRECC10N DEL PRIMER SUB-BLOQUE
îPROCESANOS SUB-BLOQUE 1

2040 CBP.S3: RRA

HL
(1Y*O),8

2050
2060
2070
2080

JR 
LO
INC 
LO

NC,CBP S4
B,(HL)

îPROCESANOS SUB-BLOQUE 2

2090 CBP.S4: RRA
(WH),8

2100
2110
2120
2130

JR 
LO 
INC 
LD

NC.C8P SS
B,(HL)

îPROCESAMOS SUB-BLOQUE 3

2140 CBP.S5: RRA
(IMO.B

■ 2150
2160
2170

JR 
LO 
LO

2180 CBP_S6: POP

NC,CBP.S6
B,(HL) 
(IY+17I.B

îPROCESAMOS SUB-BLOQUE 4

î RECUPERAIS REGISTROS
POP
POP

OE
BC

2190
2200

1720 CB PAN: LD IY,BUF.CP îBUFFER OE CONPOSICION DE PANTALLA 2210 CBP Si: INC IY îAPUNTANOS AL SIGUIENTE BLOQUE
1730 LD 8C,IO5Ô2 îS BYTES DE ’MAPA’ / 2 BLOQUES POP BYTE 2220 INC 1Y
1740 CBB 81: PUSH BC 2230 DJNZ CBP 82
1750 LO B,8 î8 BUS POR BYTE 2240 INC 11 ÎSI6UIENTE BYTE DEL 'NAPA'
1760 CBB 82: RLC (II) îOBTENENOS UN BIT 2250 LD A.C îSALVANOS C
1770 JR NC,CBP SI îSI ES 0 NO HAY BLOQUE 2260 LD C,16
1780 DEC C îOECRENENTAMOS CONTADOR DE BLOQUES 2270 ADD IY,BC
1790 JR Z.C6P.S2 2280 POP BC îRECUPERANOS 8
1300 LD A,(HL) îSI NO ES 0 OBTENEHOS EL MIDDLE 2290 LD C,A îRECUPERAHOS C
1810 RRA îIZQUIERDO OE (HL) 2300 DJNZ CBP 81
1820 RRA 2310 RET
1830 RRA 2320
1840 RRA 2330 iRutina para iepriair n pantalla el buffer treado por CB PAN
1850 JR CBP S7 2340 îEntradas: Buffer creado desde (BCP)
1860 CBP S2: LD C,2 îSI ES 0 RECARGAMOS EL CONTADOR, 2350 iSalidas: Voltado del buffet en pantalla.
1870 LO A,(HL) îOBTENENOS EL MIDDLE DERECHO 2360
1880 INC HL îE INCREMENTAMOS EL PUNTERO 2370 IB PAN: LO 0,0 îCOORDENADA VERTICAL
1890 CBP S7: AND 100001111 2380 LO HL,BUF CP
1900 PUSH BC 2390 LO B.10 Î10 LINEAS OE BLOQUES
1910 PUSH DE 2400 IBP Bl: LO C,B
1920 PUSH HL 2410 LO 8,16 Î16 BLOQUES POR LINEA
1930 El DE,HL iHL=DIRECCION DEL BLOQUE INIC1AL 2420 LO E.O ICOORDENADA HORIZONTAL
1940 LD D,A îD-NUMERO DE BLOQUE 2430 IBP B2: LO A,(HL)
1950 CALL F BLK îRUTINA DE BUSQUEOA DE BLOQUE 2440 CP »FF
I960 LO A,(HL) 2450 CALL NZ,1 SBLK îRUTINA OE IMPRES10N DE UN SUB-BLOQUE
1970 AND 100001111 îA=FORMATC 2460 INC HL iINCREMENTAMOS EL PUNTERO

2080 IF z<0 OR z>15 THE» 2050 
2090 MODE m:VI»DOV#l,l,20*2'n>, 
10^5:WI»DOW#2,1^0*2-10,1,9

2440 IF nblk<n»0 THE» ÎFBLK.n 
blk<n),n,Çd

2100 
,"»o 
2110

2120
2130

2140
2200
2210

IF nblk<z)=0 THE» PRI»T#2 
hay b loques.”: GOTO 2200 
x=0:y=0:F0R nb=0 TO nblk<

GOSUB 7000

»EXT
CLS#1
PRI»T#l,”Zona";z
PRI»T#1:PRI»T#1,

2230 PRINT#1:PRINT#1,” 
ificar
2240

clan

2270

PRINT#1;PRINT#1,

PRI»T#1:PRI»T#1,

1.-

2.-

3.-

4.

Cre

Mod

Sal

PRIHT#l:PRI»T#l,”Pulse op

a$=I»KEY$:IF a#="” THE» 2

IF

2290 ON 
0,2800
2300
2400
2405
2410
2420
2430

2450

2460
2480

NEXT
e=O 
FOR n=z+l TO 15
IF nblk(n»0 THE» !FBLK,n

+1)+1:POKE A57OO4n*2,a!I»T(a* 
/256)*256:POKB A5700+n*2+l,I»T 
<a!/256>

a*<”l" OR a$>”4” THE»

aS=”4” THEN 2000
VAL<a$) GOSUB 2400,270

GOTO 2090
"Crear un nuevo bloque: 
IF nblk(z)>15 THE» RETUR»

GOSUB 6000
d=O
FOR n=O TO z

blk<n),n,Çe 
2490 »EXT 
2500 1=0:FOR n=l TO 4:1=1—<MID
S<bS,n,lX>CHR*<255»:lBXT:l=l

2510 IF

2520 IF

2524 IF
2530 IF

d=O THEI d *=40960 ELSE

e=O THEN e! =40960 ELSE

d!<O THEN d!=d*465536

nblk<z)=0 THE» POSE &5
700+z*2,d •- IBT <d 1/256>*256:POK
E &570O4z*2+l.I»T<d 1/256)

2540 :LDDR,e*-l,e!+l-l,e!-d!
2550 a=0:FOR n=l TO 4:a=a+2"(n
-l)*-<MIDS(b$,n,lXXSHR$<255>)
:NEXT
2560 POKE d!,a:d!=d!+l
2570 FOR n=l TO 4:IF MID$<b$,n 
,1)<>CHR«<255) THEN POKE dl,AS
C<MID#<b*,n,l)):d!=d!+l
2580

2590
2600
2610

NEXT
nblk<z)=nblk<z)+l 
IF z=15 THE» RETUR» 
FOR n=z+l TO 15 
IF nblk(n»0 THE» a!=PEEK

2630
2700
2710
2720
2730
2740 
536

2760
2770
2800
2810
2820
2830
2840

2660

2870
2880

»EXT
RETUR»
'Modificar un bloque:
IF nblk<z)=0 THE» RETUR»
GOSUB 2800
GOSUB 6000 
IF d!>32767 THE» d!=d!-65

d=d!
e=O: :FBLK,nblk<z)+l,z,^e
GOTO 2460
'Borrar un bloque:
IF nblk(z)=0 THE» RETURN
GOSUB 6700
d=0:e=0
!FBLK,nb,z,ed: !FBLK,nb+l,

d*=d:IF d!<O THE» d*=d*46

:FBLK,nblk(z)+l,z,Pe;FOR

2890 IF nblk<n»0 THE» !FBLK,n 
blk<n),n,®e
2900
2910

2920
2930
2940

»EXT 
e!=e:IF e!<0 THE» e*=e!+6

!LDIR,d* + l,d*,e*-d*-l 
nblk<z)=nblk<z)-l 
1=-1:GOTO 2590
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utilidades
I FBLK,n,z @ v%: busca el 

bloque n de la zona z y déjà su 
direcciön en la variable entera v%.

I ISBLK,n,cx,cy: imprime el 
sub-bloque n en las coordenadas 
ex (horizontal 0-30), cy (vertical 
0-18).

I LSBLK,n,cx,cy; lee el sub­
bloque n de las coordenadas de 
pantalla ex (horizontal 0-159 a 
modo), cy (vertical 0-199).

A pesar de las 
complejas operaciones 
que el mapeador debe 
realizar, el volcado de 

pantallas es 
sumamente râpido y 

100% profesional.

I LDIR,i,d,l: mueve un bloque 
de bytes de longitud 1 desde i 
hasta d.

I LDDR,i,d,l: mueve un 
bloque de bytes de longitud 1 
desde i hasta d, pero hacia abajo.

Para disponer de estos 
comandos debemos copiar el 
programa cargador, utilizando 
para ello el Cargador Universal, 
publicado en este mismo

PROGRAMA ENSAMBLADOR
2470 INC E iINCREHENTANOS COORDENADA HORIZONTAL
2480 INC E
2490 OJNZ IBP B2
2500 INC 0 ’ i INCREMENTAL COOROENADA VERTICAL

2510 INC D
2520 LD B,C
2530 OJNZ IBP.81
2540 RET
2550
2560 iRutina para iapnnir un sub-bloque (2x2)
2570 iEntradas: A: Nuaero de sub-bloque
2580 i DE: Coordenadas (0: vertical, E: horizontal)
2590 iSalidas: lapresion de! sub-bloque
2600 ;NOTA: Esta rutina esta estrechaaente relacionada con la
2610 ; rutina 18 PAN
2620
2630 l.SBLK: PUSH 8C îSALVAMOS RE6ISTR0S
2640 " PUSH HL

2650 PUSH IY
2660 PUSH DE
2670 LD H,0
2680 LD L,A :HL=NUNERO DE SUB-BLOQUE
2690 A00 HL,HL iHL»HL*64
2700 ADO HL,HL
2710 ADO HL,HL
2720 ADO HL,HL
2730 AOD HL,HL
2740 ADD HL.HL
2750 LO OE.SBLKS îDE«DIRECCION SUB-BLOQUES
2760 ADD HL,DE ;HL=0IRECC10N DEL SUB-BLOQUE
2770 POP DE
2780 PUSH DE •, RECUPERAIS LAS COORDENADAS
2790 PUSH HL iGUAROANOS DIRECCIÖN DEL 6RAFIC0
2800 LO A,D
2810 A00 A,A
2820 ADO A,A
2830 ADO A,A
2840 LO H,0
2850 LO L,A ;HL=COOROENAOA VERTICALE
2860 ADO HL,HL :HL=HL»2
2870 LO A,E iA=COORDENADA HORIZONTALE
2880 ADO A,A
2890 LO DE.O.TAB iDE’TABLA 0IRECC10NES OE PANTALLA
2900 ADO HL.OÊ
2910 PUSH HL ilYMHRECCION DEL ELEHENTO OE LA TABLA
2920 POP IY îOE 01RECC10NES COOROENADA VERTICAL
293Q POP HL ; RECUPERAIS DIRECCIÖN DEL 6RAF1C0
2940 LD B,16 »16 SCANS
2950 ISB BU PUSH BC
2960 LO E,(IY)
2970 INC IY
2980 LO 0,(IY)

2990 INC IY
3000 El DE, HL
3010 LD B.O
3020 LD C,A
3030 ADD HL,BC
3040 El DE,HL
3050 LD BC,4
3060 LOIR
3070 POP BC
3080 OJNZ ISB 81
3090 POP OE iRECUPERAIS RE6ISTR0S
3100 POP IY
3110 POP HL
3120 POP BC
3130 RET
3140
3150 >Rut ma de busqueda de una pantalla
3160 iEntradas: A: Nuaero de pantalla (de 0 en adelante)
3170 iSalidas: HL: Direcciön de la pantalla
3180
3190 f.pant: LO HL,P.INIC
3200 AND A
3210 RET Z iPANTALLA INICIAL
3220 LD D,0
3230 FPT 81: INC HL
3240 LO E,0 JINICIALIZANOS EL CONTADOR DE BITS
3250 LO B,5 iS BYTES DE 'NAPA*
3260 FPT B2: LO C,B
3270 LO B,8 i8 BITS POR BYTE
3280 FPT B3: RLC (HL)
3290 JR NC,FPT SI
3300 INC E îINCREHENTANOS E SI EL BIT ES 1
3310 FPT Si: OJNZ FPT.B3
3320 INC HL
3330 LO B.C
3340 OJNZ FPT.B2
3350 AND A
3360 RR E îE=E/2
3370 JR NC,FPT S2
3380 INC E iREDONOEANOS E POR EICESO
3390 FPT.S2: ADO HL.OE ;HL=0IRECC10N OE LA PANTALLA
3400 ’ DEC A
3410 JR NZ,FPT.B1 [AL BUCLE SI NO ES ESTA PANTALLA
3420 RET
3430
3440 iRulina de busqueda de un bloque
3450 iEntradas: D: Nuaero de bloque HL: Direcciön del bloque inicial
3460 iSalidas: HL: Direcciön del bloque
3470
3480 F BLK: LO A.O
3490 AND A
3500 RET Z iBLOQUE INICIAL

3510 FBL.B1: LO A,(HL)
3520 INC HL
3530 AND 100001111
3540 LO BC,10400
3550 F8L 82: RRA
3560 JR NC.FBL.Sl
3570 INC C
3580 FBL.S1: OJNZ FBL.B2
3590 ADO HL.BC ;(B ya vale 0)
3600 DEC 0
3610 JR NZ.FBL 81 ;AL BUCLE SI NO ES ESTE BLOQUE
3620 RET
3630
3640 iRutina para inicializar el BUFCP
3650 iEntradas: Ninguna
3660 iSalidas! Butter inicializado
3670
3680 I.BCP: LD HL.BUF.CP
3690 LO OE.BUF'cP+1
3700 LO BC.159’
3710 LO (HL),»FF
3720 LOIR
3730 RET
3740
3750 {Rutina para generar la tabla de 

direcciones de pantalla
3760 iEntradas: Ninguna
3770 iSalidas: Génération de la tabla desde D T®f
3780
3790 CR.TAB: LD II.O.TAB
3800 LO HL,»C008
3810 LO 8,24
3820 CT 81 : PUSH BC
3830 PUSH HL
3840 LD 8,8
3850 CT B2: LO (H),L
3860 INC II
3870 LD (II),H
3880 INC 11
3890 LO A,H
3900 ADO A,8
3910 LO H.A
3920 OJNZ CT.B2
3930 POP HL
3940 LO BC,80
3950 ADO HL.BC
3960 POP BC
3970 DJNZ CT.B1
3980 RET
3990
4000 0.TA8: DEFS 384
4010 ZÊNO:

3000 ^Définir pantallas.
3010 MODE n
3020 IF np=0 THES PRIMT"No ha y 

pan ta lias.": GOTO 3060
3040 CLSHIPAST.pp
3050 LOCATE 1,21 : PR I BT Tanta 11
a”! PP
3060 LOCATE 1,22
3070 PR DH” 1.- Crear
3060 PRINT” 2.- Modificar
3090 PRINT” 3.- Borrar
3100 PRINT” 4.- Salir
3110 CLEAR INPUT
3120 a$=INKEY$
3130 IF a$=”” THEN 3120
3150 IF INKEY <6)0-1 AND pp>0
THEN pp=pp-l:GOTO 3040
3160 IF INKEY (1)0-1 AND pp<np
-1 THEN pp=pp+l:GOTO 3040
3170 IF a*<”l” OR a*>"4" THEN
3120
3160 IF a#="4" THEN RETURN
3190 ON VAL(a$) GOSUB 3300,360
0,3600
3200 GOTO 3000
3300 'Crear una nueva pantalla

3302 MODE 1
3305 PRINT:INPUT”Zona ”;z:IF z
<0 OR z>15 THEN 3305
3307 IF nblk<z)=0 THEN RETURN
3310 bS=STRING$<40,16):MDDE m
3315 GOSUB 8000
3320 IF np=0 THEN d=Ä5BOO:GOTO

3400
3330 d=0::FPANT,pp+l,©d

3340 e=0: ÎFPANT.np.ee
3350 1=0:FOR n=l TO 40:l=l <MI 
DS <b* ,n, 1 ) < >CHR$ < 16 ) ) : NEXT : 1= I 
NT <1/2 >-<1/20 INT (1/2 »+6
3355 IF e<=d THEN 3400
3360 !LDDR,e-l,e+l-l,e-d
3400 POKE d,z
3410 a=l:FOR n=l TO 5
3420 b=128:c=0:FOR j=l TO 8:c=
c-b» <MID$ <bS .a, 1 )OCHR$ < 16» :a
=a+l:b=b/2:NEXT
3430 POKE d+n,c
3440 NEXT
3450 d=d+6
3460 aS=””:FOR n=l TO 40
3470 IF MID$(b$,n,l>OCHR$<16)

THEN aS=a$+BIN$(ASC(MID$<bS,n 
,1»,4):IF LEN(a$>=8 THEN POKE
d, V AL <”&x”+a$ ) :d=d+1 :aS=””

3480 NEXT
3490 IF LEN<a$)=4 THEN POKE d, 
VAL <”Ax”+a$+"0000" )
3500 np=np+l:IF np>l THEN pp=p
P+l
3510 RETURN
3600 'Modificar una pantalla:
3610 d=0: IFPAMT.pp.Çd
3620 z=PEEK<d):d=d+l:e=dt5
3630 aS=BIN$ŒEBK(e),8>:e=e+l: 
b$=STRING$<40,16>:a=l:F0R n=l
TO 5
3640 cS=BINS<PEEK<d),6):d=d+l
3650 FOR j=l TO 8
3660 IF MID$<cSJ .D^’l” THEN
MID$<b$,a,l)=CHR$<VAL<"&x”+LEF 
T$(a$,4»):IF LEN<a$>=4 THEN a

S=BIN$(PEEK<e),B):e=e+l ELSE a
$=RIGHT$(a$,4)
3670 a=a+l:NEXT j ,n
3680 GOSUB 3650
3690 GOTO 3315
3800 'Borrar una pantalla:
3810 MODE 1
3820 PRINT:PRINT”Preparado par 
a borrar esta pantalla:
3830 PRINT: INPUT*Bstas seguro
<s/n) ”;aS
3640 IF a$O”s" AND a$O"S" TH 
EN RETURN
3650 d=0: !FPANT,pp,«d
3860 e=0:!FPANT,pp+l,ee
3870 l=e-d
3880 !FPANT,np,@e
3890 IF e<=d+l THEN 3910
3900 îLDIR,d+l»d,e-d-l
3910 np=np-l:pp=pp-l
3920 RETURN
4000 'Cargar todos los datos.
4010 MODE 2
4020 PRINT:PRINT”Cargar todos 
los datos:
4030 PRINT: INPUTDesea catalog 
o <s/n) ”;a$
4040 IF aS=”s" OR a$="S” THEN
CAT
4050 PRINT:INPUT”Nombre <8 car 
acteres maximo) ";a$
4060 IF LEN<aS»6 THEN 4050
4070 OPEN IN a$+”.dat”
4080 INPUT#9,nn,pp,np
4090 FOR n=0 TO 15: INPUT#9,nbl 
k<n):NEXT

4100 CLOSE IN
4110 LOAD a$+".tab",65700
4120 LOAD a$+".scn” ,65800
4130 LOAD aS+".sbl”,66000
4140 LOAD a$+”.blk”,6A000
4150 RETURN
5000 'SaIvar todos los datos.
5010 MODE 2
5020 PRINT:PRINT”Salvar todos
los datos:
5030 PRINT: INPUT”Nombre <8 car 
acteres maximo) ”;aS
5040 IF LEN<a$»8 THEN 5030
5050 OPENOUT a$+".dat”
5060 VRITE#9,nn,pp,np
5070 FOR n=0 TO 15:VRITE#9,nbl 
k<n):NEXT
5080 CLOSEOUT
5090 SAVE a$+".tab”,b,65700 32
5100 d=O::FPANT,np,®d:SAVE a$+ 
”. sen” ,b ,65600,d-65800
5110 SAVE a$+”.sbl”,b,66000,63 
FFF
5120 FOR n=0 TO 15
5130 IF nblk<n»0 THEN !FBLK,n 
blk<n),n,9d
5140 NEXT
5150 SAVE a$+".blk”,b,6A000,d- 
6A000
5160 RETURN
6000 'Définir un bloque:
6010 CLS#l:b$=STRING$<4,255)
6020 cx=64:cy=119:s=0:INK 2 24 
:GRAPHICS PEN l.MOVE 64,238:DR 
AVR 62,0:DRAVR 0,-62:DRAVR -62
,0:DRAVR 0.62
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numero, desde la opciön 1, y 
salvando con el nombre 
Mapeador.Bin. El programa 
Basic es propiamente el 
mapeador que utiliza los 
comandos RSX. Debemos 
copiarlo tal y como estâ y 
salvarlo con un nombre 
cualquiera.

Al ejecutar este programa, se 
cargarâ también el bloque 
binario y prepararâ los 
comandos RSX.

Para poder utilizar pantallas 
definidas con el programa 
mapeador, podemos cargar 
éstas, con todos sus datos 
mediante la siguiente subrutina: 
9000 'Subrutina para cargar los 
datos salvados con el nombre en a$: 
9010 DIM nblK (15) 
9020 OPENIN a$ + “.dat” 
9030 INPUT#9,nn,pp,np 
9040 FOR n = 0 to 
15:INPUT#9,nblk(n):NEXT 
9050 CLOSEIN
9060 LOAD a$ + “.tab”,&5700 
9070 LOAD a$ + “.scn”,&5800 
9080 LOAD a$ + “.sbl”,&6000 
9090 LOAD a$ + “.blk”,&A000 
9100 RETURN

Para cargar pondremos el 
nombre en a$ y llamaremos a la 
subrutina con Gosub 9000. 
Ademâs de cargar, nos dejarâ 
una sérié de datos en cuatro 
nuevas variables:

nn: numéro de pantalla en la 
que nos encontrâbamos.

pp: numero de sub-bloque en 
que nos encontrâbamos.

np: numero de pantallas que 
tenemos definidas.

nblk (0-15): numero de 
bloques que tenemos definidos 
por cada zona (0-15).

Para imprimir una pantalla 
bastarâ con que utilicemos el 
comando RSX: IPANT.n; 
siendo n el numéro de pantalla a 
visualizar.

Los comandos RSX y las 
definiciones de sub-bloques, 
bloques y pantallas ocupan 
desde la direcciön &5000 en 
adelante, con la siguiente 
distribuciôn:

&5000: comandos RSX y 
rutinas c.m.

&5800: definiciones de 
pantallas.

&6000: definiciones de 
sub-bloques.

&A000: definiciones de 
bloques.

Por tanto, tenemos libres 
todas las direcciones por debajo 
de la &5000.

El sistema de mapeado sirve 
para cualquiera de los très 
modos y es fundamental que la 
pantalla se encuentre limpia y 
centrada antes de imprimir otra. 
Para ello solo tenemos que hacer 
un Modem, siendo m el modo 
en que trabajemos, antes de 
imprimir una pantalla.

Para los amantes del Cödigo 
Mâquina, también se da el 
listado ensamblador de todos los 
comandos y de las rutinas que 
manejan el sistema de mapeado, 
que se encuentran separadas por 
motivos de claridad. Para los 
que quieran utilizar las rutinas 
directamente desde Cödigo 
Mâquina, tienen las condiciones 
de entrada y de salida de cada 
rutina. Para imprimir la pantalla 
n (con la memoria de pantalla 
limpia y el Offset a 0) se utiliza 
la secuencia:

LD A,n
CALL LPANT
CALL IB.PANT
Al imprimirse la pantalla, solo 

no se imprimen los espacios en 
blanco ni se tiene en cuenta el 
Offset de pantalla: de ahi lo 
fundamental de que la pantalla 
esté borrada
(al menos la parte sobre la que 
se va a imprimir) y de que el 
Offset esté a 0. ■

6060 LOCATE 1,16:PRI«T SPC<19> 
:LOCATE l,16:PRHT"Sblks";nn;" 
a” ;nn+7+ <nn>247)
6060 FOR n=nn TO nn+7
6070 IF n<255 THE! !ISBLK,n,<n
-nn)*4,18
6080 IEXT
6100 'Bucle de definicion de b 
loques:
6110 GOSUB 1520: EF 8=0 THEB s= 
1 BLSE s=0
6120 IF IBKEY <0)0-1 ABD cyOl
19 THEB GOSUB 1500:cy=119:GOTO 
6100

6130 IF IBKEY <2)0-1 ABD cyOl 
03 THEB GOSUB 1500:cy=103:GOTO
6100

6140 IF IBKEY <8)0-1 ABD ex06
4 THEB GOSUB 1500:cx=64: GOTO 6 
100
6150 IF IBKEY <1)0-1 ABD ex09 
6 THEB GOSUB 1500: cx=96: GOTO 6 
100
6160 IF IBKEY <47)0-1 THEB CLE 
AR IBPUT:RETURB
6170 IF IBKEY <10)0-1 ABD nn>7 

THEB nn=nn-fl:GOTO 6050
6180 IF IBKEY <3)0-1 ABD nn<24
8 THEB nn=nn+8:GOTO 6050
6190 IF IBKEY <9)0-1 THEB GOSU
B 6500
6490 GOTO 6100
6500 CLEAR IBPUT
6510 WIBDOV#l,12O*2"n2525
6520 GOSUB 1500

6530 CLS#1
6540 IBPUT# 1,"Grâfico ";a
6550 EF a<0 OR a>255 THEB 6530 
6560 !ISBLK,a,-24<cx=96),10-2* 
<cy=103)
6570 MID$<b#,-<cx=96)-2*<cy=10 
3X1,1 >=CHR*<a)
6580 CLS# 1
6590 RETURB
6700 'Seleccionar un bloque: 
6710 cx=0:cy=0:s=0:nb=0: IBK 1, 
24
6750 "Bucle de seleccion de bl 
□que:
6760 GOSUB 1720: IF 8=0 THEB 6= 
1 ELSE s=0
6770 IF IBKEY<1)O-1 ABD nb<nb 
lk<z)-l THEB GOSUB 1700:cx=cx+ 
l:nb=nb+l:IF cx=8 THEB cy=cy+l 
:cx=0
6780 IF IBKEY <8)0-1 ABD Db>0 
THEB GOSUB 1700:cx=cx-l:nb=nb- 
1:IF cx=—1 THEB cy=cy-l:cx=7 
6790 IF IBKEY <9)0-1 THEB GOSU 
B 1700:CLEAR IBPUT:RETURB 
6800 FOR n=l TO 3:FRAME:BEXT 
6810 GOTO 6750
7000 "Inprinir el bloque "nb" 
de la zona 'z' en 'x'/y':
7010 d=0: !FBLK,nb,z,Pd 
7020 n=PEEK<d):d=d+l
7030 IF n ABD 1 THEB !ISBLK,PE 
EK<d),x,y:d=d+l
7040 IF n ABD 2 THEB !ISBLK,PE 
EK<d),x+2,y:d=d+l

7050 IF n ABD 4 THEB !ISBLK,PE 
EK<d),x,y+2:d=d+l
7060 IF n ABD 8 THEB !ISBLK,PE 
EK<d),x+2,y+2
7070 RETURB
8000 "Editar una pantalla:
8030 IBK 124:MOVE 64,398:DRAW
R 510,0,1 :DRAVR 0,-318,1 :DRAWR 

-510,0,l:DRAVR 0,318,1
8040 cx=0:cy=0:8=0:pb=0
8050 VIBDOV#l,120*2~a2124:C
LS# 1: FOR j=0 TO 7
8060 IF nblk<z»pb+j THEB x=J» 
4:y=20:nb=j+pb:GOSUB 7000
8070 BEXT
8080 LOCATE 125:PRIAT SPC<19)
8090 LOCATE 125:PRIBT”Blks";p 
b;"a”;pb+7
8100 "Bucle de definicion de u 
na pantalla:
8110 GOSUB 1720: IF s=0 THEB s= 
1 ELSB s=0
8115 FOR n=l TO 3:FRAME:BEXT
8120 IF IBKEY <1)0-1 ABD cx<7 
THEB GOSUB 1700:cx=cx+l:GOTO 8 
100
8130 IF IBKEY <8)0-1 ABD cxX) 
THEB GOSUB 1700:cx=cx-l: GOTO 8 
100
8140 IF IBKEY <2)0-1 ABD cy<4 
THEB GOSUB 1700:cy=cy+l:GOTO 8 
100
8150 IF IBKEY<0)0-1 ABD cy>0 
THEB GOSUB 1700:cy=cy-l:GOTO 8 
100

8160 IF IBKEY<9)<>-1 THEB GOSU
B 8500:GOTO 8090
8170 EF IBKEY <47)0-1 THEB GOS
UB 1700:CLEAR IBPUT:RETURB
8180 IF IBKEY<11)O-1 THEB pb= 
-8*<pb=0):GOTO 8050
8490 GOTO 8100
8500 CLEAR IBPUT
8510 VIBDOV#l,120*2"a2525
8520 GOSUB 1700
8530 CLS#1
8540 IBPUT# 1,"Bloque ”;a
8550 IF a<0 OR a>16 THEB 8530
8555 IF a=16 THEB ORIGOT 0,0,6
4+cx*64,1264cx*64 236-cy»64 29
8-cy*64:CLG:ORIGIB 0,0,0,638,0 
,39B:GOTO 8580
8557 IF a>=nblk(z) THEB GOTO 8
530
8560 x=cx*4:y=cy*4:nb=a
8570 GOSUB 7000
8580 MID*<b*,cx4cy*8+l,l)=CHR» 
<a)
8590 CLS#1
8600 RETURB
9000 IBPUT’Direccion ”;d
9010 PRIBT d2EEK<d)
9020 d=d+l
9030 GOTO 9010
9100 n=A5700
9110 FOR J=0 TO 15

9120 PRIBT PEHK<n+j»2H256*PEE 
K<n+J*2+1)
9130 BEXT
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GEM BASIC
En la variedad estä el gusto, ai menos eso dicen. Asi que 
ahl va un poco de todo para los forofos del Gem Basic.

Macedonia 
PC

Por: Juan Antonio Illescas

Plantillas numéricas

’lc) J.A.I.A.
’--> Separaciön del millar.
STREAM #1:CLS
SCREEN TEXT FLEXIBLE
WINDOW FULL:WINDOW OPEN
WINDOW CURSOR ON
t$="" 
LABEL 
INPUT 
r=LET 
PRINT

nl
"Niimero: ",nl$

Este truco es complemento ai 
anterior. Es idéntico a la orden 
Using, es decir, sépara los 
millares por el separador 
especificado. Hay que introducir 
un nümero de cualquier longitud 
dando luego el resultado con la 
misma précision. Es ütil cuando 
los numéros son muy 
grandes.

g=VAL(nl$):IF r=117 OR INSTRlnlV/lOO OR INSTRlnl», “-"JOO GOTO nl 
"Separador del millar ('.’ o ',’): ";

REPEATipt=lNKEY<iUNTlL p*="." OR p»=","
PRINT p$
FOR n=LEN(nl$) TO 1 STEP -3
IF n<LEN(nl$) THEN t$=p$+MID»(nl$,n+l,3)+«:t2$=t2$+
NEXT
t$=LEFT$(nl»,LEN(nl»)-LEN(t2$))+t»
PRINT "Resultado: ";«
PRINT "PULSA UNA TECLA"
REPEAT:UNTIL INKEYO-1
RUN

Con la siguiente instrucciön se 
consigue otra forma de bloquear 
el ordenador:
Alert 3 Text Error$(Err)

Tai como vienen los discos del 
sistema, el dibujo del tigre no se 
puede imprimir en la impresora 
mediante el programa 
Output.App. Esto es debido a 
que los ficheros Tigre. Img y 
Tigre. Gem se tienén que llamar: 
Tiger. Img y Tiger. Gem 
respectivamente, por lo tanto 
habria que dar la siguiente orden 
desde el DOS:
Rename Tigre. * Tiger. *

O desde el Basic2: 
Ren Tigre. * Tiger. * 
o también:
Name « Tigre. *» as « Tiger. *»

Para hacer un Reset en 
caliente la forma normal es 
pulsar a la vez las teclas Alt, 
Ctrl, Del. Pero existe otra forma 
de hacerlo, pulsando a la vez las 
siguientes teclas: Alt, Ctrl, Shift, 
Tab

En los manuales del Basic2 no 
dicen para qué valen las teclas 
F6 y F8. Pues bien, F6 lleva el 
cursor al final de la linea actual. 
Con F8 el cursor saita al 
principio de la siguiente linea.

Una de romanos
Convierte numéros naturales 

(desde 1 hasta 3999) en numéros 
romanos (I, II, MCIV, etc.). 
Hay que introducir el nümero 
que se desea convertir y, en 
’(c) J.A.I.A. 

’--> Cpnversiôn a numéros romanos. 

STREAM #1:CLS 

SCREEN #1 TEXT FLEXIBLE 

WINDOW FULL:WINDOW TITLE “Conversiôn a nûmeros romanos" 

WINDOW OPEN

DIM un*(l TO 9),c»(l TO 8):numl=0 

FOR n=l TO 9:READ un«(n):NEXT 

FOR n=l TO 8:READ c»(n):NEXT 

LABEL no 

WINDOW CURSOR ON 

INPUT "Cantidad a convertir: ",cant 

cant=FIX(cant):IF cant<l OR cant>4999 GOTO no 

WINDOW CURSOR OFF

re»=STR$(cant ) : re*=MIM Ire»,2,LEN Ire»)-1)

IF cant>999 THEN GOSUB conv:F0R n=l TO res:t»=t«+"M":NEXT 

IF cant>99 THEN c=5:G0SUB haz 

IF cant>9 THEN c=l:GOSUB haz

cuestiôn de 2 ô 3 segundos, 
serâ convertido a nümero 
romano. Es ütil para la 
Conversion de los anos. Por 
ejemplo, si introducimos «1987»,

nos tendra que dar 
«MCMLXXXVII». Solo son 
vâlidos los numéros sin 
décimales, si se introducen 
décimales, si se introducen

GOSUB conv serâ redondeado.
IF res>0 THEN t»=t»+un»(res)

PRINT EFFECTS(64);" Resultado: ";t*j" ”

REPEAT:UNTIL INKEYO-1

CLS:t»="":numl=0:G0T0 no

DATA I,II,III,IV,V,VI,VII,VIII,IX

DATA XL,XC,L,X

DATA CD,CM,D,C 

LABEL conv 

nu«l=numl+l 

res=VAL(MID»(re»,numl,D) 

RETURN 

LABEL haz

GOSUB conv:IF res=4 THEN t»=t»+c»(c) ELSE

IF res=9 THEN t«=t»+c«(c+i) ELSE

IF res>4 THEN t»=tl+c*(c+2):F0R n=l TO res-5:t»=t»+c»(c+3):NEXT ELSE 

FOR n=l TO res:t»=t»+c»(c+3):NEXT

RETURN
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STREAM #1:CLS
SCREEN TEXT FLEXIBLE
WINDOW FULL:WINDOW OPEN —
WINDOW CURSOR ON
t$="":rl=0:r2=0
LABEL ni
INPUT "Primer nûmero: ",nl$ 
nl$=UPPERt(nl$):g=LET d=VAL(nl$)
IF g=117 OR INSTR(nlt,"E")<>0 OR INSTR(nl$,".")<>0 GOTO ni
LABEL n2
INPUT "Segundo nûmero: ",n2$ 
n2»=UPPER$(n2$):g=LET d=VAL(n2$)
IF g=117 OR INSTR (n2$,"E“ 100 OR INSTR (n2$,".u) 00 GOTO n2
IF VAL(nlt)<VAL(n2$) THEN RUN
IF LEN(nl$)>LEN(n2$) THEN n2$=STRING$(LEN(nl$)-LEN(n2$),"0")+n2$ 
12=LEN(nl$)
FOR n=12 TO 1 STEP -1
rl=VAL(MID$(nl»,n,l))-VAL(MIM(n2$,n,l))
IF n+l=r2 THEN rl=rl-l:r2=-l
IF rl<0 THEN r2=n:rl=10+rl

~1)--ID-1*-2>LE-1- Restas mâs largas
NEXT
PRINT "RESULTADO: ";tl
PRINT "PULSE UNA TECLA"

Sirve para restar dos numéros 
por el procedimiento de 
précision. (Igual que la suma).

REPEATiUNTIL INKEYO-1:RUN

Para grandes cifras
Sirve para sumar dos nümeros 

de cualquier longitud (sin 
décimales), obteniendo una 
précision mayor que si lo

’(c) J.A.I.A.
’--> Suma de dos nümeros.
STREAM #1:CLS
SCREEN TEXT FLEXIBLE 
UNDOW FULLîWINDOW OPEN 
IINDOW CURSOR ON 
:$=“":rl=0
LABEL 
INPUT 
r=LET 
LABEL 
INPUT 
r=LET

ni
"Primer nûmero: ",nl$

hiciéramos normalmente. Es 
muy ütil para sumar nümeros de 
cantidades muy grandes. Hay 
que introducir dos nümeros, 
dando luego el resultado. Por 
ejemplo:

Normalmente para sumar 
12345764599004 y 456734367 
pondriamos lo siguiente en la 
ventana de diâlogo: ? 
12345764599004 + 456734367 
[Intro], y el resultado séria: 
1.23462213E + 13. Sin embargo, 
con este truco, el resultado es: 
12346221333371.

g=VAL(nl$):IF r=117 OR INSTR(nl»,".")<>0 OR INSTR(nl$,"-")<>0 GOTO ni 
n2
"Segundo nûmero: ",n2$
g=VAL(n2$):IF r=117 OR INSTR(n2$,".”)<>0 OR INSTR (n2$,"-")O0 GOTO n2

IF LEN(nl$)>LEN(n2$) THEN n2$=STRING$(LEN(nl$)-LEN(n2$),"0")+n2$ 
l=LEN(nl$)
FOR n=l TO 1 STEP -1
rl=rl+VAL(MID$(nl$,n, l))+VAL(MID$(n2$,n, D)

La fraccion 
mâs pequena

El funcionamiento es simple. 
Solo hay que introducir el 
numerador y el denominador de 
la fracciön, que, en pocos 
segundos, serâ simplificada. Se 
ha creado un registro de tipo 
Interger para guardar el 
numerador y el denominador, 
con unos topes de —2, —147, 
—483, —648 hasta 2, 147, 483, 
648. Los décimales no son 
permitidos, si los hay, serân 
redondeados.

’(c) J.A.I.A.
’—> Simplification de fracciones.
STREAM #2:CLS
SCREEN TEXT FLEXIBLE
WINDOW FULL:WINDOW OPEN
WINDOW CURSOR ON
WINDOW TITLE "Simplificaciôn de fracciones"
RECORD r;n INTEGER,d INTEGER 
rl=STRING$(8,0) '
LABEL nol '
INPUT "Numerador: ",r*,r.n (
rl=FIX(r$.r.n):IF rl=0 GOTO nol '

LABEL no2
INPUT "Denominador: ",r$.r.d ,
r2=FIX(r$.r.d):IF r2=0 GOTO no2 (
IF rl/r2=l THEN rl=l:r2=l ,
FOR n=2 TO 10
REPEAT
num=rl:den=r2
rll=rl:r22=r2 '
rl=num/n:r2=den/n '
UNTIL FRACfrDOO OR FRAC(r2)00 1
rl=rll:r2=r22 '
NEXT '
PRINTiPRINT “Resultado: ";rl;"/";r2 ।
PRINTiPRINT "Puise una tecla" ।
REPEATiUNTIL INKEY0-1 (
RUN

IF rl-10>=0 THEN r$=STR$(rl-10):r$=MID$(r$,2,LEN(r$)):tl=r$+t«:rl=l ELSE r$=STR$(rl):r$=MlD«(r$,2,LEN(r$)):t$=r$+t»
NEXT
IF rl>0 THEN t$=MID$(STR$(rH,2,l)+t$
PRINT "Resultado: ";t$
PRINT "PULSE UNA TECLA"
REPEATiUNTIL INKEYO-1
RUN

Creemos que esta secciôn, como otras muchas de la revista, cobrarâ mayor realce si es 
realizada por nuestros lectores para nuestros lectores. Por ello, invitamos a todos a que 
nos manden sus ideas y descubrimientos acerca del Gem y del Gem Basic. Todas las ideas 
seleccionadas contarân con un estupendo regalo sorpresa. Por favor envien sus cartas a:

Amstrad Personal. Ctra. Iran km 12,400. 28049 MADRID. Referencia Gem
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| Ref. 25 |
SOLO PARA USUARIOS DE AMSTRAD CPC 464, 664 y 6128

UT1L1ZÄ TU TV. COLOR COMO 
MONITOR

M-l DE MHT 
MODULADOR DE T.V.

i< 11 1V1"1 IL JrLîvlVlllLi

• Conectar el ordenador a una T. V. 
en color (muy interesante para usuarios 
de monitor en fosforo verde).

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

• Insertar cabeceras o anotaciones en 
general en cintas de video previamente 
grabadas.

MHT ingenieros V

DISTRIBUIDO POR: LSB, S. A. C/. SANCHEZ PACHECO, 78. 28002 MADRID. TEL. 413 92 68
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Como prometimos en su dia, los ganadores de nuestro concurso grâfico 
aparecen en la revista de enero. La participaciön ha sido numerosa, y la 
calidad de los disenos recibidos, sorprendente. Tan solo un punto oscuro 
que, no obstante, era de preveer: muy pocas obras de PCW. Evidente- 
mente, las capacidades grâficas de esta mâquina no son muy elevadas. No 
esta pensada para ello. Por tanto, nos hemos visto obligados a declarar 
desierto el tercer premio para esta categoria. En cuanto a los CPC y PC, 
la cosa cambia. Muchas cosas, y muy buenas. En esta pagina tan solo va- 
mos a publicar los nombres de los ganadores y las fotos e historial del jura- 
do. En el prôximo numéro podrân admirar todas la obras de arte de todos 
los premiados. AMSTRAD Personal desea dar las gracias a los participan­
tes por su respuesta a nuestra llamada. Eso no hace sino animarnos a re- 
petir la «jugada» con un reparto de premios mâs numeroso. Atentos.

Gabriel Nieto
Director de la revista de software 

Micromania, la mâs prestigiosa y co- 
nocida en su especialidad de toda Es­
pana. Uno de los mayores expertos 
en grâficos por ordenador de todos 
los tipos.

Valeriana Cenalmor
Disenador de AMSTRAD Personal. 

Artista y creativo hasta la médula, es­
tä por demâs acostumbrado a utilizar 
y «procesar» imâgenes por ordena­
dor. Représenta el punto de vista ar- 
tfstico de nuestro jurado.

Amalio Gômez
La eminencia gris de Microhobby 

Semanal, la revista mâs vendida pa­
ra ordenadores Sinclair de la historia. 
De nuevo, un gran experto en todo 
aquello que puede verse reflejado en 
la pantalla de cualquier ordenador.

AMSTRAD PC
Primer premio: Juan Puchol Gar­

cia. Garbinet, 70 ent. A. 03012 Ali­
cante.

Segundo premio: Stephan Gar- 
nand. Puy de Palisse. 16320 Blanza- 
guet St Cybard. Francia.

Tercer premio: Juan Puig Reixach. 
Pobla de Lillet, 20, 3, 28. 08028 Bar­
celona.

Los ganadores
AMSTRAD PCW

Primer premio: Julio de Miguel 
Madrazo. Apartado Postal W. 1.597. 
07080 Palma de Mallorca.

Segundo premio: Daniel Torres 
Gonzalez. Pintor Sorolla, 30, 3, 6. 
46700 Gandla (Valencia).

Tercer premio: declarado desier­
to.

AMSTRAD CPC
Primer premio: Alejandro Araujo 

Alfaya. Estaciôn Viejä, 28. Redonde- 
la (Pontevedra).

Segundo premio: Carlos Marina 
Martin. Hospicio, 6, l.° C. 09400 
Aranda de Duero (Burgos).

Tercer premio: Pachi Galvân Diez. 
Pintor Lorenzo Casanova, 48, 5.°. 
03003 Alicante.
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SOFTWARE
T

anto en papel continuo 
como en hojas sueltas, 
cada pagina se divide en 
très partes. Las primeras lineas 

son las cabeceras. Las ültimas 
son el pie de pagina y la zona 
comprendida entre ambas, que 
es la zona de texto. En papel 
continuo, aunque no se definan 
la cabecera y el pie de pagina, 
no se presentan problemas de 
arrastre de papel, mientras que 
si se escribe en hojas sueltas, 
dependiendo de la impresora que 
se utilice, habrâ que prever por 
lo menos al final de la pagina 
un numero minimo de lineas 
para evitar que la impresora siga 
escribiendo sin arrastrar el 
papel.

Otro problema con este tipo 
de papel, si se tiene activado el 
sensor de fin de papel con 
avance automâtico, es que ésta 
dé por terminada la hoja antes 
que el programa. Si sucede asi, 
al introducir el siguiente papel 
solo se escribirân las lineas que 
segün el procesador queden para 
el final de la pagina. Por tanto, 
es necesario, o bien desconectar 
esta opcion de la impresora 
mediante la opcion Paper, o 
bien sincronizarla a la perfecciôn 
con Locoscript.

Todas estas caracteristicas y 
algunas mâs se manejan en 
Locoscript a través de las 
plantillas y formates.

Para définir un modelo nuevo, 
se elige la opcion crear 
documento, y en ésta se escoge 
la opcion de modificar el 
formato base. Con la tecla de 
funciön f7 se entra en el menü 
de Modos. Aparece, cômo no, 
otro menü, con cuatro opciones. 
Se elige la primera, Editar 
cabecera, apareciendo una 
pantalla nueva que permite 
introducir textos para dos 
cabeceras y dos pies de pagina. 
De esta manera, se puede crear 
una cabecera y un pie para las 
pâginas pares y otra para las 
impares.

Para crear titulos, 
simplemente ponemos el cursor 
en la linea anterior a la de fin de 
cabecera o pie deseado, y 
escribimos el texto. Se pueden 
utilizar las funciones habituales

El pi! P y] [kl

por Fco. Javier Barcelô Taboada

de impresiön, taies como el 
centrado de texto o un tipo de 
letra diferente, etc...

Otra funciön importante 
dentro de los titulos es el 
nümero de pâgina. Hay que 
situarlo en la zona deseada, y 
esto se hace de manera especial. 
Por ejemplo, si deseamos que el 
nümero esté en la ültima linea y 
centrado, situaremos el cursor en

la zona de fin de pie, 
pulsaremos el côdigo de 
centrado en la pâgina, y diremos 
a Locoscript que ponga el 
nümero de pâgina precisamente 
ahi. <,Cômo? Pulsando f6 
aparece el menü de control de 
pâginas. Seleccionar la opcion 
Insertar nümero de esta pâgina, 
y el côdigo queda establecido. 
Pero queda un requisito mâs.
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SOFTWARE PCW

Hay que decirle a Locoscript 
cuântos caractères va a tener de 
longitud como mâximo dicho 
nümero. Esto se hace tecleando 
unos signes, en igual nümero a 
dicha longitud. Y estos simbolos 
dependen de como se desee 
presentar el nümero. Pongamos 
unos ejemplos. Tomando como 
base un numéro de paginas de 
cuatro cifras, si deseamos que 
este quede centrado (dentro de 
las cuatro cifras, es decir, que si 
hay espacios en blanco, se 
repartan a la izquierda y derecha 
del nümero) habrâ que poner 
“= = = =”. Pero si se desea 
alinear las cifras a 
izquierda o derecha, se 
pondra “<<<<” o 
“>>>>”, 
independientemente de que 
el nümero esté centrado en 
la pagina o no.

Otra caracteristica que se 
puede decidir es si se 
quiere la cabecera y pie de 
pagina igual en todas las 
paginas, o bien queremos 
que sea distinta en las 
pares o impares, asi como 
si se desea que la primera 
y la ültima pagina sean 
diferentes. Pulsando la 
tecla f8 se accédé al menü 
de paginaciön. Desde éste 
se selecciona el nümero de 
la primera pagina. Si es 
estän escribiendo capitulos, 
pueden realizarse todas las 
paginas con idénticas 
caracteristicas, o bien la 
primera diferente, la 
ültima diferente y distintas 
las pares y las impares. De 
estas caracteristicas se 
seleccionan todas las que 
se deseen. En caso de que 
se elija la de primera y/o 
ültima diferentes, se puede 
optar por separado si 
alguna de ellas tiene o no 
cabecera y pie de pagina.

Una vez decididas estas 
caracteristicas, aunque se puede 
seguir otro orden al aqui escrito, 
pasemos al tamano del papel. 
Para llegar a ello, desde la 
pantalla de Ediciôn de cabecera 
se puisa f7 (opciones), y una vez 
mâs f7 (tamano de pagina). El 
recuadro permite introducir 
ciertos valores. El primero es el 
tamano total de la pagina. Pero 
como tanto éste como los demâs

vienen expresados en lineas, 
primero habrâ que decidir el 
paso a usar para hacer el 
câlculo, el cual es el espacio 
entre dos de ellas, y los valores 
posibles son de seis y ocho 
pulgadas. Se elige en el menü de 
control de lineas, opciôn f5 
(control de lineas) en la pantalla 
de ediciôn. Una vez decidido 
este valor, y teniendo en cuenta 
que una pulgada es igual a 
2,154 cm, calcular el nümero de 
lineas total por pâgina. Pasando 
a la cabecera, poner el nümero 
de lineas que van a tener ésta y 
el pie. Para la cabecera el

minimo son seis lineas, y para el 
pie très. Esto se debe a las 
caracteristicas del sistema de 
arrastre de la impresora. Otro 
dato, que se pone en ambas, es 
la posiciôn, esto es, la linea de 
la cabecera o pie donde éstos 
van a ser impresos.
Naturalmente, siempre en el caso 
de papel suelto, la primera linea 
donde se podrâ escribir serâ la 
siete, y la ültima cuatro antes de 
la linea final. Por tanto, en estos 
casos, la cabecera deberia tener

mâs de siete y el pie de pâgina 
mâs de cuatro. Y, por ültimo, la 
longitud de la zona de texto, que 
se calcula automâticamente 
segün los datos dados.
Locoscript no aceptarâ que esta 
zona tenga un valor igual o 
inferior a cero.

La sincronizaciôn de la que 
antes hablâbamos con la 
impresora, aün es necesaria. 
Todos los datos dados 
introducidos servirân al 
programa para «editar» 
correctamente el documento, 
pero a la hora de imprimirlo 
correctamente es necesario 

introducir los mismos 
valores desde el menü de 
estado de control de la 
impresora. Al seleccionar 
éste, la tecla de funciôn fl 
(opciones) permite 
seleccionar papel continuo 
o suelto, el tipo de 
escritura y otros très datos 
importantes. La longitud 
de hoja, el nümero de 
lineas que debe saltar al 
final y/o ignorar el sensor 
de fin de papel. Si la 
longitud introducida aqui 
es menor a la definida 
anteriormente, el resultado 
serâ que la impresora 
expulsarâ la hoja y pedirâ 
nuevo papel antes de que 
el propio programa lo 
haga, y en la siguiente 
hoja el programa solo 
escribirâ unas lineas, 
expulsando el papel, 
pidiendo uno nuevo y 
numerando solo esta 
pâgina. Evidentemente, el 
resultado serâ una 
chapuza...

Con todo esto, el 
resultado serâ unas pâginas 
con la estructura deseada, 
y sobre todo con un salto 

de papel correcto. Pero queda otra 
posibilidad mâs, el corte de 
pâginas. Con esta funciôn podemos 
lograr que Locoscript no deje lineas 
sueltas. Esto se hace a través del 
menü Cortès, opciôn f6 en la 
pantalla de ediciôn de cabeceras.

Como conclusion, la mayoria 
de las caracteristicas explicadas 
son sencillas de utilizar, aunque 
en lo relative al tamano de la 
hoja es conveniente realizar una 
sérié de pruebas antes de darlo 
por définitive.
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SIMO ’87

Toda la informâtica Bit a Bit
Entre los dias 20 y 27 de noviembre del ano que 
acaba de finalizar, tuvo lugar en Madrid, tal y 

como es acostumbrado en estas frias fechas, una 
nueva ediciön del SIMO, feria internacional 

dedicada al mobiliario de oficina y la Informâtica.
n este ano el certamen 
contaba con un total de 

■ 1 451 stands, 18 mâs que 
M ^en la ediciön pasada, 

repartidos en un espacio de 
28.000 métros cuadrados.

El mayor numéro de 
expositores por paises lo obtuvo, 
tras Espana que contaba con 
341, Estados Unidos con 267 
seguido por Alemania con 128.

El numero de personas que 
han visitado esta XXVII ediciön 
del SIMO puede situarse en 
torno a las 170.000, de las cuales 
una gran mayoria se acercô 
preferentemente atraida por el 
mundo de la informâtica.

A pesar del indudable éxito de 
esta ûltima ediciön del SIMO, 
para la informâtica no déjà de 
ser paradôjico no disponer en la 
capital de Espana de una feria 
que recoja todas las inquiétudes 
de este joven y bullicioso sector, 
en el que las novedades no dejan 
de surgir y cuyos productos 
pasan de moda con la llegada de 
cada primavera.

Tener mezclado mobiliario de 
oficina con la oferta informâtica 
del momento, no supone un 
problema insalvable para las 
grandes companias de software y 
hardware profesional; sin 
embargo, para las companias 
dedicadas a los programas para

Toda la gama 
Amstrad, una 
familia que no 
déjà de crecer 
cubriendo 
todos y cada 
uno de los 
sectores de la 
informâtica.

pequenos equipos y en particular 
software de diversion, la 
vocaciôn oficinista de esta feria 
unido a que no se permite 
la entrada a menores de 18 
anos, avocan al fracaso su

El PPC, el 
ûltimo 
ordenador de 
Amstrad, que 
va a tener 
mucho que 
decir entre los 
compatibles de 
este 1988.

posible participaciön.
En la feria se encontraron, 

como era de esperar, las firmas 
mâs importantes del mundo del 
home computer, que actualmente 
pujan en nuestro pais por este
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difi'cil mercado. Por un lado se 
encuentra la oferta europea 
ofrecida por Amstrad, h'der 
indiscutible del mercado actual 
de microordenadores de 8 bits. 
Desde Estados Unidos, cuando 
en este continente se ha dicho ya 
no a la alternativa nipona MSX, 
llegan los 130 XL de Atari, un 
ordenador basado en el micro de 
8 bits M-6502, que intenta con
fuerza abrirse un 
hueco.

Un paso mâs allâ, 
donde antes se 
encontraba la frontera 
entre lo profesional y 
lo doméstico y donde 
ahora aparece una 
linea difusa, la guerra 
compatible PC ha 
comenzado y los mâs 
agoreros afirman que 
muy pronto 
comenzarân las 
primeras bajas.

Novedades Amstrad
La novedad mâs importante 

en el reino de los compatibles, 
fue el PPC, que se dejô ver, 
aunque muy timidamente, en un 
rincôn del stand de Amstrad. 
Sobre su comercializacion y 
precio, los datos son aün muy 
confusos, apuntândose como 
fecha prévisible para el 
lanzamiento los finales del mes
de mayo. Como ya se anunciaba 
en el nûmero pasado desde las 
pâginas de «Hoy por Hoy», el 
nuevo ordenador de Amstrad es 
un portâtil con cuatro posibles 
configuraciones. Dos con 512 K 
de memoria central y uno o dos 
discos de 720 K en formato de 
très pulgadas y media, y dos 
configuraciones mâs con 640 K

La oferta Commodore pasa por lo 
mâs revolucionario su Commodore 
Amiga, hasta lo mâs clâsico con 

un PC-1.

Atari, que hasta ahora no se habia atrevido con el 
mercado espanol, parece venir dispuesta a por todas.

de memoria central y también 
uno o dos discos, cuyo atractivo 
mâs importante se encuentra en 
la incorporaciôn de un modem 
interno, que le permitirâ 
comunicarse con otros equipos 
via teléfono.

En la linea de impresoras 
Amstrad, incorpora un

LA AUTOEDICIÔN Y
EN GENERAL TODO 

LO CONCERNIENTE A 
LA PRESENTACIÖN DE 

DOCUMENTOS, ES 
UNA DE LAS GRANDES 
PREOCUPACIONES DE 

LA INFORMÂTICA 
ACTUAL

nuevo modelo matricial, la 
LQ35OO, con 24 agujas de 
impresiön que le permiten una 
alta calidad de letra. Entre sus 
caracteristicas mâs importantes 
destacan su compatibilidad 
Epson, cien juegos distintos de 
caractères, utilizacion de papel 
continuo y hojas sueltas, bajo 
nivel de ruido y un diseno 
bastante cuidado.

Las ültimas tendencias
En lo que respecta al 

mobiliario de oficina, las nuevas 
lineas de diseno intentan 
adaptarse a las aplicaciones 
informâticas y telemâticas, y no 
se encuentra una mesa de 
despacho que no disponga de un 
lugar preferente donde colocar 
un terminal o un ordenador 
como minimo.

La impresiön y los 
métodos de composiciön y 
reprografia estän ya siendo 
engullidos por la gran 
diosa informâtica. 
Las conexiones entre 
mâquinas de 
fotocomposiciôn y 
filmadoras, en trabajo 
colectivo con 
digitalizadores e 
impresoras, ha hecho caer 
los precios de los equipos y 
ha reducido los tiempos de 
procesado y manipulaciôn.

Dos son las marcas que
destacan especialmente en la 
disputa de este fabuloso trozo de 
pastel, Apple y Rank Xerox, que 
se han volcado en el tema de 
autoediciôn y ediciôn en general, 
con una extensa gama de 
productos de hardware y 
software de sorprendente 
funcionamiento y novedosa 
actualidad.

En el tema de la autoediciôn
se ha producido ya la esperada 
caida en picado de los precios de 
las impresoras lâser, que va a 
permitir a la pequena y mediana 
empresa acercarse y poder 
comenzar a disfrutar de 
este poderoso y eficaz producto. 
En esta linea se situa por 
ejemplo la nueva impresora de 
lâser de Investrônica, que
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El Spectrum Plus 3, engalanado por la 
pararernah'a robôtica, una gran mâquina 

para jugar a un precio razonable.

La nueva impresora Amstrad, la 3500 LQ, 
mâs 24 agujas de impresiön aseguran una 

calidad de letra diricilmente superable.

compléta con ella toda una gama 
de productos destinados a los 
profesionales.

A pesar de la congelaciön del 
proyecto de Amstrad cuyo 
objetivo era sacar un laser de 
muy bajo precio, ahora 
comienzan a avivarse 
nuevamente los rumores 
y se asegura que muy 
pronto, Amstrad 
volverâ a sorprender a 
sus usuarios.

Nosotros ni afirmamos 
ni negamos nada, pero 
ahi queda el rumor.

En la oferta informâtica, 
pocas o muy pocas novedades. 
En primer lugar la implantaciön 
del 80286 y 80386, como 
procesadores base de los futures 
ordenadores personales es ya un 
hecho. Entre las cualidades mâs 
importantes que esta nueva 
generaciön va a aportar, la 
posibilidad de una verdadera y 
potente multitarea es sin duda la 
innovacion mâs interesante.

En el campo de la 
programaciôn, nos encontramos 
con nuevas y potentes versiones 
de lenguajes especialmente 
disenados para el tratamiento de 
bases de datos, con algunas leves 
influencias de los ûltimos 
avances en inteligencia artificial.

LA UTILIZACIÖN DE LOS 
MICROPROCESADORES 80286 Y 

80386 VA A SUPONER UN NUEVO 
EMPUJE PARA EL REINO DE LOS 

COMPATIBLES

También hay una espectacular 
subida de las aplicaciones 
verticales, tendentes a cubrir a 
todos los nuevos sectores del 
mundo empresarial, que con la 
bajada del precio de los equipos 
se ha subido al carro de la 
informâtica. De este modo, 
programas para videoclubs, 
talleres de reparaciön o librerias, 
son algo ya usual entre la oferta 
de software para compatibles PC.

Telefonia digital
La telefonia es otro de 

los grandes campos impulsados 
por las nuevas tecnologias 
digitales, y en particular 
en la aplicacion de ordenadores.

Centralitas como el modelo 
5000 de Alcatel para grandes 

empresas, integran 
entre sus multiples 
posibilidades la 
facultad de integrar 
voz y datos, saber 
antes de descolgar el 
teléfono el origen 
de la llamada, o

dejar mensajes digitalizados 
en memoria para nuestra 
ausencia.

SIMO 87 ha supuesto, en 
general, y como en tantas otras 
ediciones una nueva vision de lo 
que hasta el dia de ayer, habia 
en la informâtica. Una oferta 
que este ano no ha dado a luz 
grandes novedades, pero que no 
por ello ha perdido un âpice de 
su interés. I

El hardware espanol también estuvo présente, 
en este casa se trata de MHT ingenieros con 

sus productos para Amstrad y Sinclair.

Siempre hay una impresora para cada 
necesidad, al menos asf lo créé Epson con su 

extenso gama.
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MSDOS

Ejecucion de ôrdenes 
e impresiön de archivas

En esta ocasion vamos a tratar dos aspectos muy importantes del MS DOS. El 
primero de ellos explica como utilizar el comando Print, imprescindible para 

imprimir una cola. El segundo analiza el programa Command.Com, ejecutor de 
las ördenes del DOS.

iQué es
el Command.Com?

El Command.Com es el 
programa que se encarga de 
ejecutar todas las ördenes del 
DOS, archives por lotes (archives 
Batch) incluidos.

Se preguntarâ por qué necesita 
el Command.Com para que estos 
programas o archives puedan 
ejecutarse. Pues bien, él es el que 
los lee realmente y le dice al DOS 
lo que tiene que hacer para llevar 
a cabo las tareas establecidas en 
dicho archive. Es un procesador 
de ördenes y debe estar 
disponible, por si se desea 
ejecutar un archivo por lotes o 
utilizar muchas ördenes del DOS.

El programa se lleva a la 
memoria del ordenador cuando se 
ejecuta un archivo por lotes, y 
permanece alli hasta que se 
necesita esa parte de la memoria 
para alguna otra cosa. Puede 
utilizarse desde el DOS o bien 
desde un fichero batch. El 
formato de este mandato es el 
siguiente:

COMMAND [D:][VIA DE 
ACCESO][/P][C 
sérié] [/E:xxxxx]

Se especificarâ [D:][Via de 
acceso], ya que es la unidad y el 
camino que explora el DOS para 
encontrar al procesador de 
mandates (Command.Com) que se 
quiere arrancar. Si éste no se 
encuentra en el directorio 
especificado, el DOS explorarâ el 
camino de su entorno buscândole.

/P. Hace que la copia del 
nuevo procesador de mandates 
quede permanentemente en 
memoria. Si especificamos /P, el 
segundo procesador de mandates

Por: Juan A. Manchon Echauri

no retorna al primario. Para 
eliminar aquél, se tiene que volver 
a arrancar el DOS.

[/C sérié]. Permite pasar una 
sérié y salir automâticamente al 
procesador primario, una vez 
terminado el mandato. Sérié es la 
orden que se desea pasar al 
procesador de mandates. Se 
ejecuta como si se teclease desde 
el indicador del DOS (C > ). Por 
ejemplo, si tecleamos C > 
COMMAND /C DIR B: El 
procesador de mandates 
secundario se encargarâ de 
ejecutar el mandato DIR B: y 
luego pasarâ al primario.
/E xxxxx. Es un entero en base 
10, indicador del tamano en 
nümero de bytes que tendra el 
entorno. Debe estar comprendido 
entre 128 y 32.768.

Si se introduce Command.Com

sin ningün paramètre, hace que se 
cargue una copia nueva del 
procesador de mandates. Se 
vuelve al primario tecleando Exit. 
Si se rectifican los paramétrés /P 
y /C juntos se ignorarâ el 
paramétré /P.

Como utilizar 
el mandato Print

La finalidad de este mandato es 
imprimir una cola o lista de 
archives de datos en la impresora, 
mientras se realizan otras tareas 
del sistema. El formato de este 
ütil mandato es el siguiente: 
PRINT[/D:DISPOSITIVO][/B: 
TAMANO DE 
MEMORIA][/U:NUMERO DE 
TICK][/M:CANTIDAD

Command.Com
Command.Com
Command.Com
Command.Com
Command.Com
Command.Com


TICKS] [/S:TIEMPO] [/Q: 
CANTIDAD
ARCHIVOS] [/C] [/T] [/P] [D : ] [ VIA 
DE ACCESO] [NOMBRE 
ARCHI VO] [EXT]

D:dispositivo. Indica el 
dispositivo de impresiön. Si no se 
especifica se asume PRN, que es 
la impresora primaria.

/B:tamano memoria.
Establecera el tamano de memoria 
que se asigna para la impresiön. 
Por omisiön, el buffer de 
impresiön es 512 bytes. Si se 
aumenta se optimiza el 
rendimiento del mandato.

/U:nûmero de ticks. Indicarä el 
tiempo que la impresora esperara 
hasta que esté preparada. El 
tamano, por omisiön, es 1.

/M:cantidad de ticks. Indica la 
cantidad de ticks de reloj que 
tiene.

Print para imprimir. El valot 
por omisiön es 2, pero puede 
variar entre 1 y 255. Se 
especificarâ este parämetro sölo la 
primera vez que se utilice Print.

/S:tiempo. Indica el valor de la 
fracciön de tiempo. El valor por 
omisiön es 8. Puede variar entre 1 
y 255.

/Q:cantidad de archivos. Indica 
la cantidad de archivos que puede 
haber en la cola. La cantidad 
puede variar entre 1 y 32. El valor 
por omisiön es 10.

/T. Establece Ia modalidad de 
terminaciön. Todos los archivos 
que estän en la cola se cancelan 
de la cola de impresiön.

/C. Establece la modalidad de 
cancelaciön. Permite seleccionar 
qué archivo o archivos cancelar. 
El nombre de archivo que 
antecede y todos los que le siguen 
en la linea de mandato se 
cancelan de la cola de impresiön, 
hasta que se encuentra /P o se 
puisa intro.

/P. Establece la modalidad de 
impresiön. Los archivos que 
anteceden y todos los que le

siguen, se anaden a la cola de 
impresiön, hasta que se encuentra 
/C o se puisa la tecla intro.

Los parâmetros /D, /B, /Q, 
/S, /Ky /M pueden especificarse 
solamente la primera vez que se 
utiliza el mandato Print, si se 
especifican otra vez aparece el 
mensaje «parämetro(s) erröneo(s)» 
Notas:

— Estän permitidos los 
nombres globales para los 
nombres de archivos como son * 
y?

— Si no se especifican 
parâmetros, los archivos que estén 
en la linea de mandates se meten 
en la cola de impresiön (se asume 
el parâmetro /P).

— Si no se especifica el nombre 
de dispositivo aparece el mensaje 
«Nombre de dispositivo de 
impresiön [PRN]». Asi se puede 
especificar
LPT1,LPT2,LPT3,PRN,CM1, 
CM2,AUX,... Por omisiön es 
PRN el que se selecciona al pulsar 
intro.

— Los archivos pasan a la cola 
de impresiön en el orden en que 
se introdujeron. Después de la 
impresiön de cada archivo el 
papel saita una pâgina.

— La impresora no puede 
usarse para otra tarea mientras 
Print tenga datos que imprimir.

— No se debe alterar el 
contenido de ningùn archivo que 
esté en la cola antes de que sea 
impreso.

— La sérié de caractères de los 
archivos a imprimir no debe pasar 
de 63 caractères.

— Si Print encuentra un error 
de disco mientras intenta leer el 
archivo que va a imprimirse el 
mandato harâ que:

1. Se cancele el archivo que se 
estâ imprimiendo actualmente.

2. Se imprime el mensaje de 
error en disco.

3. Avanza el papel una pâgina 
y suena la alarma de la impresora.

El Command.Com actüa como procesador 
de ôrdenes para que los programas y 

archivos puedan ejecutarse.

4. Se imprimen los demäs 
archivos que estén en la cola de 
impresiön.

En el siguiente ejemplo el 
mandato Print se usarâ por 
primera vez desde que se arranco 
el sistema:

C > PRINT ARCHI1.DAT
El sistema responde con el 

mensaje «Nombre del dispositivo 
de impresiön [PRN]».

Pulsando intro lo enviamos a la 
impresora.

Entonces el archivo Archil.Dat 
se anadirâ a la cola de impresiön.

Si a continuacion tecleamos 
C > PRINT/T se vaciarâ la cola 
de impresiön.

Si tecleamos C > PRINT 
ARCHIl.*/C, se retirarân todos 
los archivos Archil.??? que estén 
en la cola de impresiön.

Si tecleamos C > PRINT 
ARCHI1.DAT/C 
ARCHI2.DAT/P ARCHI2.DAT, 
se retirarâ el archivo Archil.Dat 
de la cola de impresiön y se 
anadirân a ésta los archivos 
Archi2.Dat y Archi3.Dat.

Si tecleamos C > PRINT 
ARCHI1.DAT ARCHI2.DAT 
ARCHI3.DAT/C, se anaden a la 
cola los archivos Archil.Dat y 
Archi2.Dat y luego retira el 
archivo Archi3.Dat de la cola.

ll■■■i■■■■■l■■■■■■■■■■■■■■l■■■■■■■■■■■i■l■■■■■■■■■l■■■■■■■•■■■■■l■l■■■■■■l■ll■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■l■■■■■■■■■■■■■■■l■■■■■■■■■l■■■i■■■

H iCUAL ES SU IDEA?
Si usted descubre, tras un uso exhaustivo de su PC, alguna idea, truco o método que considéré novedoso y ûtil, mandénoslo a 
esta Secciôn. Le enviaremos un estupendo regalo sorpresa. Para mayor rapidez en la gestion de sus cartas, por favor indicar Clara- 
mente en el sobre: Referencia DOS. Amstrad Personal. Ctra. Iran, km 12,400. 28049 MADRID.
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sene oro
DESTROYER BALL

El Super Arkanoid
Por: Rubén y Jorge Rodriguez

No hay duda que el arcade que mâs furor ha causado hasta ahora 
ha sido el Arkanoid. Si alguien no lo conoce, cosa que dudamos, 
ahora tiene la oportunidad de disfrutar, gracias a Destroyer Bail, 

de las emociones del ya casi mitico super arcade. Incluso 
podriamos decir que la elaboraciön del sérié oro de este mes 

tiene prâcticamente la misma calidad grâfica del modelo imitado. 
Todo esto, gratis.

D
estroyer Bail es un juego 
basado en el argumento 
del archiconocido

Arkanoid, pero con algunas 
variantes y desde el Basic. Utiliza 
el fichero Sprbas.bas publicado en 
el numero 81 de AMSTRAD 
Semanal, por lo que deberemos 
seguir cuidadosamente las 
instrucciones que dimos en aquella 
ocasiön. El juego estâ dividido en 
ocho pantallas que se irân 
combinando de la siguiente 
forma:

— Las ocho primeras pantallas 
irân por orden ascendente de 1 a 8.

— Al pasar de la octava, saldrâ 
una pantalla, elegida 
aleatoriamente, de este grupo de 
ocho. El juego termina en el 
momento en que pierdas tus cinco 
vidas.

Los barriles te pueden dar, 
dependiendo de el color, las 
siguientes facilidades: vida extra, 
magnetismo, doble longitud, 
poder de disparo y paso de 
pantalla. Cuando se agoten las 
vidas, y solo si tu puntuacion lo 
permite, podrâs poner tu nombre 
en la tabla de récords. Asi mismo, 
tienes la opciön demo para ver

mâs o menos de que va y lo que 
hay que hacer en el juego, ya que 
el ordenador jugarâ solo hasta 
que puises la tecla para abortar.

Las teclas para eî Control del 
programa vienen ya definidas, 
pero se te da la oportunidad de 
definirlas a tu gusto. Las teclas 
son:

< Z > Izquierda < X > Derecha 
< Espace > Disparo

< A > Abortar < P > Pansa
De todas formas, el programa 

tiene una opciön de instrucciones 
resumidas.
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10 ' HIIUIIHHIHHIIHHIHHIIH 
20 ' » D E S T R 0 Y E R BALL» 
30 ' » »
40 ' » By Hnos. Ruben l Jorge » 
50 ' » Rodriguez Rengel »
60 ’ » (0 MADRID 1987. »
70 ' »»»»»»»»»»»»»»»»»»»»M»»*»»»»»»» 
80 SYMBOL AFTER 32:60SU8 5090:' REDEF 
INE LETRAS
90 MEMORY 17FFF:DEFINT a-z
100 LOAD "SPRBAS.BIN*,19000
110 CALL 49000
120 GOSUB 4190:REM Inicializa
130 GOSUB 2920:REM Présentation
140 screen=1 :PANTALLA-screen:puntos=0 
:lives=5:xp=38:xb=40:yb=136:SFRAME,l
150 UHILE 1
160 UHILE lives
170 60SUB 1160:REM Pantalla
180 UHILE l>0 AND ok
190 GOSUB 310:'MUEVE PALETA
200 GOSUB 450:'MUEVE BOLA
210 IE barrilOO THEN GOSUB 950:' MUE 
VE BARRIL
220 IE D=1 THEN GOSUB 600:' MUEVE DIS 
PARO
230 UEND
240 IF L THEN GOSUB 3380 ELSE GOSUB 3 
990
250 UEND
260 UEND
270 END
280 :
290 FOR t=l TO 20:SOUND 1,140,1,15,,, 
15:NEIT:lives=lives-l:G0SUB 1130:xb=x 
p+2:yb=136:lb=l:SERASE,PALETA:PALETA= 
8:1 PRINT,PALETA,140,XP:PLB=0:L0NG=4:R 
ETURN
300 :
310 '
320 ' MUEVE PALETA
330 '
340 IE (INKEY(22)=O OR J0Y(0)=8) AND 
xp<78-L0NG AND DEMOKO THEN xp=xp»4 
350 IF (INKEY(71)=0 OR J0Y(0)=4) AND 
xp>4 AND DEMO=O THEN xp=xp-4
360 IE yb=136 AND xb>=xp-l AND xb<=xp 
♦LONG AND PLB=t AND LB=O AND DEMOKO T 
HEN LB=1
370 IE (INKEY(47)=0 OR J0Y(0)=16) AND 
lb=l AND DEMO=O THEN lb=O:pyb=-l:IF 

INT(RND»2)=1 THEN pxb=l ELSE pxb=-l 
380 IE (INKEY(47)=0 OR J0Y(0)=I6) ANO 

lb=O AND PALETA=5 AND D=0 AND DEN0=0 
THEN SPRINT,3,124,XP»1:FOR S0=120 TO 
10 STEP-10:S0UND l,S0,l,15,l,l,8:NEX

T:SERASE,3:D=1:XDI=XP+2:YDI=124:SPRIN 
T,2,YDI,XDI
390 IE lb=O AND PALETA=5 AND D=0 AND 
DEMO=1 THEN SPRINT,3,124,XP»1:FOR S0= 
120 TO 10 STEP-10:S0UND 1,50,1,15,1,1 
,8:NEXT:SERASE,3:0=1:XD1=XP»2:YDI=124 
: SPRINT,2,YDI.XDI
400 IE DEMO=1 THEN XP=XB-2
410 IE INKEY(69)=0 THEN LIVES=O
420 IE INKEY(44)=0 THEN GOSUB 4140
430 SMOVE,PALETA,140,xp
440 RETURN
450 ’

•460 ' MUEVE BOLA
470 '
480 IE xb=4 THEN pxb=l:SOUND 1,130,1, 
15,1,1 ELSE IE xb=76 THEN pxb=-l:SOUN 
D 1,130,1,15,1,1
490 IE yb<10 THEN pyb=l:SOUND 1,130,1 
,15,1,1:IE PXB=O THEN IE INT(RND»2)=1 

THEN PX8=1 ELSE pxb=-l
500 IE yb=136 AND xb>=xp-2 AND xb<=xp 
♦LONG AND PLB=O ANO pxbOO AND lb=O T 
HEN SOUND 1,350,6,15,0,1
510 IE yb=136 AND xb>=xp-2 AND xb<=xp 
♦LONG AND PLB=0 THEN pyb=-l:IF PXB=O 
THEN IE INT(RND»2)=1 THEN PXB=1:SOUND 
1,350,6,15,0,1 ELSE pxb=-l:SOUND 1,3 

50,6,15,0,1
520 IF yb>137 THEN GOSUB 290
530 IF lives=0 THEN ok=0
540 IF lb=0 THEN xb=xb»(pxb»4):yb=yb+ 
(pyb»8)
550 IF lb=l AND DENO=O THEN xb=xp+2:y 
b=136
560 IF lb=l AND DEMO=1 THEN LB=O
570 60SUB 740:' DETECTA LADRILLOS
580 SM0VE,7,yb,xb
590 RETURN
600 '
610 ' MUEVE OISPARO
620 '
630 YDl=YDI-8
640 IF MIDI(AAI(YDI/8),XDI/4,1)=*Z* T 

HEN BL0QUE=9:puntos=puntos»7:G0SUB 89 
O
650 IF MIDKAAI(YDI/8),XDI/4,!)=•♦* T 
HEN BL0QUE=14:puntos=puntos»6:G0SU8 8 
90
660 IF MIDKAAI(YDI/8),XDI/4,1)=*-' T 
HEN BL0QUE=13:puntos=puntos»5:60SUB 8 
90
670 IF MIDKAAI(YDI/8),XDI/4,!)=*=* T 
HEN BL0QUE=12:puntos=puntos»4:G0SUB 8 
90

680 IF MIDKAAI(YDI/8),XDI/4, !)=*»* T 
HEN 8L0QUE=ll:puntos=puntos»3:G0SUB 8 
90
690 IF MIDI(AAKYDI/8),XDI/4,1)=*I* T 
HEN BLOQUE=10:puntos=puntos»2:GOSUB 8 
90
700 IF MIDI(AAI(YDI/8),XDI/4,1)='I* T 
HEN BL0QUE=I5:puntos=puntos»l:G0SUB 8 
90
710 IF D=1 THEN SM0VE,2,YDI,XDI
720 IF YDI<=9 AND 0=1 THEN D=O:!ERASE 
,2
730 RETURN
740 '
750 ' DETECTA LADRILLOS
760 '
770 IF MIDI(AAKYB/8),XB/4,1)=*Z* THE 
N BL0QUE=9:puntos=puntos»7:G0SUB 850
780 IF MIDI(AAI(YB/8),XB/4,!)=*♦* THE 
N 8L0QUE=14:puntos=puntos»6:G0SUB 850 
790 IF MIDI(AA*(YB/8),XB/4,!)=•-• THE 
N BL0QUE=13:puntos=puntos+5:G0SUB 850 
800 IF MIDI(AAI(YB/8),XB/4,!)=•=• THE 
N BL0QUE=12:puntos=puntosH:G0SU8 850

810 IF MIDI(AAKYB/8),XB/4,1)='»* THE 
N BL0QUE=ll:puntos=puntos»3:G0SUB 850

820 IF NIDKAAKYB/8),XB/4,1)=*I* THE 
N BL0QUE=10:puntos=puntos»2:G0SUB 850 
830 IF MIDI(AAI(YB/8),XB/4,1)='I* THE 
N BL09UE=15:puntos=puntosH:G0SUB 850

840 RETURN
850 '
860 PEN 13:L0CATE 7,24:PRINT USING'11 
Uit ' ; punt os: SOUND 1,300,5,15,1,1 : L=L 
-1 : C=C»1: ! PRINT,BLOQUE,YB,XB: MlDl(AAI 
(YB/8)I»/4,I)*'.*:IF INT(MH2)»1>I 
THEN PYB=-PYB:PXB=PYB ELSE PXB=O
870 IF BARRIL=O AND INT(RND»4)»1=1 TH 
EN BARRIL=INT(RND»5)»1:IF BARRIL=5 AN 
D INT(RND*3)=1 THEN BARRIL=5:INK 14,8 
ARRIL:INK 15,BARRIL»2:YBA=YB:XBA=XB:S 
PRINT,4,YBA,XBA ELSE INK 14,BARRIL:IN 
K 15,BARRIL»2:YBA=YB:XBA=XB:SPRINT,4, 
Y8A,IBA
880 RETURN
890 '
900 PEN 13:L0CATE 7,24:PRINT USING'11 
llll';puntos:SOUND 1,300,5,15, 1, 1:L=L 
-1:C=C+1:SPRINT,BLOQUE,YD1»4,XDI:MIDI 
(AAKY01/8),XDI/4,l)='.': SERASE,2:D=0 
910 IF barril=O AND INT(RND»2)=1 THEN 
barril=INT(RND»5)»l:xba=xdi:yba=ydi:

INK 14,BARRIL:INK 15,BARRIL + BARRIL: SP 
RINT,4,yba,xba
920 RETURN
930 IF BARRIL=O AND INT(RND»3)»1=1 TH 
EN 8ARRIL=4»INT(RND»5HI:1NK 14,BARRI 
L:INK 15,BARRIL*2:YBA=YB:XBA=XB:SPRIN 
T,4,YBA,XBA
940 RETURN
950 '
960 ' MUEVE BARRIL
970 ’
980 yba=yba+barnl*2
990 IF yba>137 AND xba>=xp-2 AND xba<

=xp+2+L0NG THEN SOUND 1,350,16,15,0,1 
:GOSUB 1030:PUN TOS=PUN T0S»50» BARRIL: 8 
ARRIL=O:!ERASE,4:G0SUB 1130:RETURN 
1000 IF yba>137 THEN SPRINT,O,136,XBA 
:barril=0:!ERASE,4:S0UND 1,200,15,15, 
1,1,IO:SOUNO l,200,10,15,l,l,8:F0R RE 
T=1 TO 10:S0UND 1,1100,1,11-ret,1,0,1 
1-ret:NEXT:SPRINT,O,136,XBAsRETURN 
1010 SM0VE,4,yba,xba 
1020 RETURN 
1030 ' 
1040 ' CUAL ES EL BARRIL?
1050 '
1060 IF BARRIL=1 THEN LIVES=LIVES+1:S 
ERASE,PALETA:PALETA=8:SPRINT,PALETA,1 
40,IP:L0NG=4:PLB=0:RETURN
1070 IF BARRIL=2 THEN SERASE,PALETA:? 
ALETA=6:SPRINT,PALETA,140,XP:L0NG=7:P 
LB=O:RETURN
1080 IF BARRIL=3 AND DENO=O THEN PLB= 
1:IF PALETA=5 THEN SERASE,PALETA:PALE 
TA=8:SPRINT,PALETA,140,XP:RETURN ELSE 

RETURN
1090 IF BARRIL=4 AND d=0 THEN SERASE, 
PALETA:PALETA=5:SPRINT,PALETA,140,XP: 
L0NG=4:PLB=0:D=0:RETURN
1100 IF BARRIL=5 THEN SERASE,PALETA:? 
ALETA=8:SPRINT,PALETA,140,XPiGOSUB 40 
20:PL8=0:G0T0 160:RETURN
1110 RETURN
1120 '
1130 ' PINTA MARCADORES
1140 '
1150 LOCATE 1,22:PEN 4:PRINT •VIDAS:* 
jlivessLOCATE 1,24:PEN 13:PRINT *SCOR 
E:*:LOCATE 7,24:PRINT USING’llllll'îP 
UNTOS:PEN 6:L0CATE 13,22:PRINT 'HI-SC 
ORE*:LOCATE 13,24:PRINT HS(1):RETURN 
1160 '
1170 ' PANTALLA
1180 '
1190 FOR S=0 TO 15:SERASE,S:NEXT:BARR 
IL=0:PALETA=8:L0NG=4:PL8=0:d=0 
1200 MODE O:FOR x=0 TO 78 STEP 4:!PRI 
NT,l,l,x:!PRINT,l,153,x:NEXT 
1210 FOR y=9 TO 151 STEP 8:SPRINT,1,y 
,0:SPRINT,!,y,76:NEXT 
1220 z=FREC) 
1230 GOSUB 1130:' PINTA MARCADORES 
1240 PEN 8:LOCATE 1,23:PRINT 'SCREEN: 
';PANTALLA 
1250 60SUB 1270s »DIBUJA SCREEN 
1260 RETURN
1270 '
1280 ’ DIBUJA SCREEN
1290 '
1300 z=FRE(''): PAN TALLA=PANTALLA»1 
1310 IF SCREEN>8 THEN SCREEN=1»INT(RN 
D»8)
1320 IF SCREEN=1 THEN RESTORE 1550 
1330 IF SCREEN=2 THEN RESTORE 1720 
1340 IF SCREEN=3 THEN RESTORE 1890 
1350 IF SCREEN=4 THEN RESTORE 2060 
1360 IF SCREEN=5 THEN RESTORE 2230 
1370 IF SCREEN=6 THEN RESTORE 2400 
1380 IF SCREEN=7 THEN RESTORE 2570 
1390 IF SCREEN=8 THEN RESTORE 2740 
1400 L=0

1410 FOR CY=1 TO 16
1420 READ AAKCY)
1430 FOR CX=I TO 19
1440 IF MIDI(AAI(CY),CX,1)=*.* THEN 1 
520
1450 IF MIDI(AAI(CY),CX,1)=*Z* THEN L 
=L»1:SPRINT,9,CY»8,CX»4
1460 IF MIDI(AAKCY),CX,!)=•♦' THEN L 
=LH: SPRINT, 14, CY»8,CX»4
1470 IF MIDKAAKCY),CX,1)=*-* THEN L 
=L»1: SPRINT,13,CY»8,CX»4
1480 IF MIDI(AAKCY),CX,!)=*=* THEN L 
=L»I:SPRINT,12,CY»8,CX»4
1490 IF MIDKAAI(CY),CX,1)='»* THEN L
=LH: SPRINT, 11,CY»8,CX»4
1500 IF NIDI(AAKCY),CX, 1) = '*' THEN L 
=L»1:SPRINT,10,CY»8,CX»4
1510 IF MIDI(AAI(CY),CX, l)=*l* THEN L 
=L»h SPRINT, 15,CY»8,CX»4
1520 NEXT:NEXT
1530 xp=38:ok=-l:SPRINT,8,140,xp:SPRI
NT, 7,136,40: RETURN
1540 ' SCREEN I
1550 DATA ..................................
1560 DATA ..................................
1570 DATA ..................................
1580 DATA .ZZZZZZZZZZZZZZZZ.
1590 DATA .♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦,
1600 DATA ................................. .
1610 DATA .="========«===.
1620 DATA .HIHIHHHHH,
1630 DATA .IIIIIIIIIIIIIIH.
1640 DATA .lllllllllllllllt.
1650 DATA ...................................
1660 DATA ..................................
1670 DATA ..................................
1680 DATA ..................................
1690 DATA ..................................
1700 DATA ..................................
1710 ' SCREEN 2
1720 DATA ..................................
1730 DATA ..................................
1740 DATA Z...............................I
1750 DATA II....................... ||
1760 DATA ♦♦♦...................... ♦♦♦
1770 DATA ----..................--
1780 DATA =====..............=====
1790 DATA »»»*»». »>»«i«
1800 DATA HIHII....HIHII
1810 DATA-------------..-------------
1820 DATA ♦♦♦♦♦♦♦♦ZZhhhh
1830 DATA ..................................
1840 DATA ..................................
1850 DATA ..................................
1860 DATA ..................................
1870 DATA ..................................
1880 ' SCREEN 3
1890 DATA ..................................
1900 DATA ..................................
1910 DATA ..................................
1920 DATA ....«-ZZ..!»•=....
1930 DATA ....-ZZI..«•=-....
1940 DATA ....ZZI»..I=-Z....
1950 DATA ....ZI»I..=-ZZ....
I960 DATA ....♦»!=..-ZZI....
1970 DATA ....»•=-..ZZI»....
1980 DATA ,...I=-Z..ZI»I....
1990 DATA ....=-ZZ..!»•=....

2000 DATA ....-ZZI..»•=-....
2010 DATA ....ZZH..I=-Z....
2020 DATA ...................................
2030 DATA ...................................
2040 DATA ..................................
2050 ' SCREEN 4
2060 DATA ...................................
2070 DATA............ --»»..............
2080 DATA ........... -»»==...........
2090 DATA........ -»»==♦♦..........
2100 DATA .........-»»==♦♦!.........
2110 DATA ...-»»==+»IIZZ...
2120 DATA ...-»»==h|IZZ-...
2130 DATA ...»»==+»HZZ-...
2140 DATA ...•»HMU-H...
2150 DATA........ ♦♦••ZZ-..........
2160 DATA........ ♦••ZZ-».........
2170 DATA.......... •ZZ-»...........
2180 DATA .............Z-».............
2190 DATA ...................................
2200 DATA ..................................
2210 DATA ..................................
2220 ' SCREEN 5
2230 DATA ..................................
2240 DATA ..................................
2250 DATA ..................................
2260 DATA .........ZZZZZZ...........
2270 DATA.......ZZZZZXZZ.........
2280 DATA .......Z-ZZ-Z.........
2290 DATA.......ZZZZZXZZ.........
2300 DATA.......Z=ZZZZ=Z.........
2310 DATA.......ZZ====ZZ.........
2320 DATA.......ZZZZZXZZ.........
2330 DATA .IIZZ..ZZIZ..XXXI.
2340 DATA ....ZZ........... ZZ....
2350 DATA...... ZXZXZXZZ.........
2360 DATA ...................................
2370 DATA ..................................
2380 DATA ..................................
2390 ' SCREEN 6
2400 DATA ..............-................
2410 DATA .IX....-••-....ZZ.
2420 DATA .ZZ...-HH-...ZZ.
2430 DATA........ •Hill-........
2440 DATA ....-IH»*MI ....
2450 DATA ...-MHZZHH-...
2460 DATA ..-l===ZZZZ===l-..
2470 DATA —|==»Z«X«==I—
2480 DATA . .-•===ZZZZ===I ..
2490 DATA ...-HI»XX«IH-...
2500 DATA ....-HH»HI-....
2510 DATA........ -HUH-........
2520 DATA .......... -HM-..........
2530 DATA............ -••-.............
2540 DATA ...............-...............
2550 DATA ..................................
2560 ' SCREEN 7
2570 DATA llllllllllllllllll
2580 DATA I............................... I
2590 DATA •.HHHHHHH.I
2600 DATA l.l........................I.l
2610 DATA I.I.ZZZZZZZXXX.I.I
2620 DATA I.I.Z.............. Z.l.l
2630 DATA M.!.--------- .Z.l.l
2640 DATA I.I.Z.-....-.Z.l.l
2650 DATA I.I.Z.--------- .Z.l.l
2660 DATA I.I.Z.............. Z.l.l
2670 DATA I.I.ZZXZXXZZXZ.t.l
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2680 DATA M......................M
2690 DATA l.llllllllllltll I
2700 DATA I................... I
2710 DATA lllillllllllllllll 
2720 DATA ..................................
2730 ’ SCREEN 8
2740 DATA .............."...............
2750 DATA ..♦....====....♦, 
2760 DATA ........ •♦====»»..».
2770 DATA ....♦.."-..«....
2780 DATA ........*»===-»•.........
2790 DATA ....!..»»»•...♦..♦
2800 DATA ..«....==...............
2810 DATA .XIXI......................
2820 DATA .1111............ 1........
2830 DATA ..II..........................
2840 DATA ..«...................... »..
2850 DATA ,»♦♦♦♦♦♦»♦♦•♦..»»
2860 DATA »«»»»»»»»»*»»»•• 
2870 DATA .-MtMMMStt- .
2880 DATA ..-............................
2890 DATA ..................................
2300 DATA ................................
2910 DATA ..................................
2320 '
2930 ' PRESENIACION
2340 '

। 2350 MODE O:ENV l,5,-20,2:ENT 1,5, 20
,2,3,10,liSPEED INK 2I,2I:A»=" 
2960 DRAW O,398,3:DRAW 638,398:DRAW 6 
38,0:DRAW 0,0:PLOT 92,343,4:DRAW 544, 
349:DRAW 544,390:DRAW 32,390:DRAW 92, 
343
2970 INI 15,24,15:INK 14,4:REST0RE 29 
30:F0R LETRA=4 TO 17:REA0 LETRA»:îPRI 
NT,0,6,(LETRA»4):L0CATE LETRA,2:PEN i 
5:S0UND 1,200,10,15.!,l,8:S0UND 1,200 
,5,15,l,i,8:F0P REM TO iOO:NEIT: 1ER 
ASE,0:!DOUBLE,BLETRAIîNEXI: PEN i
2980 DATA 'D’,'£','S','T','R','O','Y' 
.'E'/P',' ','8','A','L','L'
2990 FOR «=I8 TO 58 STEP 4::PRINT,1,2 
6,x:îPRINI,l,lÛ6,i:NEXI:F0R y=34 TO 1 
00 STEP 8::PRlNT,l,y,18:îPRIMT,l,y,58 
:N£IT
3000 s=9:F0R »=2 TO 76 STEP 4:;PR1NT, 
s,lM,x:îPRINT,s,!64,i:s=s»l:IF »15 

THEN s=9
3010 NEXT
3020 PEN 2:L0CATE 2,23:B» '» BT RUBEN 

& JORGE':!DOUBLE,BB»
3030 PEN 4:L0CATE 2,18:PRINT'I-INST.' 
:LOCATE 2,2O:PR1NT'D-DENO.':LOCATE 12 
,19:PEN 2:PRINT'J-JU6AR'
3040 8=-l:BB=l:Y80=76:Y8A=72:YDI=68: 
îWRAP.l:îFRAME.O:SPRINT,8,80,27:IPRIN 
ï,5,I00,37::RRINT,6,80,47::PRINT,7,YB 
0,29:SPRINT,4,YBO,49:S PRINT,3,84,38:: 
ERASE,3:SPR1NT,2,68,39
3050 A»=":WH1LE AI=":AI=UPPERI(INKE 

Y»)
3060 SNOVE,7,YBO,29:ÎMOVE,4,YBA.49:SN 
0VE,2,YDl,39:YB0=YB0»B:YBA=YBA»B8:YDl 
=YDI-1
3070 IF YB0=35 THEN B*I:SOUND 1,130,1 

,15,1,1
3080 IF YBA=35 THEN BB=I:SOUND 1,350, 
6,15,0,1
3090 IF YDI=34 THEN SPRINT,3,84,38:F0 

R SO=I2O TO 10 STEP-10:S0UND 1,SO,1,I 
5,1,1,8:NEH:YDI=68 ELSE SERASE.3 
3100 IF YB0=76 THEN B=-1:SOUND 1,130, 
1,15,1,1
3110 IF (BA 7? THEN BB= iîSOUND 1,350 
,6,15,0,1
3120 :WINDOW,6,12,56,18:SDSCROLL 
3130 IWINCOW,176,1,76,16:SLSCROLL 

3140 REND
3150 IF UPPERKA*>O'J' AND UPPERKA* 

। '[• AND UPPERKADO'O' THEN GOTO 

3050
3160 !SELECT,1:FOR S=0 TO 15:iERASE,S 
:NEIÎ
3170 IF UPPERKA»' 'J' THEN DENO=O:LB 
=1:RETURN
3180 IF UPPERKAI)='I' THEN Q=O:GOSUB 

3220
3190 If UPPEPKAI-'D' THEN DEHO=1:LB 
=0:RETURN
3200 60T0 2950
3210 '

3220 INSTRUCCIONES 
3230 ’
3240 Ai- :B=O:MüDE l
3250 LOCATE l,2:F£N 3:PRINT IHPKISU) 
îSTRlN6»(38,CHR»<154:>;CHRI(156t:L0(A 
TE 15,i:PEN SPRINT'INSTRUCFIÜNEo'îPE 
N ;
3260 FOR P J TO 23:LOCATE 1,FORINT C 
HR»U49):LÛ(AIE 40,SPRINT LHRK149): 
NEXT
3270 LOCATE !,24:PRINT CHR»(147);STRI 
NGK38,(HRI(I54));CHRHI53)
3280 RESTORE 3300:M=22
3290 B=B»I:PEN ’:FOR F=3 TO W:READ LE 
TRA«:LOCATE 2,F:F0R P=1 TO LENiLETRAI 
l:SOUND I,ASC(MIDI(LETRAI,P,l)),3,10, 
l,l:PRINT M1D*(LETRA*,P,1);:NEXT:NEIT 
3300 DATA ' DESTROYER BAL
L'
3310 DATA •

3320 DATA ' ES UN JUEGO EN EL BUE HA 

Y BUE TENER',' NERVIOS DE ACERO PARA 
SOBREVIVIR.',' ',' EL JUE60 ESTA DIV 
IDIDO EN 8 PANTA*
3330 DATA ' LLAS EN LAS BUE DEBES DES 
TPUIR TODOS',' LOS BLOBUES. PARA ELLO 
CONTARAS CON',' LA AYUDA DE TU MODUL

0 TRANSFORMABLE',' Y TU HABILIOAD.','

3340 DATA ' TEN CUIDADO CON LOS REBO 
TES DE LA ',' PELOTA,PUEDEN SER NORTA 
LES.',' ',' Y ESTATE ATENTO A LOS BA 
RRILES BUE',' PUEDEN CAER EN CUALBUIE 
R INSTANTE Y',' LOS CUALES TE PUEDEN 
SER NUY UTILES.','■,• ',' PULSA 

UNA TECLA PARA SEGUIR'
3350 IF 0=2 THEN LOCATE 6,6:PRINT '<Z 
> UBUIERDA <\> DERECHA':LOCATE 6 
,8:PRINT'<SPACE) DISPARA <H> PAUSA' 
:LOCATE 15,10:PRINT'(A> ABORTAR':LOCA 
TE IO,12:PRINT'.. 0 CON EL JOYSTICK.. 
.':CALL IBB18:RETURN
3360 CALL 18B18:FOR F=3 TO W:SOUND 1, 
F,5,10:L0CAT£ 2,F:PRINT STRINGK38,' 
•):NEXT:RESTORE 3370:W=14:60T0 3290 
3370 DATA ' EL NOVINIENTO SE RALIZA 
CON:',' ',' ',' ',' ',' ',' ',' ',' ' 
,'•,'•,■ PULSA UNA TECLA PARA 
SEGUIR' 
3380 ' 
3390 ' NUERTO 
3400 ’
3410 INK 15,24,15:PEN 15:L0CATE 6,10: 
B*='GAME OVER':! DOUBLE, BBI:FOR M T 
0 2000:NEXT 
3420 GOSUB 3440:'TABLA DE RECORDS 
3430 GOTO 130 
3440 ’
3450 ’ TABLA DE RECORDS
3460 ’ 
3470 MODE 1 
3480 LOCATE 4,5:PEN 3:PRINT CHRK150) 
;STRIN6*(32,CHRt(154));CHRS(156) 
3490 LOCATE 18,3:PEN 2:PRINT 'HI-SCOR 
E':PEN 3
3500 FOR F=6 TO 15:L0CATE 4,F:PRINT C 
HR»(149):LOCATE 37,F:PRINT CHRK149): 
NEXT
3510 LOCATE 4,16:PR1NT CHRI(147);STRI 
NG*(32,CHR$(l54))jCHRKI53)
3520 FOR F=l TO 8
3530 IF PUNTOS>HS(F) THEN GOSUB 3750: 
F=10
3540 NEXT
3550 FOR F=i TO 8:PEN 2:LOCATE 8,F»6: 
PRINT NAI(F):LOCATE 18,F*6:PEN 3:PRIN 
T'...................';:PEN 2:PRINT USING '••»

••ll';HS(F):NEH
3560 LOCATE 1,I7:PRINT STRINGK220,'

3570 IF INKEYIO" THEN 3570
3580 PEN 1:LOCATE 1,2O:PRINT STRIN6»( 
40,CHRI(154)):L0CATE 1,22:PRINT STRIN 
GI(4O,CHRI(I54)):PEN 2
3590 LOCATE i,23:PRINT STRINGK40,' ' 
)
3600 LOCATE 9,21:PEN 3:PRINT 'PULSA'; 
:PEN 3:PRINT'< ESPACIO >';:PEN 3:PRIN 
T'PARA JUGAR.':PEN 2
3610 RESTORE 3690

3620 FOR N=1 TO 68:READ P,D:IF P=999 
THEN RESTORE 3690:GOTO 3620
3630 FR=440»(2A(0H(P-10)/12))):PN=R0 
UND(I25OOO/FR)
3640 SOUND l,PN,D»0.5,5
3650 D=I8:FRM4O»(2A(2H(P-IO)/12))): 

PN=R0UND(125000/FR)
3660 SOUND 1,PN,5,15,I
3670 WHILE INKEYIO" :UEND
3680 IF INKEi (47)00 THEN NEXT ELSE R 
ETÜRN
3690 DA1A 5,40,5,40,12,40,12,40,10,40 
,8,40,7,40,5,40,3,40,5,40
3700 DATA 7,40,8,40,10,40,12,80,5,40, 
5,40,12,40,12,40,10,40,8,40,7,40,5,40
3,40,5,40,7,40,8,40,10,40

3710 DATA 12,80,12,40,13,40,10,40,12, 
40,13,40,15,40,17,40,12,40,10,40
3720 DATA 8,40,5,40,7,40,8,40,10,40,8  
40,10,40,12,80,13,40,12,40,12,40,10,

40,8,40,7,40,5,80,8,20,7,20,5,40
3730 DATA 10,80,8,40,10,40,12,40,13,4 
0,15,40,17,40,12,40,10,40,8,40,7,40,5 
,80
3740 DATA 999,993
3750 A*='ABCDEFGHIJKLNNOPBRSÏUVWXYZ .
'I«U)(P»'h'HRI(242)
3760 C=I9:LOCATE l,20:PEN 2:PRINT A* 
3770 LOCATE 3,I7:PEN 2:PRINT' TECLAS 
1ZBU..DER. Y ESPACIO '-.LOCATE 4,18:PR 
INT'PARA SELECCIONAR LEIRAS.(NAI. DE 
10)':PEN 2:L0CATE 1,19:PRINT STRINGK 
40, CHRK154)): LOCATE l,22:PRINT STRIN 
G»(40,CHR»(154))
3780 LOCATE 9,23:PEN 3:PR1NT'PULSE';: 
PEN 3:PRINT'< 'H' >';:PEN 3:PRINT'PAR 
A SALIR.':PEN I
3790 Il="
3800 FOR Y=1 TO 10
3810 LOCATE C,21:PEN 2:PRINT' '
3820 IF DEHO=1 THEN II='ORDENADOR.':l 
=11:6010 3900
3830 IF (lKEY(22hO OR J0Y(0)=8) AND 

C<40 THEN C=C»I
3840 IF (INKEY(7I)=O OR J0Y(0)=4) AND 
OI THEN C=C-1

3850 IF INKEY(47)=0 ANO C=40 THEN LO 
CATE 7,F*6:PRINT ' ':Y=100:6
OTO 3900
3860 IF 1NKEY(44)=O THEN Z=11:GOTO 3 
900
3870 IF INKEY(47)=-1 THEN LOCATE C,21 
:PRINr-':F0R A=1 TO 50:NEIT:G0T0 381 
0
3880 XI=XI4NID*(AI,C,1):LOCATE 7+Y,F* 
6:PEN 2:PRINÏ MIDI(AI,C,1)
3890 FOR A=1 TO 200:NEXT
3900 NEXT
3910 IF Y=101 THEN GOTO 3790
3920 HS(8)=PUNT0S:NA»(8)=XI
3930 F=0
3940 FOR Y=l TO 7
3950 IF HS(Y)<HS(Y*1) THEN T=HS(Y+1): 
HS(Y»I)=HS(Y):HS(Y)=T:A$=NAI(YH):NAI 
(Y»1)=NAI(Y):NAI(Y)=AI:F=1
3960 NEXT
3970 IF F=l THEN 3930
3980 Z=FRE("):RETURN
3990 '
4000 ' HECHO'
4010 '
4020 INK 15,24,15:PEN 15:L0CATE 5,9:B 
♦='BI EN HECHO " : I DOUBLE,RB»: RESTORE 
4030:FOR F=1 TO 24:READ N:SOUND 4,N,2 
0,15:NEIT
4030 DATA 60,58,47,45,60,0,45,47,45,4 
0,53,47,45,36,40,45,45,47,53,47,60 
4040 FOR I=C/2 TO 0 STEP -1
4050 SOUND 129,100,3
4060 PUNTOS=PUNTDS*1
4070 PEN 13:L0CAT£ 7,24:PRINT USING ' 
• ll*H';PUNTOS
4080 FOR J=1 TO IOO:NEXT
4090 NEXT
4100 screen=screen*l:c=0:xp=38:xb=40: 
yb=136:lb=l:RETURN
4110 ’
4120 ' PAUSA
4130 '
4140 CALL IBBO3:IF INKEY(47)=0 THEN R 
ETURN
4150 GOTO 4140
4160 ’
4170 ’ DATAS DE SPRITES
4180 ’
4190 RESTORE 4200:F0R c=0 TO 15:READ 
t:INK c,t:NEXT
4200 DATA 0,1,20,6,2,6,24,3,9,3,15,18 
>10.26,4,7
4210 BORDER O:CLS
4220 OIN AAK18),BBK20,20),HS(8),NA» 
(8)
4230 RESTORE 4440:FOR 1=0 TO 575:READ 

J:POKE 18000*1,J:NEIT
4240 ÎSPRITE,O,O,O,O,W1CO, 16,8
4250 !SPRITE,l,0,0,0,681A0,8,4
4260 ÎSPRITE,2,18190,18190,18190,1819 
0,16,1
4270 ISPR1TE,3,0,0,0,66160,16,3
4280 ÎSPRITE,4,48138,68138,18138,4813 
8,8,5

4290 ÎSPRITE,5,68114,68114,68114,6811
<»6,6
4300 : SPR I TE,6,680EC,680EC,680EC,680E
C,5,8
4310 ISPRITE,/,680E2,680E2,680E2,680E 
2,5,2
4320 ÎSPRITE,8,6BDC4,680C4,680C4,680C
<»5,6
4330 ÎSPRITE,9,0,0,0,680A8,7,4
4340 ÎSPRITE,10,0,0,0.6808C,7,4
4350 ÎSPRITE,11,0,0,0,68070,7,4
4360 ÎSPRITE,12,0,0,0,68054,7,4
4370 ISPRITE,13,0,0,0,68038,7,4
4380 ÎSPRITE,14,0,0,0.6801C,7,4
4390 ÎSPRITE,15,0,0,0,68000,7,4
4400 RETURN
4410 :
4420 REM Ladrillo azul oscuro
4430 REM Filas=7/Coluanas=4
4440 DATA 36,192,192,8,96,192,192,128 
,96,192,192,128,96,192,192,128,36,192 
,192
4450 DATA 128,36,192,192,8,48,48,48,3
2
4460 REM Ladrillo azul claro
4470 REM Filas=7/Coluanas=4
4480 DATA 132,48,48,8,144,48,48,32,14 
4,48,48,32,144,48,48,32,144,48,48,32,  
132
4490 DATA 48,48,8,192,192,192,128
4500 REM Ladrillo rojo oscuro
4510 REM Filas=7/Colu«nas=4
4520 DATA 140,195,195,8,201'195,195,1

30,201, 195,195,130,201,195,195,130,20

4530 DATA 195,195,130,140,195,195,8,2 
04,204,204,136
4540 REM Ladrillo aaarillo
4550 REM Filas=7/Coluanas=4
4560 DATA 14,60,60,8,30,60,60,40,30,6  
0,60,40,30,60,60,40,30,60,60,40,14,60
,60
4570 DATA 8,15,15,15,10
4580 REM Ladrillo rojo claro
4590 REM Filas=7/Coluanas=4
4600 DATA 172,240,240,8,248,240,240,1
60,248,240,240,160,248,240,240,160,24
8
4610 DATA 240,240,160,172,240,240,8,2 
52,252,252,168
4620 REM Ladrillo ver de
4630 REM Filas=7/Coluanas=4
4640 DATA 142,3,3,8,139,3,3,2,139,3,3 
,2,139,3,3,2,139,3,3,2,142,3,3,8,207,
207
4650 DATA 207,138
4660 REM Ladrillo gris
4670 REM Filas=7/Coluanas=4
4680 DATA 166,51,51,8,179,51,51,34,17 
9,51,51,34,179,51,51,34,179,51,51,34,  
166
4690 DATA 51,51,8,243,243,243,162
4700 REM Paleta
4710 REM Filas=5/Coluanas=6
4720 DATA 5,0,0,0,5,0,78,12,12,12,76, 
10,201,48,48,48,97,136,195,192,192,19
2
4730 DATA 193,130,65,0,0,0,65,0
4740 REM Bol a
4750 REM Filas=5/Coluanas=2
4760 DATA 81,162,115,243,51,243,51,51 
»17.34
4770 REM Paleta doble
4780 REM Filas=5/Coluanas=8
4790 DATA 5,0,0,0,0,0,0,10,78,12,12,1 
2,12,12,12,141,201,48,48,48,48,48,48,  
198
4800 DATA 195,192,192,192,192,192,192 
,195,65,0,0,0,0,0,0,130
4810 REM Paleta de disparo
4820 REM Filas=6/Coluanas=6
4830 DATA 4,0,68,0,4,0,24,140,12,12,1 
52,8,152,153,51,51,152,136,152,146,48 
»48
4840 DATA 146,136,192,194,192,192,194 
,128,64,0,0,0,64,0
4850 REM Barril
4860 REM Filas=8/Coluanas=5
4870 DATA 20,0,0,0,40,190,255,255,255 
,125,190,255,0,85,125,190,255,85,85,1 
25
4880 DATA 62,127,0,21,61,62,63,21,63, 
61,62,63,63,63,61,20,0,0,0,40

4890 REM Disparo 1

4900 REM Filas=l6/Coluanas=3
4910 DATA 0,68,0,0,0,0,0,68,0,0,0,0,0 
,68,0,0,68,0,0,68,0,0,68,0,0,5,0,0,14 
1
4920 DATA 136,0,141,136,68,15,78,5,15 
,15,20,45,60,0,60,40,0,20,0
4930 REM Disparo 2
4940 REM Filas=l6/Coluanas=l
4950 DATA 20,20,20,5,5,5,5,0,68,68,68 
,68,0,68,0,68
4960 REM Borde
4970 REM Filas=8/Coluanas=4
4980 DATA 0,144,36,0,64,192,144,8,192 
,48,48,12,192,48,48,12,132,48,48,12,1  
92
4990 DATA 48,48,12,64,192,144,8,0,144 
,36,0
5000 REM Explosion
5010 REM Filas=l6/Coluanas=8
5020 DATA 189,0,0,0,68,0,168,0,127,16 
8,84,136,0,0,0,84,0,0,68,0,0,0,68,168 
.0
5030 DATA 0,0,0,68,0,157,136,0,136,0, 
84,0,0,127,170,0,68,136,0,68,0,170,0, 
168
5040 DATA 68,78,0,68,0,84,0,136,0,141  
,31,204,236,0,68,0,0,5,126,141,136,0, 
141
5050 DATA 0,204,157,236,78,136,204,0, 
0,68,78,173,45,110,15,136,204,68,156, 
141
5060 DATA 78,141,45,84,173,15,141,15, 
45,15,78,0,68,30,78,30,45,15,136,136,  
168
5070 DATA 141,60,60,28,60,42,78,0,68,
156,44,12,45,136,0
5080 '
5090 ' PEDEFINE LETRAS
5100 '
5110 RESTORE 5140
5120 READ ZT:IF ZT=999 THEN RETURN
5130 READ A,B,C,D,E,F,G,H:SYMBOL ZT,A 
,B,C,D,E,F,G,H:GOTO 5120
5140 DATA 48,254,130,130,130,134,134, 
134,254
5150 DATA 49,8,8,8,24,24,24,24,24
5160 DATA 50,254,130,2,254,132,192,19  
2,254
5170 DATA 51,252,132,4,254,6,6,134,25 
4
5180 DATA 52,132,132,132,132,132,254, 
12,12
5190 DATA 53,254,128,128,254,6,6,134, 
254
5200 DATA 54,254,130,128,128,254,134, 
134,254
5210 DATA 55,254,2,2,6,6,6,6,6
5220 DATA 56,124,68,68,254,134,134,13 
4,254
5230 DATA 57,254,130,130,130,254,6,6, 
6
5240 DATA 44,0,0,0,0,0,24,24,8
5250 DATA 59,0,0,24,24,0,24,24,8
5260 DATA 45,0,0,0,255,0,0,0,0
5270 DATA 65,0,126,66,126,66,98,38,0 
5280 DATA 66,0,120,72,126,66,98,126,0 
5230 DATA 67,0,126,66,64,36,38,126,0 
5300 DATA 68,0,124,70,66,98,102,124,0 
5310 DATA 69,0,126,66,120,64,98,126,0 
5320 DATA 70,0,126,66,120,64,96,96,0 
5330 DATA 71,0,126,66,64,102,38,126,0 
5340 DATA 72,0,66,66,126,66,98,98,0 
5350 DATA 73,0,126,74,8,24,90,126,0 
5360 DATA 74,0,126,68,4,100,100,126,0 
5370 DATA 75,0,68,72,112,72,100,98,0 
5380 DATA 76,0,64,64,64,96,38,126,0 
5390 DATA 77,0,66,102,30,74,98,98,0 
5400 DATA 78,0,66,98,82,74,102,98,0 
5410 DATA 79,0,126,66,98,98,98,126,0 
5420 DATA 80,0,126,66,126,64,96,96,0 
5430 DATA 81,0,124,68,100,100,108,122  
»0
5440 DATA 82,0,120,72,126,66,98,98,0 
5450 DATA 83,0,124,64,126,2,70,126,0 
5460 DATA 84,0,126,74,8,24,24,24,0 
5470 DATA 85,0,66,66,66,98,98,126,0  
5480 DATA 86,0,66,66,66,102,108,120,0 
5490 DATA 87,0,66,66,66,106,106,118,0 
5500 DATA 88,0,98,20,8,20,38,70,0 
5510 DATA 89,0,66,36,24,8,24,24,0 
5520 DATA 30,0,126,68,8,22,38,126,0 
5530 DATA 999
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SOFTWARE MICROBYTE - JUEGOS

DE SUS PRECIOS

SHOOKa

^S»

GRUPO AMSTRAD ESPANA

Castellana 179,1 », 28046 MADRID, Tels. 442 54 33 / 442 54 44 / 442 58 88 / 442 58 99

AMSTUD. 
K1512 j

&s^

JUEGOS
- LA ISLA DEL TESORO
- PERRY MASON
- 9 PRINCIPES EN AMBER
- DRAGONWORLD
-CYRUS II CHESS
- SUMMER GAMES II
-WINTER GAMES
- GOLF (MEAN 18 GOLF)
- PITSTOP II
- SNOOKER (ALEX HIGGINS SNOOKER)
- EL ENIGMA DE ACEPS
- GAMMA GAMES
- PARCHPLAY (Parchis)
Todosa.........  3.500 Ptas.

LO ÙNICO 
DIFÎCIL 

DE ENTENDER 
DE NUESTROS 
PROGRAMAS, 

ES LO INCREIBLE

| Ref. 29 |
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SENSACIONAL CONCURSO 
AMSTRAD PERSONAL 

& DRO
AMSTRAD Personal y Drosoft, en colaboraciôn con Moto Madrid y Discos Dro, organizan un concurso en 

el que puedes ganar una magnifica moto y 150 premios, organizados en très grupos:
50 lotes de très juegos: Empire!, Druid y Kinetic.
50 lotes de très discos: Brutus (Los Nikis), Bios salve al conselleiro (Siniestro Total) y Mi chica tiene un Ho

con satan (Vocoder).
50 lotes del Masterpack de Mastertronics, cada uno de los cuales contiene très juegos distintos.

EUSSES®®
Bios salve 

al Conselleiro

PARA CONCURSAR, 
SÔLO TIENES QUE HACER 
DOS COSAS:

A) Responder correctamente a uno de los dos cuestio- 
narios de cinco preguntas que verâs en esta pâgina y en- 
viarlo a Dro Soft, Francisco Ramiro, 5-7, 28028 Madrid, in- 
dicando en el sobre «Concurso AMSTRAD Personal/Dro». 
No es necesario mandar el original. Basta una fotocopia 
para que no tengas que romper tu revista.

B) En el mismo sobre donde vayan las respuestas de tu 
cuestionario, debes incluir el lomo de la carâtula original 
del juego cuyas preguntas hayas contestado: El Cid o Sen­
tinel. Muy importante: no se aceptarân fotocopias.

BASES.
1. No hay limite ni condiciôn alguna de ningûn tipo pa­

ra participar.
2. Cada concursante puede participar el numero de ve- 

ces que lo desee, siempre y cuando cumpla las condicio- 
nes A y B, es decir, cada vez que se participe se debe en­
viar el cuestionario respondido y el lomo de la carâtula ori­
ginal de El Cid o Sentinel.

3. El concurso abarcarâ los meses de enero y febrero.
4. La fecha tope para la recepciôn de cartas serâ el dia 

20 de febrero.
5. El sorteo se celebrarâ ante notario a lo largo del mes 

de marzo, en las dependencias de Dro Soft.
6. La lista de premiados se publicarâ en la revista corres- 

pondiente al mes de abril de AMSTRAD Personal.
7. La entrega de premios tendré lugar el dia 15 de abril, 

en el sitio que serâ anunciado oportunamente en las pâgi- 
nas de la revista AMSTRAD Personal.

8. Los ganadores que no pertenezcan a la provincia de 
Madrid recibirân el premio en su domicilio, si no les es po- 
sible asistir a la entrega de los mismos.

9. Los premios no son acumulables.
10. La participaciôn en este concurso implica la acepta- 

ciôn de todas sus bases, asi como de las condiciones A y 
B.

11. Cualquier supuesto no contemplado en las bases serâ 
resuelto por Dro Soft.

12. Si algûn concursante lo solicita, le serâ facilitada una 
copia del acta notarial hasta dos meses después del dia de 
la entrega de premios.

Apellidos: ..........................................................................  
Nombre: ............................................................................ 
Edad: .................................................................................  
Direcciôn:
Teléfono:
Provincia: .............................. D.P.:..............................
Modelo de ordenador: .....................................................

SENTINEL EL CID
1. ^A quién hay que 

matar en el Sentinel?
2. ^Cuântas unidades 

de energia vale un 
robot que no sea 
azul?

3. ^Es constante el vo- 
lumen total de ener­
gia en cada mundo?

4. ^Cuéntas unidades 
de energia se gastan 
al salir al superespa- 
cio?

5. ^Cuéntos mundos 
distintos hay en el 
Sentinel?

1. iCuântas personas 
tienen que leer el 
pergamino en El Cid?

2. <>En qué siglo se de- 
sarrolla la historia de 
El Cid?

3. ^Qué hace falta para 
poder entrar en la ha- 
bitaciôn del pergami­
no?

4. <iQué es lo que da vi­
da al Cid?

5. iCômo puede conse- 
guir el Cid nuevo 
brio?
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Nintendo. Mâs que un videojuego.
ENTRA EN ACCION ——- - - - - ——

Juegos de gran emociôn controlados 
por dos microchips que permiten 
disfrutar del sistema a dos personas 
simultdneamente. 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.

ICE CLIMBER

Lânzate a disfrutar del 
mayor avance en vi- 
deojuegos: el Sistema 
de Entretenimiento 
Nintendo.

-^^Ä^OO TOf>—002^*00 2-000000

^^«•■■O» M*»- H»
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• Y obtendrâ un ahorro de 88 ptas. por nümero.
• Reciba cômodamente en su domicilie la revista.
• Si se suscribe con tarjeta de crédite recibe un numéro mâs gratis (oferta 

valida solo para Espana).
• TAMBIÉN PUEDE SUSCRIBIRSE POR TELÉFONO (91) 734 65 00.

CLUB DEL SUSCRIPTOR

En todos los articulos de HOBBY PRESS le haremos un 15 por 100 
de descuento. Al hacer un pedido indiquenos su nümero de sus- 
criptor, (lo encontrarâ en la étiqueta de envio).



PEfflSUS
PATROL HYDROFOIL MISSILE CRAFT SIMULATION

| Ref. 31 |

PEGASUS
La lancha râpida Hydrofroil, vuela sobre el agua lanzando

Ukrewolm
OF LONDON A

OUT OF THIS WORLD
Repentinamente la nave se sumerge en un mar de 
tlaseantes lâsers. Chuck traga saliva horrorizado, üi"he 
entrado en otro mundo”!!!
R’ecogiendo los fragmentes de las naves que destruyas, (se 
te va a quedar el dedo pegado il disparador de tu nave ), 
conseguirâs la energia necesana para salir a través de ocho niveles. 
C^49 Spectrum, Amstrad.

STREET HASSLE
El era un honrado profesor de Universidad, antes de que 
se hartara y se volviera loco.
Su deber ahora es limpiar de maleantes la ciudad, pero...
;En su afân de justicia, sera capaz de distinguir un 
delincuente de una inocente abuelita que pasea con su perro..
064, Spectrum

WEREWOLWES OF LONDON
Te paseas a la luz de la luna. Hay sangre en las calles.
iIncluso las ratas huyen espantadas!. æor qué tu estomago 
se para a chillar cada vez que te cruzas con un caminante?
;No serâs tu...? iiiEL HOMBRE LOBO!!!.
064, Spectrum, Amstrad.

DRO SÛR, Francisco Remiro, 5-7,28028

sus misiles, tan âgil que el enemigo no tiene segundos para 
reaccionar, tan mortifère que no hay una segunda oportunidad. 
Un auténtico simulador de lancha râpida, con grâficos en 
très dimensiones y ademâs, un juego de Electronic Arts.
064, Spectrum, Amstrad.



LIDER EN VIDEO-JUEGOS
DINAMIC SOFTWARE. Pza. de Espana, 1S. Torre de Madrid, 29 ■ 1.28008 MADRID. TELEX: 44124 DSOFT-E. TEL. 191) 249 78 87

Tiendas y distribuidores: (91) 314 18 04 Pedidos contra reembolso: (91) 248 78 87
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